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Introduccion

Durante la década de los 90 las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) se incorporaron de
manera relevante en la vida social y econémica a nivel global, especialmente en los paises desarrollados
impulsando la creacién de nuevos sistemas tecnoldgicos que modifican la manera de comunicarse al
transmitir una gran cantidad de informacion de forma accesible. Actualmente abren la posibilidad para el
desarrollo de nuevas tecnologias que permiten el acceso a la informacion, a la comunicacién y al
conocimiento. En igual forma han originado una nueva economia basada en su mayor parte por servicios
siendo configuradoras de un mundo cultural, social, laboral y educativo en donde la interconexion, la
instantaneidad y la interactividad son sus caracteristicas principales. Las TIC se han establecido como un
requisito imprescindible en la actual sociedad pues exigen nuevas habilidades y competencias para el
manejo de las nuevas tecnologias. Por esta razén la educacion se observa como una inversion para los
beneficios econémicos pues se requiere que los nuevos profesionales tengan habilidades y competencias
para buscar, obtener, procesar y transmitir la informacién, ademas de tener la capacidad para un -
aprendizaje continuo y adaptarse a las nuevas exigencias.

A principios del siglo XXI se incrementd el uso de las TIC para el desarrollo de la educacion
aprovechando las ventajas de Internet para que mas personas tengan acceso a la educacion en cualquier
momento, lo que replantea las formas y métodos que se han utilizado en la educacion tradicional. Como
resultado surge un nuevo modelo de ensefianza centrado especialmente en el estudiante en donde las
tecnologias se utilizan como un complemento para la ensefianza-aprendizaje pues permiten el desarrollo
de entornos virtuales interactivos con fines educativos que se basan en la implementacion del multimedia
y del hipermedia para ofrecer un aprendizaje flexible y autbnomo. Dentro de estos entornos virtuales el
estudiante se transforma en un usuario activo y constructor de su propio conocimiento y aprendizaje en
donde puede consultar materiales, intercambiar opiniones, realizar tareas en equipo, tener una
comunicacién constante con el profesor y con otros estudiantes.

Al mismo tiempo estos entornos virtuales promueven la educacion a distancia, tienen la ventaja de ser
flexibles, permiten el acceso a una gran cantidad de usuarios, y lo mas importante es que generan nuevas
estrategias pedagdgicas al modificar los estilos y modos de ensefianza tradicional a través de una
ensefianza guiada para construir el conocimiento. Algunos de estos entornos virtuales interactivos con
propdsitos educativos pueden ser los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), portales web educativos,
sitios web institucionales, sitios web de contenido educativo los cuales son conocidos como medios
digitales que utilizan sus propias formas de gestionar el contenido, de acceder, buscar y seleccionar la
informacion. También disponen recursos que favorecen los procesos de un aprendizaje autébnomo vy
flexible permitiendo al estudiante concentrarse en el razonamiento, la solucion de problemas y la
reflexion. Estos medios digitales son importantes escenarios educativos que se encuentran disponibles en
cualquier momento y promueven el desarrollo de nuevas competencias y habilidades ademas del
desarrollo de nuevas estructuras cognitivas pues cada uno contiene sus propios sistemas de signos y
simbolos que el estudiante debe codificar a partir de la interaccion con el medio, dando importancia a la
manera en que el estudiante lo utiliza y el efecto que ocasiona en su proceso de aprendizaje.

Con referencia a lo anterior se han realizado portales web educativos como el portal Educar, EduRed o
ILCE que ofrecen informacién, recursos o materiales sobre la ensefianza-aprendizaje. En ese mismo
sentido el proyecto PAPIIT IN403014 "Entorno virtual como facilitador de la ensefianza de la ortografia y




la redaccion para estudiantes universitarios”, tiene la finalidad de crear un portal web con fines educativos
para facilitar la ensefianza y aprendizaje de la ortografia y redaccion. Cabe sefalar que la presente
investigacion se circunscribe a partir de los afios 90, en donde existe un incremento por parte de las
instituciones de educacion superior al utilizar las TIC para la ensefianza y aprendizaje en el proceso
formativo del estudiante. Asi, la propuesta de disefio del portal web educativo del pensamiento a la letra
esta dirigida a estudiantes de las licenciaturas de Comunicacién y Pedagogia asi como a joévenes inscritos
al Programa de Iniciacion Temprana a la Investigacion, de la Unidad de Investigacion Multidisciplinaria a
quienes les solicitan habilidades en el manejo de las TIC. Las licenciaturas son ofertas educativas que se
imparten dentro de la Facultad de estudios Superiores Acatlan. Por su parte, la UIM es una dependencia
de la FES Acatlan y su objetivo es impulsar la investigacion multidisciplinaria. Hechas las
consideraciones anteriores, el siguiente trabajo se llevara a cabo en la Facultad de Estudios Superiores
Acatlan.

Desde ese punto de vista, la presente investigacion tiene como objetivo disefiar un portal web educativo
que incluya elementos psicopedagdgicos, tecnoldgicos y de disefio grafico que contribuyan al desarrollo
del proceso interactivo de aprendizaje de la ortografia y redaccion dirigido a estudiantes universitarios.
Cabe mencionar que estos medios digitales exigen de una mayor capacidad por parte del estudiante en su
utilizacion pues combinan una gran variedad de herramientas (como son las de comunicacidn sincronica y
asincronica) que ofrecen nuevos canales de comunicacion y de relacion entre los participantes para
posibilitar un aprendizaje flexible, auténomo y a distancia. Ademas éstos medios digitales deben ser
adaptados de acuerdo a las necesidades y caracteristicas del publico objetivo, por lo que es necesario
mantenerlos sobre el eje central durante todo su desarrollo para ofrecer materiales, recursos y las
herramientas necesarias que faciliten su formacion.

De esta manera, en el presente trabajo de investigacion se responde a la pregunta ¢cuéles son los
componentes psicopedagdgicos, tecnoldgicos y de disefio grafico que sirven para la configuracion de un
portal web educativo que contribuyan al desarrollo del proceso interactivo de aprendizaje de la ortografia
y redaccion?

En este proposito para conocer los elementos tecnologicos, psicopedagdgicos y de disefio grafico que
componen a estos medios digitales que son indispensables para el buen funcionamiento del medio y al
mismo tiempo integrar todos los elementos, materiales, recursos y herramientas, ademas de conocer el
proceso de aprendizaje dentro de estos espacios virtuales para saber cual es la manera de ofrecer un
aprendizaje autébnomo, interactivo, flexible y a distancia que permita al estudiante obtener las habilidades
de razonamiento, reflexién, solucién de problemas y el desarrollo de nuevas competencias de manera que
sea capaz de manipular la informacion mientras interactGa con los elementos, materiales y recursos se
analizan teorias constructivistas pues respaldan las propuestas de la educacion a distancia centrando su
interés en el propio estudiante, lo que promueve una comunicacion mucho mas participativa.
Especificamente se analizan los estudios de Bruner (2001) acerca del aprendizaje por descubrimiento
quien propone que los estudiantes deben aprender a través de un descubrimiento guiado que tiene lugar
durante una exploracion motivada por la curiosidad mediante estrategias de observacion, comparacion y
semejanza al proporcionar el material adecuado para estimularlos. Asi mismo en la teoria del aprendizaje
significativo de Ausubel (1993) en donde los nuevos conocimientos dependen de la estructura cognitiva
previa del estudiante al relacionarla con la nueva informacion, es decir, la caracteristica del aprendizaje
significativo es que debe existir una interaccion entre la nueva informacion que se ofrezca al estudiante




con aquella que ya se encuentra dentro de su estructura cognitiva con el fin de transformarla y adquirir un
nuevo significado.

La idea principal del constructivismo sefiala que el estudiante adquiere nuevas estructuras mentales
cuando interactta con su entorno al manipular una diversidad de informacion relativamente nueva para
incorporarla a su estructura cognitiva, de tal manera que debe transformarla junto con los esquemas
cognitivos que ya posee para adquirir nuevos conocimientos. Del mismo modo debe existir un desarrollo
activo que permita generar los cambios necesarios dentro de las estructuras cognitivas del estudiante para
poder trascender la informacion y obtener nuevos conocimientos. En este prop6sito las herramientas
sincronicas y asincronicas promueven funciones cognitivas como la retencion y la memoria asi como un
pensamiento critico y reflexivo que permite al estudiante desarrollar nuevas estructuras mentales.

Al mismo tiempo, para proponer un espacio virtual de aprendizaje que fomente la participacion y que
disponga las herramientas tecnoldgicas y recursos necesarios que mejor se adapten a las necesidades del
estudiante para enriquecer tanto la experiencia en el uso de las herramientas disponibles en el medio
digital como en los procesos de aprendizaje es imprescindible conocer el perfil general de los estudiantes,
para ello se implementa el disefio centrado en el usuario (DCU). El disefio centrado en el usuario, engloba
un conjunto de metodologias y técnicas con el objetivo de conocer las necesidades y caracteristicas del
usuario; el proceso de disefio estd conducido por informacion basada en las necesidades, intereses o
caracteristicas del publico objetivo dando como resultado productos mas utilizables, comprensibles y
funcionales. Para conocer las necesidades, intereses o caracteristicas de nuestro publico objetivo nos
enfocaremos en el método de indagacion en donde a partir de encuestas se conocen sus necesidades,
ademas nos permite estudiar y comprender su comportamiento para propiciar los cambios en su estructura
cognitiva y permitir un desarrollo significativo para la construccion de nuevos conocimientos asi como
aplicar ciertos principios del disefio de usabilidad que debe cumplir el disefio con el fin de facilitar la
comprension y uso del producto final.

En este propdsito se realizd una encuesta a 27 alumnos, 16 hombres y 11 mujeres, de las carreras de
disefo grafico, sociologia y comunicacion con un rango de edad de 17 a 28 afios con la finalidad de
distinguir el perfil general del estudiante y disefiar un portal web educativo que facilite los procesos de
aprendizaje constructivista sobre la ensefianza-aprendizaje de la ortografia y redaccién considerando sus
caracteristicas, por lo tanto la presente investigacion incluye anexos que soportan el detalle de las
actividades relacionadas con el disefio del portal web. De esta manera se plantean los siguientes objetivos
especificos:

e Describir los componentes psicopedagogicos que contribuyan al desarrollo del proceso
interactivo de aprendizaje de la ortografia y redaccion dentro de los espacios virtuales
favoreciendo el desarrollo de competencias y habilidades para un aprendizaje auténomo y
flexible.

e Describir los componentes tecnolégicos que contribuyan al desarrollo del proceso interactivo de
aprendizaje de la ortografia y redaccion facilitando el uso del espacio virtual y la comunicacién
entre estudiantes, profesores, y estudiantes con el medio digital.

o Identificar el perfil de los estudiantes con el prop6sito de conocer sus necesidades, intereses y
caracteristicas a partir de las cuales se obtenga un producto que permita el desarrollo de




competencias y habilidades que favorezcan el proceso de aprendizaje interactivo, autbnomo vy
flexible de la ortografia y redaccion.

e Describir los componentes de disefio grafico que contribuyan al desarrollo del proceso interactivo
de aprendizaje de la ortografia y redaccion que faciliten tanto la comprension y uso del espacio
virtual como la comunicacién entre los participantes.

e Disefiar un portal web educativo que integre los elementos psicopedagégicos, tecnoldgicos y de
disefio grafico que contribuyan al desarrollo del proceso interactivo de aprendizaje de la
ortografia y redaccion.

Desde este punto de vista, el presente trabajo es de caracter exploratorio, descriptivo y aplicado. Se recaba
informacidn acerca de la evolucion de las TIC y la manera en que han ido cambiando a la sociedad hasta
su introduccién al ambito educativo y su importancia para el desarrollo formativo. Se analizan los
procesos de aprendizaje constructivista que fomentan la formacion del estudiante dentro de espacios
virtuales que facilitan el aprendizaje flexible, autdnomo y a distancia. Se examinan las herramientas
tecnoldgicas y los elementos de disefio que promueven los procesos de aprendizaje constructivista y que
fomentan tanto la facilidad de uso del espacio virtual como la participacion y comunicacion entre los
participantes. Posteriormente, a partir de un proceso de sintesis se propone el disefio y desarrollo del
portal web educativo integrando los elementos psicopedagégicos, tecnoldgicos y de disefio grafico para
facilitar el desarrollo del proceso interactivo de aprendizaje de la ortografia y redaccion.

El capitulo 1 se centra en el desarrollo y evolucion de las TIC reconociendo la importancia del
conocimiento como factor de desarrollo econémico global y como medio de transformacion social.
Primeramente se realiza un recorrido histérico para comprender los avances tecnologicos que han
originado las TIC. Seguidamente, se define el término TIC y nuevas tecnologias mencionando sus
caracteristicas principales y los aspectos de su desarrollo asi como su importancia para la ensefianza-
aprendizaje impulsando nuevos retos para las instituciones educativas, de esta manera nos preguntamos
¢cémo se forma y desarrolla el aprendizaje dentro de un espacio virtual? En igual forma sefialamos la
integracion de las TIC en la educacion y su importancia al ambito educativo promoviendo el desarrollo de
medios digitales que facilitan el desarrollo de espacios virtuales para la ensefianza-aprendizaje.

Para responder a la pregunta anterior el capitulo 2 se centra en teorias constructivistas en donde la
participacion activa del estudiante es relevante para crear nuevos significados a través de procesos
interactivos. Asimismo, para reconocer los procesos de aprendizaje constructivista dentro en los espacios
virtuales nos enfocamos en el aprendizaje por descubrimiento y el aprendizaje significativo. Bruner
(2001) menciona que el sujeto aprende descubriendo los significados a partir de un episodio de
aprendizaje cuando se le presentan las herramientas necesarias para que aprenda lo que desea. Por su
parte Ausubel (1993) sefiala que se deben proporcionar materiales o informacion potencialmente
significativa para originar un cambio en la estructura cognitiva del alumno, con el propoésito de relacionar
lo que ya sabe con la nueva informacion de manera que la integre a su estructura cognitiva para generar
nuevos significados.




Ahora bien, la teoria constructivista sefiala que el estudiante es el constructor y responsable de su propio
aprendizaje a través de una secuencia activa en donde debe manipular la informacion, para facilitar los
procesos de aprendizaje constructivista se debe proporcionar las herramientas necesarias que promuevan
los cambios en su estructura cognitiva. En este propoésito, el capitulo 3 analiza las herramientas
tecnoldgicas de tres plataformas con fines educativos: Moodle, Sakai y Chamilo, las cuales promueven la
participacion activa del estudiante y facilitan los procesos de aprendizaje constructivista al emplear sus
propios estilos y recursos tecnolégicos ampliando el panorama de los medios digitales para ofrecer un
espacio virtual educativo adaptado a las necesidades comunicativas y de aprendizaje. Del mismo modo se
identifica el perfil general del estudiante para ofrecer un espacio de aprendizaje adaptado a sus
caracteristicas y necesidades.

En el capitulo 4 se analizan los elementos de disefio grafico que facilitan tanto la creacion del portal web
como los procesos de aprendizaje considerando los recursos tecnolégicos. En este sentido la importancia
del disefio grafico en la creacion de espacios virtuales es fundamental pues es quien garantiza su éxito a
partir de la funcionalidad del mismo, asi a través de componentes visuales y funcionales se pretende
configurar un espacio virtual funcional que fomente la participacion activa del estudiante, estimule el
interés por el descubrimiento, permita integrar los recursos tecnoldgicos y facilite los procesos de
aprendizaje constructivista.

En el capitulo 5 se integran los elementos psicopedagdgicos, los recursos tecnoldgicos seleccionados y los
elementos de disefio grafico que nos sirven para configurar el portal web educativo que contribuyen al
desarrollo del proceso interactivo de aprendizaje de la ortografia y redaccion. Para este propdsito se
implementan cuatro fases del disefio centrado en el usuario las cuales son: Planificacién, que define el
objetivo y el pablico objetivo; disefio y desarrollo, en donde se define la estructura del portal web
educativo; implementacion, en donde se establece el aspecto visual incluyendo los recursos tecnologicos;
y por ultimo publicacion y mantenimiento se refiere a la composicion final de nuestro portal web
educativo en donde se publica en Internet y posteriormente ofrecer mantenimiento tanto a los contenidos
como a la programacién de todo el portal web.

Para finalizar, se elabora una reflexion a manera de conclusién sobre la creacion de espacios virtuales que
permiten una ensefianza-aprendizaje flexible utilizando las TIC. Se pretende que el portal web educativo
contribuya a la formacién académica sobre la ortografia y redaccion del estudiante universitario
facilitando los procesos de aprendizaje constructivista y fomentando el uso de las TIC para favorecer la
adquisicion de nuevos conocimientos, habilidades y competencias que respondan a las necesidades de la
sociedad actual.

En este sentido la presente investigacion aporta un gran valor teérico ya que integra algunas areas del
conocimiento como es la psicopedagogia, tecnologia y disefio grafico que se complementan desde su
contexto educativo para configurar un portal web que facilita la ensefianza y aprendizaje de la ortografia y
redaccion. Se analiza la teoria constructivista para saber como es el proceso de aprendizaje
implementando las TIC aprendiendo con ellas y a través de ellas. Se analizan los requerimientos
tecnoldgicos para incorporar al estudiante como un usuario activo creador de su propio conocimiento, de
la misma manera para ofrecer herramientas de comunicacion que faciliten su participacion con el medio
digital. A partir de la disciplina del disefio grafico se desarrolla el portal web educativo que integra todo el
analisis de las areas del conocimiento mencionadas, considerando la facilidad de uso asi como la facilidad




para promover los procesos de aprendizaje constructivista para posibilitar el desarrollo de un medio
digital adaptado a las caracteristicas del estudiante, lo que establece un espacio estrechamente relacionado
con el estudiante. A su vez fomenta el uso de las TIC en estudiantes universitarios y al mismo tiempo
instruirlos en el aprendizaje sobre la ortografia y la redaccion con el propésito de fortalecer y
complementar la formacion académica del estudiante. Sin embargo presenta la limitante de tiempo y
espacio por lo cual no se pudo incluir una prueba de usabilidad para comprobar el buen funcionamiento
del portal web educativo con el fin de mejorarlo o adaptarlo a las observaciones, por lo que se sugiere dar
seguimiento a todas las actividades relacionadas con su mantenimiento abriendo las posibilidades para el
futuro desarrollo e implementacion de medios digitales para la ensefianza-aprendizaje.




CARITULO

Lo Sociedad  del Conocimiento y
los Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion hacia la educaocion



El presente capitulo tiene como propdsito conocer los elementos que componen a las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion y la manera en que se integran al &mbito educativo. Comenzamos con un
recorrido historico para conocer el momento en que surgen las tecnologias que impulsaron el desarrollo
de las Tecnologias de Informacién resaltando sus caracteristicas mas importantes que configuran a la
actual sociedad y los elementos que las integran siendo la interfaz grafica de usuario el componente
principal para su desarrollo y fortalecimiento. Seguidamente definimos el término para comprender los
componentes que las engloban y la importancia que tienen al introducirse al &mbito educativo llegando a
un mayor nimero de usuarios, permitiendo la creacion de entornos virtuales de aprendizaje como medios
digitales para potenciar la ensefianza-aprendizaje de forma autonoma y flexible mientras se desarrollan
nuevas habilidades y competencias. Asi mismo se mencionan las principales caracteristicas que permiten
el desarrollo de medio digitales para la ensefianza-aprendizaje los cuales enfatizan la participacion activa
del estudiante en el proceso de aprendizaje promoviendo nuevas estructuras cognitivas al interactuar con
el medio digital pues disponen de recursos que pueden ser adaptados de acuerdo a las caracteristicas y
necesidades del estudiante.

A lo largo de los afios el conocimiento ha sido el factor de desarrollo de las sociedades, ha sido el pilar
para la evolucién de la tecnologia en sus distintas épocas, sin embargo, era considerado como una
contribucién externa al desarrollo. A mediados del siglo XX, los paises desarrollados hicieron una gran
inversion en I+D (investigacion y desarrollo) para apoyar las investigaciones cientificas y tecnologicas
dando origen a un acelerado proceso de globalizacién que suscita el desarrollo de nuevas tecnologias, de
esta manera el conocimiento comienza a ser considerado como un componente interno al desarrollo
economico. En la actualidad, el conocimiento tiene una especial importancia para el desarrollo econémico
y social a nivel global; la fuente de la productividad se basa en la tecnologia que ayuda a generar
conocimiento y procesar informacion (Castells, 2005, p.121). Es considerado como un capital humano de
valor, como un insumo o0 competencia y como una innovacion de los procesos productivos,
particularmente por que la economia basada en el conocimiento utiliza la informacién como un producto
que se apoya en las Tecnologias de la Comunicacién e Informacién (TIC). Asimismo, el conocimiento ha
generado la entrada del codigo digital facilitando el desarrollo de nuevas herramientas, materiales,
dispositivos y formas de producir, procesar y almacenar la informacion. Castells sefiala que hoy dia
estamos dentro de una revolucion tecnolégica centrada en torno a las TIC, ésta revolucion tecnoldgica ha
sido el resultado de un proceso de reestructuracion del capitalismo hacia finales del siglo XX centrado en
la flexibilidad, adaptabilidad y la informacion como base material de la actividad tecnolégica y social
(Castells,2005.p 40). La caracteristica principal de esta tercera revolucion industrial’ es el uso del
conocimiento que transforma directa e indirectamente al resto de las areas y actividades de la economia.
De igual manera, la digitalizacion, la interactividad, la interconexion, las redes informaticas, la
hiperactividad y la aparicion de nuevos dispositivos multimedia han aumentado significativamente la
velocidad de procesamiento, el almacenamiento y el transporte de la informacion, creando nuevas formas
de comunicar, producir, gestionar y de vivir, siendo los factores clave para la penetracion de las TIC en la
vida cotidiana y la vinculacion productiva con las nuevas tecnologias y la valiosa informacién comercial,

1 Se le llama revolucion porque genera transformaciones sociales, culturales, institucionales, politicas, de servicios y
al mismo tiempo genera un nuevo crecimiento y desarrollo econémico.
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formando una nueva sociedad consolidada en la tecnologia de la informacion. En este sentido, la nueva
sociedad se caracteriza por la acelerada produccion de informacién y conocimiento, por la aparicion de
redes globales virtuales, por una nueva comunicacion de masas, por el gran cambio en la estructura de las
empresas Y el uso comercial con que utilizan la informacidn establecida en Internet.

De esta manera desde los ultimos afios, los gobiernos méas desarrollados han ido estableciendo un nuevo
modelo econémico, debido al interés por el desarrollo tecnoldgico y la ciencia aplicada (como son las
TIC), el cual transforma considerablemente la produccion basada en el esfuerzo de habilidades fisicas por
una produccién basada en el conocimiento (Castells,2005,pp.93-94); una de las ideas centrales es la
importancia del conocimiento en los bienes y servicios los cuales van a generar mas valor econémico que
el comercio o la produccion industrial (Castells,2005,p.231-233). Este nuevo modelo econémico
demanda un mayor uso de las capacidades intelectuales y creativas asi como nuevas competencias,
cualidades y habilidades que propicien un aprendizaje continuo para adaptarse al nuevo sistema
economico. Asi, el nuevo aprendizaje esta relacionado con la capacidad de buscar, seleccionar, interpretar
y decodificar la informacion, asi como aprender nuevas y olvidar viejas habilidades. En este sentido,
destaca la idea de construir el aprendizaje en entornos virtuales potenciados por la tecnologia que ayuden
a desarrollar las competencias y habilidades necesarias colaborando y compartiendo informacién.

Las TIC afectan a todos los sectores sociales, transformando la naturaleza de la economia, de la cultura y
educacion, de la politica, de la industria y las instituciones, asi como las actividades en la vida cotidiana
posibilitando el desarrollo de nuevas capacidades asi como la generacion y el flujo de conocimientos. Por
tanto, definir las TIC nos ayudara a comprender nuestro objeto de estudio, asi como un breve pero
importante recorrido histérico nos ayudara a entender como han ido evolucionando las tecnologias que
hoy dia rigen a la sociedad.

|| Preémbulo histérico

A lo largo de la historia los avances tecnologicos en comunicacion han ido evolucionando lentamente y
ajustandose a las necesidades de la sociedad. Al estallar la Segunda Guerra Mundial, la sociedad a nivel
global tuvo una gran transformacion debido a los grandes avances tecnoldgicos y las aceleradas
investigaciones cientificas (Castells, 2005, p.43). La lucha por el poder, la hegemonia, el dominio, el
control, el miedo y la desesperacion provoco el gigantesco impulso que recibid la ciencia, gran parte de la
tecnologia que ha conformado el mundo actual tiene su origen durante la Segunda Guerra Mundial; la
contribucién mas importante que la guerra otorgé al mundo fue el primitivo desarrollo de las
computadoras. En este periodo las naciones forman alianzas y comienzan a intercambiar informacion y
conocimiento. El uso del conocimiento cientifico origind el desarrollo de nuevas tecnologias y sustenta
las bases para proyectos futuros y su aplicacion e implementacion en la sociedad. Cabe sefialar que Alfred
Marshall sostenia que el conocimiento es el motor mas poderoso de produccion, mientras que Friedrich
Hayek sefialaba que el sistema econdmico mas eficiente seria aquel que hiciera un uso méas pleno del
conocimiento.




Al finalizar la guerra las naciones toman un aprecio particular por el conocimiento, en especial Estados
Unidos que observa el gran potencial de algunos cientificos nazis y los incorpora en proyectos cientificos
y tecnoldgicos. En la década de 1940, durante y después de la Segunda Guerra Mundial, se generan
importantes proyectos cientificos y tecnoldgicos; la electronica y los equipos de telecomunicaciones
evolucionan utilizando sistemas con tecnologia de microondas; las sefiales de radio y TV tienen mayor
frecuencia; comienzan las primeras investigaciones para el desarrollo de satélites; se desarrollan equipos
electrénicos digitales sofisticados gracias al invento del transistor — desarrollado por los investigadores
estadounidenses John Bardeen, Walter H. Brattain y S. Hockley a finales de la década (Castells,2005, p.
67) — lo que origin6 un gran adelanto para la computacion. También en la misma década se origin6 la
primera generacion de computadoras®. En Inglaterra se desarrolld la primera computadora digital de
nombre Colossus para descifrar codigos alemanes y japoneses.

En los primeros afios de la década de 1950, como resultado de la aparicion del transistor, se impulsé el
desarrollo de la microelectronica beneficiando a las tecnologias en comunicaciones, Jack St. Kilby
desarrollé el primer circuito integrado de germanio (Castells, 2005, p.67). Las computadoras sustituyeron
los tubos al vacio por el transistor y detoné la segunda generacion de computadoras® permitiendo su
produccién para uso comercial; las grandes corporaciones estadounidenses vislumbraron un porvenir
comercial en un nuevo sector econémico. A finales de esa misma década se origin6 la denominada carrera
espacial entre los Estados Unidos y la Unién Soviética, el Sputnik, Sputnik 1l y Vostok 1 tripulada por
Yuri Gagarin serian las primeras naves en salir de la Tierra. De esta manera, el conocimiento sobre la
tecnologia militar espacial abriria las puertas para que las telecomunicaciones dieran un extraordinario
avance.

La Revolucion Electronica-Informatica * durante la década de los sesenta, apoyada por la radio, la
television y el satélite, a través de un gran dominio de las tecnologias digitales, influyen sobre millones de
personas generando cambios en las costumbres sociales, en la politica, en la economia y también en la
educacion. Las computadoras comienzan a utilizar los circuitos integrados y se desarrolla la tercera
generacion de computadoras® con uso de terminales®, su rasgo mas caracteristico sera el gran desarrollo
del software. A finales de la década se dieron los logros mas importantes en tecnologia y comunicacion;
después de 10 afios en la carrera espacial Estados Unidos lanza el Apolo 11 con su tripulante Neil
Armstrong para descender sobre la Luna y realizar la primera transmision televisiva fuera de la Tierra. En
el mismo afio que el hombre pisaba la luna, entraba en funcionamiento la primera red de computadoras de

2 La primera generacion abarco los afios de 1946 a 1958. La tecnologia en la que se basd su construccion era la del
Tubo al vacio (Freijedo y Cortagerena, 2000, p. 10). Las computadoras eran de gran tamafo, consumian enormes
cantidades de energia y generaban condiciones altisimas de temperatura, se necesitaban edificios de varios pisos
para albergarlas y los usuarios eran cientificos.

% En la segunda generacion de computadoras (1959-1964) su construccion estaba en base a circuitos de transistores,
eran mas pequefias y més baratas de mantener, consumian menos cantidad de energia y los usuarios eran técnicos
especializados (Freijedo y Cortagerena, 2000, p. 10).

“ El bajo costo de la electrénica y la conversion de sefiales analégicas a sefiales digitales dio como resultado una
impresionante convergencia de innovaciones tecnoldgicas, en electrénica, computacion y telecomunicaciones
desembocando una transformacion econdmica de manera rapida y de mayor impacto (Castells, 2005, p. 68).

® En la tercera generacion de computadoras (1964-1971) estaban construidas en base a los circuitos integrados, eran
mas pequefias y mas rapidas. A partir de un software la tarea de programar se facilita y se desarrollan técnicas y
lenguajes de programacion para un uso mas facil.

6 Las terminales son computadoras que envian datos a otra computadora central desde puntos distantes.
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nombre ARPANET’ y con esto el inicio de Internet; Lawrence Roberts es conocido como el "padre de
Internet” por haber sido el director y disefiador principal durante el proyecto (Lujan, 2002, p. 6), la
tecnologia que provocard una transformacion impresionante en la sociedad. También a finales de la
década, el economista Peter F. Drucker describia la aparicion de una nueva clase social de trabajadores
que se dedicarian al conocimiento y no a la industria, el conocimiento entendido por Drucker como una
informacion efectiva en la accion y centrada en los resultados. Asi, autores como Fritz Machlup, Robert
Lane y Daniel Bell comienzan a definir lo que puede ser una sociedad dedicada al conocimiento aplicado
a los servicios y productos, el cual pasara a ser el factor principal de produccion.

A inicios de 1970 y durante la Revolucion Digital se desarrolla el microprocesador, originando nuevos y
novedosos equipos electronicos, como los videojuegos de arcade, (los cuales impulsaran el desarrollo
para una nueva tecnologia virtual y grafica), se desarrolla la television a color incrementando la demanda
exponencialmente. Asimismo, el surgimiento de los microprocesadores abaratan los costos en electrénica
por lo que las computadoras se extienden al consumo del mercado industrial estableciendo la cuarta
generacion de computadoras® caracterizadas por una micro-miniaturizacion de sus componentes dando
como resultado el gran desarrollo de las computadoras personales (PC por sus siglas en inglés). Al mismo
tiempo, ARPANET establece la transmisién TCP/IP dando inicio al correo electréonico (Lujan, 2002,
p.14).

En la década de 1980, desaparece ARPANET y comienza el reinado de Internet permitiendo la
interconexion masiva entre redes. Las innovaciones en la electronica impulsan a las comunicaciones
inalambricas por lo que el teléfono celular comienza a tener gran aceptacion en la sociedad. Por su parte,
la tecnologia que detonaria y que introduciria a las computadoras en el entorno comercial seria el
desarrollo y creacion de la interfaz gréfica, gracias a la creacién de la interfaz grafica se reduce el tiempo
de aprendizaje y manipulacion de la computadora acaparando mas mercado, mas usuarios y aumentando
por mucho las ventas, cabe sefialar que la primera empresa exitosa en implementar la interfaz grafica fue
la compafiia Apple (Castells, 2005, p.71). Con la aparicion de las PC y la interfaz gréafica las instituciones
educativas comienzan a implementarlas dentro de las aulas de clase, las empresas, los hogares y la
industria adaptan el nuevo sistema. A finales de la década, el informatico Timothy Berners-Lee desarrolla
la World Wide Web para la Organizacion Europea para la Investigacion Nuclear (Conseil Européenne
pour le Recherche Nucléaire 6 CERN), el objetivo era el intercambio de informacion entre los
investigadores. Tim Berners-Lee desarrollé el lenguaje HTML para crear documentos en la web, el
protocolo HTTP para comunicarse en la Web, y la URL como medio para localizar los documentos en la
Web, ademas, desarrollé el primer servidor y el primer navegador web (Lujan, 2002, p.15).

A partir de la década de los noventa las TIC irrumpen de manera acelerada en la vida social y econdémica;
se mejora la infraestructura tecnol6gica con la incorporacién de redes inalambricas en las
telecomunicaciones, usando el satélite y el cable, mejorando las comunicaciones moviles, generalizando
la informacion y produciendo una explosién tecnolégica-financiera, las TIC se incorporan aceleradamente

" ARPANET (Advanced Research Projects Agency NetworK), fue un proyecto del Departamento de Defensa de los
Estados Unidos durante la Guerra Fria con el objetivo de compartir recursos informaticos basadas en conmutacion
de paquetes (Lujan, 2002, p.8).

8 En la cuarta generacion de computadoras (1971- a la fecha) el desarrollo del microprocesador permite que la
informacion se instale en todas partes, las computadoras evolucionan a una herramienta mucho més potente y al
alcance de las masas; la PC. El consumidor ahora serda el nuevo usuario (Freijedo y Cortagerena, 2000, p. 10).




a los productos de gran consumo; los productos y servicios que son generados tienen un gran contenido
informativo, no sélo se gestionan datos si no también se comienza a generar conocimiento. De esta
manera, las TIC se convierten en un sector estratégico para la nueva economia, los paises desarrollados
pasan a estar conectados en la red; Internet es la tecnologia clave para la interconexion entre redes, pero
es gracias al desarrollo de la digitalizacion® que se procesa y transmite la informacion dentro de las redes
de comunicacion. En esta misma década, surge un proceso de reflexion para contribuir con el futuro de la
educacion, principalmente en la educacion superior, Silvio la denominé década de la Educacion Superior
(Silvio, citado por Dugarte, 2009, p. 110), por su parte, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion la Ciencia y la Cultura ofrecio una conferencia'® para impulsar la educacion superior como
factor clave para el desarrollo de las naciones.

Los avances en informatica junto con el trabajo sinérgico de telecomunicaciones y la electrénica abrieron
camino al siguiente gran paso; la interconexion e interactividad en la red transformando las interacciones
sociales. La interconexion permite acceder a mucha informacion, visitar diversos sitios web, comunicarse
con personas de otros paises, permite la interaccion entre grupos y propicia una nueva condicion
cognitiva. A partir del siglo XXI, las TIC se perfilan como un nuevo paradigma pues incorporan las
ventajas del multimedia e hipermedia, introduciendo nuevos elementos como apoyo eficiente para el
manejo de la informacion. En los ultimos diez afios las TIC se han incorporado en la vida del ser humano
aceleradamente, utilizar una computadora es indispensable para los ambientes de trabajo, de
entretenimiento y también de aprendizaje. Actualmente la informacion viaja a través de las redes siendo
la computadora el principal medio de transporte, organizacion y presentacion de la informacion, como
sefiala Sardelich:

La humanidad es capaz de convertir la informacion en fuente de placer, enriquecimiento personal y
transformacion social. Soportamos una sobreabundancia de informacion y dispositivos tecnol6gicos, pero de nada
nos sirve el exceso de informacion si no tenemos la capacidad de transformarla en saber personal, en conocimiento.
(Sardelich, 2006, p. 7).

Es por ello que la nueva tarea de las universidades esta en preparar adecuadamente a los futuros egresados
para gque ellos mismos sean capaces de acceder, procesar, intercambiar y transferir informacion y al
mismo tiempo facilitar el pensamiento critico, reflexivo y auténomo.

Asi pues, las TIC se han incorporado en la sociedad gracias a los avances tecnoldgicos, en donde la red es
la matriz técnica de transporte y organizacion de la informacion (Castells, citado por Sardelich, 2006, p.
7) siendo la interaccion dentro de la interfaz grafica el aspecto relevante para la aceptacion, desarrollo y
creacién de nuevos dispositivos tecnolégicos, pues facilita la manipulacion de la informacion y
comunicacion con los mismos.

® En el sigilo XXI este gran avance es la base de la productividad y el poder econémico, siendo el procesamiento de
la informacién y la capacidad de convertirla en conocimiento la base de una nueva economia global.

10 Declaracion Mundial sobre la Educacion Superior en el Siglo XXI: Vision y Accidn. disponible en:
http://www.unesco.org/education/educprog/wche/declaration_spa.htm




Il £l desarrollo de la interfoz gréfica de usuario

La interfaz gréfica de usuario (Graphical User Interface o GUI por sus siglas en inglés) es la parte gréafica
de un programa que permite la interaccion entre el usuario y el sistema o programa. Proporciona
elementos que facilitan el uso entre el programa y el operador (usuario), implementa metaforas gréaficas
(signos-objetos) sonidos, texto y los dispositivos fisicos que posibilitan la interaccion. La GUI es
desarrollada mediante multiples lenguajes de programacion que son decodificados por la computadora, se
originan como una evolucion de la linea de comandos de los primeros sistemas operativos y son pieza
fundamental en los entornos virtuales. En la actualidad incorporan la tecnologia touchscreen permitiendo
la manipulacién e interaccion directa con el dispositivo y la interfaz grafica.

Su origen se remonta a la década de 1930 intimamente ligado con el desarrollo de la tecnologia
informatica. En esta década, Vannevar Bush realiz6 estudios sobre un dispositivo con aspecto de un
escritorio al que Ilamo "memex", con dos pantallas tactiles graficas, un teclado y un escaner. En 1945
Vannevar Bush publica un articulo llamado “As We May Think” mencionando la importancia de
construir el dispositivo que ayudara a aumentar el intelecto humano a través de modelos de informacion
grafica, para que los usuarios pudieran elegir la informacién que les interesaba de manera dindmica
(Lujan, 2002, pp. 15-16). De esta manera, en 1968 Douglas Engelbart realizé la primera demostracién
publica de un sistema operativo que contenia ventanas dentro de su interfaz grafica y permitia el uso de
un teclado y un raton para poder navegar e interactuar (Royo, 2004, p. 80); el dispositivo de Douglas
incorporaba un teclado y un mouse de 3 botones los cuales se conectaban a la computadora para
comenzar a controlar érdenes a través del monitor. Este fue un gran avance en los afios sesenta pues la
interaccion entre computadoras era mediante el procesamiento de lotes™.

Por otro lado, los méas grandes desarrollos sobre GUI vendrian del centro de investigacién PARC (Palo
Alto Research Center), establecido en Palo Alto, California, EUA. El sistema desarrollado por PARC, el
Xerox Star, fue el primero en incorporar ventanas sobrepuestas unas a otras para realizar tareas y manejar
multiples elementos en el escritorio de trabajo, posibilitd los comandos basicos de mover, copiar, abrir,
borrar, mostrar propiedades y copiar propiedades. “Hasta la década de 1980 los usuarios interactuaban
con el ordenador por medio de 6rdenes textuales y lineas de comando” (Sardelich, 2006, p. 33). Una
pequefa Startup de nombre Apple Computer, fundada por Steve Jobs y Steve Wozniak, seria la primera
empresa en introducir al mercado de masas computadoras con interfaces graficas de usuario mediante una
concepcion tecnoldgica capaz de imponerse en la industria. Su interfaz incluia ventanas multi-panel,
iconos en forma de hojas de papel, directorios en forma de carpeta, calculadora, bloc de notas y un reloj
de alarma. Sin embargo, las GUI mas exitosas serian las de nombre Windows disefiadas por la empresa
Microsoft, que incorporaban nuevos aspectos visuales, menus desplegables, ventanas en cascadas asi
como una mayor facilidad de uso.

Con el éxito de la interfaz grafica la computadora se implementa definitivamente en todas las reas de la
sociedad creando nuevos significados dentro de espacios virtuales al utilizar lenguajes simbolicos
relacionados con elementos del mundo real estableciendo un nuevo medio de interaccion al incluir
metaforas graficas, como sefiala Sardelich: “gracias a la metafora del escritorio, se redujo el tiempo de

1 En inglés batch processing o batch, es la ejecucion de un programa sin la necesidad de un tipo de interaccion con
el usuario.




aprendizaje para la manipulacion del ordenador pues ya no era necesario memorizar los innumerables
comandos que habia que teclear para comunicarse” (Sardelich, 2006, p. 33).

La interfaz gréafica integra una variedad de elementos visuales que facilitan la comunicacion entre el
usuario y el medio, establece niveles de navegacién, de contenido y de lectura de la informacion. El
objetivo de la interfaz grafica de usuario es proporcionar al usuario un espacio que pueda cubrir sus
necesidades y expectativas obteniendo el control de sus acciones, por tal motivo deben mostrar un disefio
consistente, deben contener los elementos que faciliten el acceso a la informacion proporcionando
confianza, es decir, no deben obstaculizar las intenciones y acciones del usuario. La interfaz gréafica debe
contener los elementos de navegacion necesarios, como menus, submenus o enlaces; ofrecer graficos
consistentes y claros pues es el medio de comunicacion entre el hombre y la maquina (Royo, 2004, p.65).
Por lo tanto, el éxito de cualquier dispositivo o sistema digital estara intimamente relacionado con la
capacidad de la interfaz grafica de usuario, pero ademas por su capacidad de interaccion humano-
computadora.

12 Interaccion Humano-Computadora

La interaccién humano-computadora (Human Computer Interaction o HCI por sus siglas en inglés), es un
area de especialidad de la informatica la cual incluye la ciencia cognitiva y la ingenieria de factores
humanos. La HCI tiene su enfoque sobre productividad personal, sistemas de informacion, proceso de
desarrollo de sistemas, colaboracion, visualizacion y disefio. Estudia lo relacionado con la interaccion
entre el software y el hardware, asi como las tareas que se llevan a cabo dentro del sistema para fortalecer
el desarrollo de la interfaz grafica. Su objetivo es mejorar la efectividad, eficiencia y usabilidad tanto del
hardware como de software.

La organizacion internacional ACM (Association for Computer Machinery) integrada por profesionales e
investigadores interesados con lo relacionado a las ciencias de la computacion define la interaccion
humano computadora de la siguiente manera: “es la disciplina relacionada con el disefio, evaluacion e
implementacion de sistemas informaticos interactivos para el uso de seres humanos y con el estudio de los
fendmenos mas importantes con los que esta relacionado” (Lorés, Granollers y Lana, 2002, p.5).

Tiene sus origenes hacia finales de la década de 1960 en donde las investigaciones en Ingenieria de
Software, debido a la "crisis del software”, comenzaban a centrarse en los requerimientos no funcionales
(como la facilidad de uso y la facilidad de mantenimiento) y en procesos que dependieran de tareas
iterativas y pruebas empiricas. En el momento en que la PC entra al mercado, todas estas necesidades
resultaron en una enorme explosion de conocimiento humano, y origind la creacion de un proyecto
vanguardista y prominente. Varios estudios sobre ingenieria y disefio, especialmente en las areas de
Ingenieria de Factores Humanos y el area de Desarrollo en Documentacion, facilitarian la incorporacion
para la HCI. (Carrol, J., s.f., The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed. Human
Computer Interaction - brief intro. Recuperado de: https://www.interaction-design.org/literature/book/the-
encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/human-computer-interaction-brief-intro.).




El &rea en el Desarrollo de Documentos incorporaba un nuevo enfoque cognitivo en teorias de la
escritura, la lectura y los medios de comunicacion, con pruebas empiricas de usuario. La informacion
minimalista destacd el apoyo de la actividad dirigida a objetos, también el apoyo de la accién auto
dirigida como el reconocimiento y recuperacion del error. La Ingenieria de Factores Humanos desarroll6
técnicas empiricas y tareas analiticas para evaluar la interaccion humano-sistema en los dominios de la
aviacion y la manufactura, después fue incorporada para hacer frente a los contextos de sistemas
interactivos, en los cuales los operadores resolvian problemas con mayor discrecion. El factor humano se
enfoca en entender cuéles son las capacidades y los procesos cognitivos que se involucran cuando el
usuario estad desempefiando una tarea al utilizar un dispositivo tecnolégico, es decir, determina cémo el
usuario manipula el dispositivo (Hernandez, 2014, pp. 14-16).

El enfoque de HCI esta orientado a las actividades de las personas con los nuevos dispositivos, sistemas y
productos haciendo uso de teorias psicolégicas basadas en el procesamiento de la informacion, empleando
modelos de cognicién y el comportamiento de las personas que interacttian con los dispositivos, sistemas
y productos, ademas se basa en teorias de la percepcion para explicar como los objetos se reconocen en
una pantalla desarrollando teorias para explicar como y porqué los usuarios aprenden y dan sentido a las
interacciones. Pero el enfoque de mayor importancia es el concepto de usabilidad que sirve para unir el
desarrollo de la informatica y la tecnologia de forma mas efectiva, se ha expandido en el estudio de las
interfaces graficas incluyendo herramientas, técnicas y dispositivos de interaccion (Carrol, J.,s.f., The
Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed. Human Computer Interaction - brief intro.
Recuperado de:https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-
interaction-2nd-ed/human-computer-interaction-brief-intro).

La HCI sigue desarrollandose dentro de la ciencia y la tecnologia con el objetivo de ser mas amplio y
efectivo, se considera una tecnologia innovadora de area independiente con muchisima diversidad de
disciplinas centrada sobre las infraestructuras, aplicaciones, tipos de usuario, informatica social y
organizacional, asimismo analiza las interfaces graficas de usuario para incluir técnicas de interaccion asi
como soportes de herramientas para la interfaz de usuario. Recientemente, el area de HCI se ha
complementado con la disciplina del disefio surgiendo nuevas disciplinas, por ejemplo, el Disefio de
Experiencia de Usuario (UX Design por sus siglas en inglés) y el Disefio de Interaccion. De esta manera
la HCI encuentra nuevos enfoques para resolver problemas en factores humanos.

Después de un breve recorrido histérico mencionando las transformaciones y evolucion de las TIC —que
han modificado la manera de transmitir, clasificar y procesar la informacién generando nuevos modos de
comunicacién — es preciso entender el término para comprender las diferentes tecnologias que incorpora y
qgue han ido transformando a la sociedad. Asi, en el siguiente apartado definiremos el término y
mencionaremos las caracteristicas mas importantes que engloban a las TIC.




12 Concepto de TIC

Las TIC es un término que se refiere a una variedad de servicios, equipos computacionales, herramientas
como hardware y software y la informacion que se transmite mediante redes de telecomunicaciones. Las
TIC engloban una gran diversidad de componentes tecnolégicos que sirven, entre muchos otros aspectos,
para transmitir informacion y comunicarse. La informacion es creada a través de programas informaticos
que gestionan los recursos, se almacena de forma digital utilizando diversos formatos y dispositivos de
almacenamiento que contienen una gran cantidad de informacion.

Cabe destacar lo mencionado por Sardelich “con la expresion Tecnologias de la Informacion, hacemos
referencia a todas las formas de produccion, almacenamiento, procesamiento y reproduccién de la
informacioén” Sardelich, 2006, p.4). Ademas una de las caracteristicas principales de las TIC es su
velocidad con la que se difunde la informacion la velocidad de comunicacion es posible gracias a las
tecnologias que comprenden las TIC (Martinez, en Cabero, 2007, p.3). Por tal motivo se describe a la
sociedad actual como una sociedad de la informacién. En igual forma, las TIC se han introducido al
ambito educativo desempefiando una funcién como configuradoras del mundo cultural, social y laboral
convirtiéndose y aceptandose en un nuevo modo para la construccion de un conocimiento compartido. En
este sentido, la sociedad necesita de usuarios preparados para aprovechar el potencial tecnolégico de las
nuevas tecnologias, dispositivos o medios que posibiliten el progreso asociado con las TIC. Por su parte,
Sicilia y Garcia definen a las TIC como sigue:

El término tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) se utiliza habitualmente para definir el
conjunto de principios cientificos y tecnolégicos que permiten desarrollar, potenciar y mejorar el uso y manejo de la
informacion, asi como la comunicacion de la misma entre distintos sistemas (Sicilia y Garcia, 2012, p. 12)

Asimismo, las TIC presentan las siguientes caracteristicas:

1. Digitalizacion: entendido como el cédigo digital o cédigo binario.

2. Telecomunicaciones: referido a la comunicacion a gran distancia dispuesta por los satélites y la
fibra dptica.

3. Hipertextualidad: comprende los documentos electronicos que son interconectados permitiendo
compartir informacidn. El disefio de paginas web requiere el manejo del hipertexto.

4. Interconexion: se entiende como la conexion fisica y l6gica de equipos, redes y servicios.

5. Interactividad: se refiere a la interaccién entre el humano y la computadora o dispositivos
multimedia, de la misma manera comprende la interaccién entre el usuario y el medio virtual.

El mayor recurso tecnoldgico para procesar y transmitir la informacion es el Internet que permite la
interconexion de redes informaticas y una forma de interaccion con la informacion, cabe destacar lo
mencionado por Sicilia y Garcia:

Quizé el elemento histérico més significativo en la evolucidn de las TIC fue el desarrollo y répida difusion
del uso de la red global Internet. Internet supuso el hacer disponible por primera vez un medio de
comunicacion global sobre el que construir aplicaciones muy diversas. Tanto el aprendizaje on-line, como el
comercio electronico o los periddicos digitales son ejemplos de areas de la actividad humana en las que
Internet ha tenido un claro impacto (Sicilia y Garcia, 2012, p. 12).




La interactividad, la interconexion, la digitalizacion, la colaboracion, la instantaneidad, las redes
informaticas e interactivas son caracteristicas presentes de las TIC y permiten una participacion que
origina nuevos modos para comunicarse, nuevas formas de aprender, de buscar y acceder a la informacion
y al conocimiento. Las TIC originan una estrecha relacion con el individuo pues se adaptan a sus
necesidades estableciendo nuevas maneras de expresion, representacion y difusion del conocimiento y de
la informacidén, dando como resultado nuevas actitudes y modos de comportamiento social e individual, al
mismo tiempo exigen nuevas habilidades, conocimientos y destrezas para utilizar las nuevas tecnologias
como el uso de la computadora o dispositivos moviles que nos permiten incorporar distintas aplicaciones
informaticas para el entretenimiento, la comunicacion o incluso el educativo.

12" Las Nuevas Tecnologios

Hoy dia estan muy presentes las nuevas tecnologias las cuales se refieren a las tecnologias actuales que
integran a las TIC, es decir, son todos aquellos componentes tangibles e intangibles disefiados para
almacenar, procesar y transmitir una gran cantidad de informacion de manera flexible basando su
funcionamiento en el proceso de digitalizacion. Tienen la caracteristica principal de ser interactivas, ser
instantaneas y estar interconectadas lo que permite nuevas realidades comunicativas y trabajar de manera
diferente sobre la informacién. Su importancia reside en que permiten el acceso al conocimiento, a la
informacion y a la comunicacion de manera interconectada y rapida.

Por su parte Silva las define de la siguiente manera: “son una serie de nuevos medios tales como el
hipertexto, el multimedia, internet, la television por satélite, etc. que giran en torno a las
telecomunicaciones, la informatica y los medios audiovisuales” (Silva, 2005, p.1).

Con referencia a lo anterior, las nuevas tecnologias giran en torno a cuatro medios basicos aprovechando
la gran capacidad que tienen las computadoras e internet: la informatica, la microelectrdnica, los
multimedia y las comunicaciones (Cabero, citado por Sardelich, 2006, p. 5), asimismo presentan los
siguientes aspectos:

e Inmaterialidad, dispuestas en medios electrénicos que permiten trabajar en multiples codigos
siendo tanto auditivas, audiovisuales, textuales y visuales.

e Interconexidn, permiten que el trabajo sea independiente, interconectado y combinado en sus
recursos individuales y ofrecer grandes posibilidades expresivas y comunicativas.

e Interactividad, permite una participacion activa del usuario ampliando nuevas formas de
comunicacion.

e Instantaneidad, permite la comunicacion y la transmision de la informacion de manera inmediata,
en el mismo momento y muchas personas a la vez.

e Digitalizacion, a partir de digitos electronicos crea y traduce la informacion, estableciendo asi
nuevos codigos.




¢ Nuevos codigos y lenguajes expresivos: las Nuevas Tecnologias cada vez forman nuevos codigos
y lenguajes de programacion para su configuracion y desarrollo, por tal motivo exigen de nuevas
habilidades, destrezas y conocimientos para el manejo de nuevos dispositivos y nuevas
herramientas.

e Automatizacion, facilitan el desarrollo de tareas automaticas, es decir, actividades controladas
por el mismo sistema sin depender de procesos o pasos.

e Capacidad de almacenamiento: pueden almacenar una gran cantidad de informacidn dentro de
nuevos dispositivos o sistemas digitales. De igual forma, la informacién se puede almacenar y
recuperar con facilidad.

e Diversidad, fomenta el uso de varias tecnologias que desempefian diversas funciones (Cebreiro,
en Cabero, 2007, p.164).

En igual forma, las nuevas tecnologias permiten crear entornos interactivos con fines educativos basados
en el multimedia e hipermedia en donde el estudiante se transforma en un usuario activo y constructor de
su propio conocimiento, al mismo tiempo fomentan una comunicacién basada en herramientas
sincrénicas y asincrénicas generando nuevas propuestas de interaccion. De esta manera las TIC se han ido
estableciendo como un requisito imprescindible en la actual sociedad del conocimiento en donde la
educacion se observa como una inversion para los beneficios econémicos, es por ello que las TIC se van
incorporando a los curriculos para crear una sociedad competitiva; la antigua mano de obra se comienza a
reemplazar por un nuevo capital humano fundado en el conocimiento, como menciona Gonzalez:

Las TIC no sélo ayudan a optimizar los procesos de ensefianza sino también a cuestionarlos y a buscar
nuevas formas de abordarlos, disefiarlos y desarrollarlos, y desde esta perspectiva, su valor como dispositivo
de calidad se puede ver altamente reforzado (Gonzéalez, en Cabero, 2007 p. 219).

En relacion con este ultimo, las instituciones educativas deben enfrentar algunos obstaculos como son:
educar a un mayor nimero de personas, educar con mas eficacia y educar con una menor cantidad de
recursos. Por consiguiente, se requiere de un proceso mediante el cual la informacion sea aprehendida
para formar un nuevo conocimiento mientras los estudiantes adquieren nuevas competencias — una de las
cuales se refiere a la competencia digital, que consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener,
procesar y transmitir informacion — aptitudes y capacidades destinadas no sélo al dominio cognitivo, sino
también a su capacidad para aprender y adaptarse a las nuevas exigencias de la sociedad, cabe sefialar lo
mencionado por Silva acerca de las nuevas tecnologias y la educacién:

Las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion permiten potenciar el aprendizaje para toda la vida, ya que el
alumno aprende las destrezas esenciales que le seran necesarias para defenderse en el medio social actual y el medio
laboral en un futuro” (Silva, 2005, p.12).

Las nuevas tecnologias son una herramienta clave al proponer una mejora para la ensefianza-aprendizaje
replanteando las formas y los métodos que se han utilizado sobre el papel que desempefiaba la educacion
tradicional. Posibilitan la creacion de entornos de aprendizaje centrado en el estudiante y en su proceso de
aprendizaje implementando tecnologias multimedia en conjunto con Internet para ofrecer una formacion
flexible y adaptada a las necesidades educativas, contribuyendo a la creacion de comunidades de
aprendizaje. De esta manera se cambia de un modelo centrado en la formacion tradicional a un modelo
constructivo centrado en el estudiante que favorece los procesos de un aprendizaje individual.




En resumen, las nuevas tecnologias que comprenden las TIC se han integrado al ambito educativo como
herramientas que facilitan el desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Son utilizadas como
instrumentos necesarios para las actividades formativas, como soporte para el acceso, la transmision y
almacenamiento de una maltiple diversidad de informacion; ayudan a potenciar la comunicacion e
interaccion facilitando el intercambio de conocimiento y experiencias; permiten establecer el aprendizaje
basado en la observacion, la investigacion y la resolucién de problemas; sirven como instrumentos para la
creacion de materiales didacticos y el desarrollo de medios digitales que facilitan la ensefianza y
aprendizaje.

15 Las TIC y lo educacion

A través de la historia cada época ha tenido sus propias instituciones educativas con sus propios métodos
y procesos de aprendizaje. Hemos de recordar que los ambientes educativos actuales son una adaptacion
por las consecuencias de la Revolucién Industrial — su modo industrial de produccién generd grandes
transformaciones en la sociedad y exigia formas de transmisién de conocimiento conforme a las
necesidades de esa nueva sociedad industrializada, lo que ocasion6 grandes transformaciones en los
procesos educativos — caracterizados porque varios estudiantes realizan en el mismo lugar y al mismo
tiempo las mismas actividades de aprendizaje en un espacio fisico y un horario especifico, es decir, el
salon de clases.

En la actualidad, el salon de clases se modifica debido a las caracteristicas particulares de las TIC, en
donde un cambio de coordenadas espacio-temporales contribuye para que diversas personas tengan
acceso a la educacion en cualquier momento, transformando los escenarios donde ocurre el aprendizaje y
originando cambios en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Cebrian sefiala que las tecnologias deben
utilizarse como un complemento para el aprendizaje de tal modo que el alumno tenga méas posibilidades
de adquirir conocimiento (Cebrian, en Cebrian, 2007, p.39). En tal sentido, las instituciones de educacion
superior han utilizado las TIC para mejorar la comunicacion y la transmision de informacion ofreciendo
servicios como: correo electrénico, consulta bibliografica, transferencia de archivos, almacenamiento de
datos, oferta educativa en linea tanto nacional como internacional, entre otros muchos aspectos.

Una de las principales caracteristicas de las TIC cuando se aplica al entorno de la ensefianza y aprendizaje
es que ofrece un espacio virtual independiente del lugar fisico donde se encuentren los estudiantes, es
decir, dentro de medios digitales que disponen recursos que facilitan los procesos de aprendizaje al
permitir interacciones comunicativas mediadas por recursos tecnolégicos que fomentan el acercamiento a
fuentes de informacion a través de una ensefianza flexible y a distancia.

En relacion con este altimo, la educacion a distancia se basa en un proceso independiente guiado, definida
por su infraestructura tecnoldgica y por un modelo interactivo a través del uso de las TIC. Moore y
Kearsley definen la educacion a distancia de la siguiente manera:




La educacion a distancia es un aprendizaje planeado que normalmente ocurre en un lugar diferente del de
la ensefianza y como resultado requiere de técnicas de disefio de cursos especiales, técnicas instruccionales
especiales, métodos de comunicacion electronicos o basados en tecnologias especiales, asi como arreglos
administrativos y organizacionales especiales (Moore y Kearsley; citados por Escamilla; en Lozano y
Burgos, 2010, p. 23).

En este sentido, la actual tendencia educativa esta encaminada hacia un aprendizaje en linea elaborando
espacios virtuales interactivos que permitan a los alumnos concentrarse en el razonamiento, en la
reflexion, en la solucion de problemas y en el desarrollo de habilidades para poder convertir la
informacidon en conocimiento. Cabe agregar que la flexibilidad, la accesibilidad y el apoyo a los usuarios
son un valor afiadido que las tecnologias proporcionan a los estudiantes; emplear las TIC como medio
para la creacion de espacios virtuales facilita la ensefianza pues pueden ser utilizadas como un recurso
atil, necesario e imprescindible, por ejemplo:

e Usar Internet como fuente de informacion y como medio de comunicacion.

e Losrecursos en la web pueden ser empleados como un apoyo al aprendizaje y transmision del
conocimiento.

e Permite desarrollar escenarios virtuales en donde se lleven a cabo actividades para la transmision
de la ensefianza-aprendizaje.

Cabe sefialar que la computadora es un recurso basico para impulsar la educacion a distancia pues
engloba elementos como son el hipermedia, el multimedia y el acceso a Internet; posibilitando la creacion
y presentacion de nuevos espacios virtuales de aprendizaje.

De esta manera, el aprendizaje se ofrece en espacios virtuales establecidos dentro de medios digitales
(como pueden ser los ambientes virtuales de aprendizaje, sitios web de contenido educativo, portales web
educativos, sistemas de gestion de contenido educativo, entre otros) los cuales emplean nuevos metodos
para apoyar la transmision de informacion y facilitar los procesos de aprendizaje. Los espacios virtuales
para la ensefianza-aprendizaje apoyan al estudiante al disponer de recursos que le permitan razonar y
reflexionar mientras obtiene habilidades, técnicas y destrezas que le permitan operar los nuevos medios
tecnoldgicos tanto en hardware como en software, ademas, facilitan el estudio de los temas, la bdsqueda
y la seleccion de informacién.

Asi pues, los medios digitales se encuentran en un momento de gran relevancia; constituyen un recurso de
apoyo para la ensefianza-aprendizaje, son flexibles al promover una ensefianza activa, participativa y
constructiva, posibilitan la construccion de significados y conocimientos mediante procesos de
manipulacioén e interaccion (Pérez, 2004, p.39-42). Por lo tanto, en el siguiente apartado nos centraremos
sobre la importancia de los medios digitales como soporte que origina nuevas formas de facilitar la
ensefianza-aprendizaje.




13l Los medios digitales para la ensefionza-aprendizaje

En la actualidad existen varios medios digitales disefiados con intenciones didacticas que generan nuevas
formas de aprender en diversos contextos y experiencias a través de la interactividad. Un medio disefiado
para facilitar la ensefianza-aprendizaje es un elemento interactivo que promueve el desarrollo de
competencias y el desarrollo de nuevas estructuras cognitivas, puede ser utilizado como fuente de
informacién y comunicacién, como un elemento motivador con finalidad instructiva para llevar a cabo
proyectos escolares, ademas, promueve la alfabetizacion audiovisual e informatica fomentando el uso de
herramientas, equipos y lenguajes informaticos para el manejo de las nuevas tecnologias.

Cabero define a los medios de la siguiente manera:

Se puede decir que los medios son elementos curriculares, <<que por sus sistemas simbolicos y estrategias
de utilizacion, proporcionan el desarrollo de habilidades cognitivas en los sujetos, en un contexto
determinado, facilitando y estimulando la intervencion mediada sobre la realidad, la captacion y comprension
de la informacién por el alumno y la creacion de entornos diferenciados que propicien los aprendizajes>>
(Cabero, citado por Pérez, 2004, p. 178). Cabe sefialar algunas caracteristicas de estos medios interactivos:

Inmaterialidad, en donde la informacion puede transmitirse mediante elementos visuales,

auditivos, audiovisuales, multimedia, hipermedia, entre otros.

e Interconexion, el acceso a Internet posibilita una comunicacion sincrona o asincrona, también,
permite almacenar y acceder a grandes cantidades de informacion, recursos y herramientas.

e Interactividad, permite la relacion entre usuario y dispositivos tecnol6gicos.

e Instantaneidad, la informacidn se busca y se obtiene al instante.

Asimismo, Cebrian sefiala que todos los medios tienen elementos comunes, los cuales son:

1. Los equipos técnicos que codifican y decodifican toda la informacion.

El mensaje el cual esta dentro de la naturaleza de los contenidos.

3. Los sistemas de simbolos que ayudan a organizar, estructurar y comunicar los mensajes como los
iconos, los audiovisuales, el texto, entre otros. (Cebrian, citado por Prendes, en Cabero, 2007, p.
68).

S

En igual forma, el uso de estos medios interactivos en la ensefianza-aprendizaje enfatiza la participacion
activa del estudiante en el proceso de aprendizaje influyendo en el desarrollo de nuevas estructuras
cognitivas al presentar varios estimulos sensoriales, los cuales transmiten una diversidad de informacion
usando sus propios sistemas de signos y simbolos que se debe codificar a través de la interaccion con el
medio y sus elementos, originando determinadas habilidades cognitivas — como puede ser la busqueda,
seleccion analisis y utilizacion de la informacion — y destrezas en el manejo de software y hardware,
Zabalza menciona que lo que didacticamente importa dentro de un medio “es la manera en que son
utilizados por los alumnos como recursos y el tipo de efecto que ocasiona en su proceso de aprendizaje”
(Zabalza, citado por Gonzalez, en Cabero, 2007, p. 54).




En ese mismo sentido los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) son medios digitales que promueven
y facilitan el aprendizaje de manera interactiva incitando a la participacion activa del estudiante con todos
sus recursos disponibles de manera flexible, son el resultado que enfrentan las instituciones educativas
para ofrecer una educaci6én a un mayor nimero de personas, para adquirir nuevas competencias,
habilidades y destrezas en el manejo de las nuevas tecnologias. En otras palabras, los medios digitales son
espacios virtuales que fomentan la ensefianza-aprendizaje siendo un recurso tecnol6gico, que por sus
caracteristicas, permite gestionar recursos que facilitan el proceso de aprendizaje aprovechando la
capacidad de las nuevas tecnologias (como puede ser la interconexién, la inmaterialidad, la interactividad,
entre otros). Asi pues en el siguiente apartado nos centramos sobre las caracteristicas, los componentes y
la importancia que tienen los ambientes virtuales de aprendizaje como facilitadores de la ensefianza-
aprendizaje, siendo un espacio virtual que rompe los esquemas del salon de clases tradicional al establecer
una ensefianza flexible y a distancia.

152 Los ambientes virtudles de aprendizaje

Los medios digitales impulsados por las nuevas tecnologias promueven la creacion y desarrollo de
ambientes virtuales de aprendizaje, los cuales tienen como funcion facilitar la ensefianza-aprendizaje de
manera flexible y a distancia. Disponen dentro de sus propias capacidades recursos didacticos y
herramientas tecnoldgicas que promueven la comunicacion y participacion entre estudiantes y profesores.
Ademas, los ambientes virtuales de aprendizaje engloban un gran contenido desempefiando una eficiente
funcién documental al divulgar la informacién.

Los ambientes virtuales de aprendizaje son aquellos que se implementan sobre redes virtuales Ilamadas
redes conversacionales, en donde se tienen relaciones entre personas conectadas en redes de
computadoras para intercambiar ideas y compartir materiales (Galvis, 1998, p.251). Algunas de sus
caracteristicas son las siguientes:

e Son medios flexibles pues los materiales y los contenidos que disponga siempre se encuentran
disponibles a cualquier hora extendiendo su capacidad para la ensefianza-aprendizaje, por tal
motivo requiere que los materiales sean disefiados para un aprendizaje abierto y activo, es decir,
deben ser disefiados de tal manera que puedan adaptarse a una diversidad de situaciones (Cabero,
s.f. pp.4-5). En este proposito, conocer las caracteristicas tecnolégicas asi como las caracteristicas
y necesidades de los estudiantes permitira construir un medio flexible adaptado a las necesidades
tanto individuales (en donde el estudiante aprende a su propio ritmo) como grupales (dirigido a
un grupo de estudiantes).

e Favorecen la interactividad manteniendo una importancia comunicativa entre el estudiante y el
profesor; entre el estudiante el medio y el contenido; y entre varios estudiantes. En este sentido,
se debe considerar la usabilidad para mejorar tanto la experiencia comunicativa como la
experiencia de aprendizaje.

e Son medios accesibles que posibilitan buscar y manipular grandes cantidades de informacion;
para ello se debe promover la facilidad de uso.




e Son medios que promueven la motivacion a partir de actividades y recursos didacticos y por la
disposicion de elementos visuales que fomentan la participacion activa del alumno (Lopez,
Ledesma y Escalera, 2009, p.8).

En igual forma, los ambientes virtuales de aprendizaje son desarrollados a través de elementos
multimedia e hipermedia implementados sobre redes virtuales'?, en donde se comparten ideas y
materiales educativos dentro de un ambiente de aprendizaje. En relacién con este Gltimo, Herrera sefiala
que: “un ambiente de aprendizaje constituye un espacio propicio para que los estudiantes obtengan
recursos informativos y medios didacticos para interactuar y realizar actividades encaminadas a metas y
propositos educativos previamente establecidos” (Herrera, 2006, p. 2). En el orden de las ideas anteriores
¢cual es su importancia para el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje? ¢De qué manera podemos
desarrollar un espacio propicio que promueva el desarrollo de habilidades, destrezas y facilite el
aprendizaje de la ortografia y redaccion?

A los efectos de este Avila y Bosco mencionan que los ambientes virtuales de aprendizaje son “aquellos
espacios en donde se crean las condiciones para que el individuo se apropie de nuevos conocimientos, de
Nuevas experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de analisis, reflexion y apropiacion”
(Avila y Bosco; 2001; pérr.7). En este sentido, su importancia se encuentra en ofrecer las condiciones
necesarias para realizar actividades de aprendizaje que permitan reflexionar, desarrollar estrategias de
aprendizaje, fortalecer la toma de decisiones, la solucién de problemas y la adquisicién de nuevos
conocimientos, ademas, permite al estudiante desarrollar habilidades y destrezas para el manejo de los
medios digitales. De igual manera son importantes escenarios educativos interactivos disponibles en
cualquier momento cuando estan dispuestos en la red, lo que favorece una ensefianza-aprendizaje flexible.

Ahora bien, para desarrollar un espacio propicio dentro de un ambiente de aprendizaje con las
condiciones necesarias que promuevan la adquisicion de nuevos conocimientos y el desarrollo de
habilidades y destrezas es necesario conocer sus componentes, como menciona Lépez Rayon, Ledesma y
Escalera:

Se requiere que quienes participan en el disefio de estos ambientes deben conocer todos los recursos
tecnoldgicos disponibles (infraestructura, medios, recursos de informacion, etc.), asi como las ventajas y
limitaciones de éstos para poder relacionarlos con los objetivos, los contenidos, las estrategias y actividades
de aprendizaje y la evaluacion (Lépez, Ledesma y Escalera; 2009; p.1).

Por su parte Herrera sefiala que una ambiente de aprendizaje no s6lo implica contexto fisico y recursos
materiales, si no también involucra aspectos psicoldgicos que son importantes para el éxito o el fracaso de
los proyectos educativos. (Herrera, 2006, p.2). De acuerdo con los razonamientos que se han venido
realizando, podemos mencionar que los ambientes virtuales de aprendizaje se componen tanto de
elementos técnicos y requerimientos tecnoldgicos, como de elementos psicopedagdgicos, ademas
podemos agregar los elementos de disefio grafico que son esenciales para el aspecto visual y funcional de
los ambientes virtuales de aprendizaje, los cuales se describen a continuacion:

12| as redes virtuales son computadoras interconectadas que permiten las relaciones entre diversas personas.
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e Componentes técnicos y requerimientos tecnolégicos: se refieren a la infraestructura y a la
gestion de los recursos tecnoldgicos disponibles para desarrollar el ambiente virtual de
aprendizaje, asi como la conectividad para Internet, por ejemplo; software y hardware, lenguajes
de programacion, alojamiento web, actualizaciones de recursos y contenido, gestion de usuarios,
personal de apoyo técnico para el manejo de hipertexto e hipermedia, entre otros.

e Componentes de disefio grafico: se refiere a la estructura y desarrollo de la interfaz grafica, tanto
sus contenidos visuales multimedia e hipermedia como la navegacion, la arquitectura de la
informacidn, disefio de interaccion, usabilidad que nos ayudara a presentar la informacion de la
interfaz gréfica de usuario de manera clara y entendible mientras facilita su manejo, entre otros.

e Componentes psicopedagdgicos: seran los recursos didacticos que impulsen la adquisicion de
habilidades cognitivas y los medios para el aprendizaje, por ejemplo el disefio instruccional
(Herrera, 2006, p.3).

Cabe sefalar que los componentes psicopedagégicos y los componentes de disefio grafico podran ser
vistos por el alumno mientras que cierto tipo de componentes técnicos y requerimientos tecnoldgicos
no podran ser vistos por el alumno. La siguiente ilustracion muestra los componentes que sirven para
el desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje, su visualizacion y disposicion en Internet.

Ambiente Virtual de Aprendizaje

Visualizacién

t <«
— -
Conectividad
e
Componentes técnicos y Componentes Componentes de
requerimientos tecnolégicos psicopedagdgicos Diseno Grafico

Figura 1. Componetes de un Amibiente Virtual de Aprendizaje.
Fuente: elaboracion propia.

De la misma manera, Herrera distingue dos tipos de elementos en los ambientes virtuales de aprendizaje:
los constitutivos y los conceptuales. Los elementos constitutivos “se refieren a los medios de interaccion,
recursos, factores ambientales y factores psicologicos™ (Herrera, 2006, p. 3). Los elementos conceptuales
"se refieren a los aspectos que definen el concepto educativo del ambiente virtual” (Herrera, 2006, p.3).
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La siguiente tabla muestra los componentes que conforman a los elementos constitutivos y a los

elementos conceptuales.

Tabla 1. Elementos constitutivos y conceptuales en los ambientes virtuales de aprendizaje.

Elementos Constitutivos

Elementos Conceptuales

Medios de interaccion: establecida de manera
multidireccional (sincrona o asincrona) o de manera
unidireccional (sélo fluye en un sentido emisor-
receptor) (Herrera, 2006, p.3).

Recursos: se refiere a los recursos digitales como el
texto, las imagenes, el hipertexto, multimedia e
hipermedia (Herrera, 2006, p.3).

Disefio de la Interfaz: se refiere a los componentes
visuales, componentes estructurales (widgets) y los
componentes de navegacion que mediaran la
relacion entre el sujeto y el ambiente interactivo
(Herrera, 2006, p.3).

Factores fisicos: las condiciones como la
iluminacion, ventilacion, mobiliario que contribuyen
a un ambiente mas confortable para el aprendizaje
(Herrera, 2006, p.3).

Disefio Instruccional: se refiere a los materiales y
estrategias didacticas. Asi, dependiendo del modelo
instruccional que se adopte, se definen objetivos, se
disefian las actividades, estrategias y técnicas

didacticas, se ofrece retroalimentacion (Herrera,
2006, p.3).

Relaciones psicoldgicas: es el factor central del
aprendizaje, estas relaciones estan mediadas por la
computadora y la interaccion, en donde existe una
modificacion cognitiva entre las estructuras mentales
de los sujetos (Herrera, 2006, p.3).

Fuente: elaboracién propia.

En el orden de las ideas anteriores, los elementos constitutivos y los elementos conceptuales apoyan y
establecen la formacion de recursos y materiales para el desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje.
Ahora bien, ¢como es que se logra o se construye el aprendizaje dentro de los AVA?

Lopez, Ledesma y Escalera mencionan que “el ambiente de aprendizaje se logra ya en el proceso, cuando
estudiantes y docentes (facilitadores), asi como los materiales y recursos de informacion se encuentran
interactuando” (Lopez Rayon et al, 2009, pp. 1-2). En este orden de ideas, el aprendizaje se construye a
través de la interaccion entre el sujeto y el ambiente virtual, en donde el usuario tiene el control y decisién
tomando en cuenta las herramientas que tiene a su disposicion. Negrete menciona que “el aprendizaje no
es un acto inmediato, sino mediado por una serie de instancias, procedimientos, medios, instrumentos,
formas o modelos” (Negrete, 2007, p.4). En este mismo orden y direccion con el fin de reconocer el
espacio primordial para la interaccién del sujeto con el medio y establecer el espacio propicio para el
aprendizaje, podemos diferenciar dos zonas en los ambientes virtuales de aprendizaje: la zona de
infraestructura tecnolégica y la zona de interaccion y entorno de aprendizaje. La primera sera en donde el
usuario no tiene interaccién ni participacion alguna; en cambio, en la segunda zona el usuario tendréa
participacion e interaccion con el medio. A continuacion se describe cada zona:

e Zona de infraestructura tecnoldgica: se refiere a todos aquellos componentes técnicos y
requerimientos tecnoldgicos necesarios para la construccion del ambiente virtual de aprendizaje
en donde el usuario no tiene participacion ni interaccion.
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e Zona de interaccion y entorno de aprendizaje: se refiere a los componentes psicopedagogicos y de
disefio gréafico que contemplan el espacio para el aprendizaje, asimismo, sera la zona en donde el
usuario tiene participacion y con la cual debe interactuar.

La siguiente ilustracion muestra las zonas que conforman al ambiente virtual de aprendizaje, de
manera que se establece su disposicion para los recursos tecnoldgicos y su disposicion para la

ensefianza-aprendizaje.

Ambiente Virtual de Aprendizaje

Visualizacién
)
I
— -
Conectividad
———————— 1
l Componentes Componentes
Componentes técnicos y psicopedagdgicos de Diseno
requerimientos tecnolégicos. Grafico
Zona de infraestructura Zona de interaccién y entorno
tecnoldgica de aprendizaje.

Figura 2. Zona de no interaccion y de interaccion para el usuario en un Ambiente Virtual de Aprendizaje.
Fuente: Elaboracion propia.

Asi, para desarrollar nuestro portal web educativo con el espacio propicio para facilitar el aprendizaje de
la ortografia y redaccidn nos centraremos en estas dos zonas, siendo la zona de interaccién y entorno de
aprendizaje en donde se origina la ensefianza-aprendizaje. Primeramente sobre la base de los
componentes psicopedagdgicos, puesto que el procedimiento o formas de aprendizaje se llevaran a cabo
dentro de la zona de interaccion y entorno de aprendizaje. Seguidamente, nos enfocaremos en la
tecnologia que podemos implementar para el desarrollo del portal web. Ahora bien, ;como se forma y
desarrolla el aprendizaje dentro de un AVA?

Sobre la base del cuestionamiento anterior un aspecto del aprendizaje es la transformacion o proceso de
manipulacion del conocimiento con el fin de adecuarlo a nuevas tareas, es decir, “aprendemos a
desenmascarar o analizar la informacion para ordenarla de un modo que permita extrapolarla, interpolarla
o0 convertirla en otra cosa. La transformacion hace referencia al modo de tratar la informacion con el fin
de trascenderla” (Bruner, en Palacios, 2001, p. 155). Significa entonces que el aprendizaje se desarrolla a
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partir del proceso de transformacion de la informacion con el fin de trascenderla; el sujeto ordena y
clasifica la informacion que percibe de su entorno mientras necesita de medios, formas, modelos o
instrumentos para su desarrollo. Entonces, ¢cdmo puede ser el proceso de aprendizaje dentro de un AVA
para transformar y trascender la informacion?

Después de lo anterior expuesto, las nuevas tecnologias favorecen un aprendizaje constructivista el cual
se centra en la participacion activa del estudiante, Hernindez menciona que “los estudiantes tienen la
oportunidad de ampliar su experiencia de aprendizaje al utilizar las nuevas tecnologias como herramientas
para el aprendizaje constructivista" (Hernandez, 2008, p.27). Dentro de los estudios del constructivismo el
individuo crea nuevos significados a partir de la interaccion entre el entorno y sus experiencias previas, de
esta manera dentro del ambiente virtual el alumno debe transformar la informacion que se presenta en una
diversidad de formas mientras explora el ambiente virtual, al mismo tiempo, se le proporcionan los
medios para que produzca por €l mismo nuevos significados al interactuar con el ambiente virtual
estableciendo sus propios objetivos y generando su propio estilo, maneras 0 modos de aprender, siendo
responsable de su propio aprendizaje. Un ambiente disefiado con apoyo en el constructivismo provee a los
usuarios el contacto y el acercamiento con distintas representaciones de la realidad, las concepciones
constructivistas permiten conocer el proceso de aprendizaje que puede presentarse en un ambiente virtual
de aprendizaje y en los aspectos que favorecen y posibilitan la construccion del aprendizaje.




CARITULO
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El presente capitulo tiene como objetivo describir los componentes psicopedagdgicos que contribuyan al
desarrollo del proceso interactivo del aprendizaje dentro de los espacios virtuales, se analizan las teorias
constructivistas de Jerome Bruner acerca del aprendizaje por descubrimiento y de Ausubel sobre el
aprendizaje significativo, ambas teorias reconocen al estudiante como el actor principal de su propio
aprendizaje mediante un proceso activo, interno y personal influido por su entorno y sus experiencias
previas en donde el estudiante interactGa con la informacién que se le ofrece con el fin de incorporarla a
sus estructuras cognitivas y trascenderla para formar un nuevo conocimiento. Para que exista un
aprendizaje por descubrimiento se debe estimular al estudiante para despertar el interés por el
descubrimiento con el fin de que aprenda lo que desea al fijarse sus propias estrategias de aprendizaje, en
este proposito existen tres modos de representacion que permiten al estudiante codificar la informacion; la
representacion enactiva que se relaciona con las acciones y manipulaciones del estudiante hacia los
objetos, la representacion icénica mediante imagenes se construyen significados, y la representacion
simbolica en donde a través del lenguaje se codifica la informacion. De la misma manera para que exista
un aprendizaje significativo el estudiante debe tener una actitud positiva hacia lo que aprende, debe existir
un material potencialmente significativo que se relacione con las estructuras cognitivas previas del
estudiante. Asi mismo se identifican los recursos tecnolégicos que promueven un aprendizaje
constructivista tomando en cuenta las herramientas sincronicas y asincronicas que faciliten la
comunicacion dentro del espacio virtual que permiten el intercambio de ideas, el uso de la retencion de
informacion y la memoria en el estudiante.

El constructivismo es una teoria que se centra en la forma individual de aprender, la idea principal sefiala
que el individuo construye sus propios aspectos cognitivos adquiriendo una estructura mental Unica
cuando interacta con su entorno, es decir, el sujeto percibe diferentes puntos de vista cuando se
encuentra con una infinidad de informacion que debe manipular, utilizando procesos cognitivos que él
mismo construye, de tal manera que resulta una forma auténtica de construir su propia experiencia
interna. En el constructivismo los significados son el resultado de un proceso de construccion a partir de
una representacion de experiencias mediante palabras, imagenes, simbolos, iconos, que favorecen un
aprendizaje constructivo al traducir de cierto modo dichas representaciones. En otras palabras, el mundo
como lo conoce cada persona es construido por su propia mente, es una construccién subjetiva en donde
intervienen mecanismos cognitivos que tiene a su disposicién y con los cuales debe interactuar para
experimentar el mundo; lo que se conoce proviene de la interaccion entre la persona y la realidad.

Tal como se ha visto el sujeto es el constructor de su propio conocimiento como resultado de una
interaccién entre factores cognitivos, sociales y afectivos (Carretero, 1997, parr. 12). De igual manera, el
sujeto utiliza los esquemas cognitivos que ya posee para incorporarlos con la nueva informacion que

percibe de su entorno, de esta manera, "el aprendizaje constructivista debe, hacer reflexionar y construir
con nuevos conocimientos y acomodarlos a los previos, lo cual lleva a la reflexion de su aprendizaje™
(Guerra, 2011, p.46). De igual forma, el constructivismo sefiala que debe existir un desarrollo activo que
permita generar cambios dentro de las estructuras cognitivas del sujeto. La construccion activa que realiza
el sujeto promueve los cambios que suceden en su organizacion cognitiva, la construccion activa le
permite desarrollar y progresar a niveles cognitivos mas complejos (Cubero, 2005, p. 22). Ademas, la
actividad mental constructiva que el sujeto desarrolla es fundamental para el aprendizaje, pues su calidad
mental constructiva serd igual a la calidad de su aprendizaje, asi el alumno es un sujeto activo constructor
de su propio aprendizaje y conocimiento. Por consiguiente, se deben proponer ambientes de aprendizaje
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que fomenten una participacion activa y que sostengan multiples perspectivas que favorezcan actividades
ricas en contexto (Jonassen, 1991, citado por Hernandez, 2008, p. 27).

En este mismo orden y direccion un ambiente virtual de aprendizaje comprende aspectos cognitivos para
percibir, transformar y transcender la informacion a partir de tareas auténticas que involucran la
participacion del estudiante. Los ambientes virtuales de aprendizaje, siendo espacios ricos en contexto,
demandan una utilizacion de sus herramientas y elementos a través de una gran diversidad de tareas, es
decir, emplear correctamente sus herramientas y elementos necesita de una labor activa para poder
aprovechar toda su capacidad tomando en cuenta la interaccion entre el sujeto y el medio. Asimismo, la
efectividad del proceso de aprendizaje dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje, dependera del
manejo de la informacion (como los contenidos, los materiales, las actividades, entre otros) y de los
aspectos psicoldgicos que proporcione para el intercambio de significados. Por lo tanto, lo que el
estudiante aprendera en un ambiente virtual no es una mera copia o una reproduccion del contenido, sino
mas bien es una reestructuracion personal del contenido a través de una actividad mental activa dentro de
su estructura cognitiva (Onrubia, 2005, p3).

De acuerdo con los razonamientos gque se han venido realizando, el proceso de aprendizaje dentro de los
ambientes virtuales se forma a partir de una secuencia activa e interactiva la cual origina cambios en la
estructura cognitiva del sujeto de acuerdo con el grado de interaccion, de sus experiencias previas y de
factores afectivos o emocionales, dando como resultado la formacion de nuevos significados. En este
proposito, el estudiante controla su manera o formas de aprender dentro de un espacio que promueve una
nueva manera de pensar en la ensefianza-aprendizaje, es decir, supone un modo particular de considerar la
zona de interaccion y entorno de aprendizaje al incorporar tecnologias tanto para la creacion de los
materiales, los contenidos y el ambiente virtual en si mismo, como para el acceso y comunicacion tanto
individual como grupal.

Con base en la misma forma, en este nuevo espacio no existe un profesor de manera presencial, por esta
razon el estudiante debe descubrir por si mismo los contenidos y materiales de aprendizaje a través de una
interaccion que incluye hipertextos, hipermedia y recursos multimedia (a los cuales tiene acceso en
cualquier momento) dentro de una comunicacion mediada por la tecnologia, permitiendo desarrollar
habilidades y destrezas para el manejo de medios digitales en su forma tangible como el uso del mouse y
el teclado y su forma intangible como el desplazamiento y utilizacion de la interfaz grafica. Asimismo los
recursos multimedia deben ser creados para involucrar al estudiante y facilitar su uso, al mismo tiempo,
deben aportar un beneficio a su experiencia generando un cambio en su estructura cognitiva al hacerlos
reflexionar. En este sentido, la elaboracidon del material necesita de especialistas para su desarrollo y su
actualizacion, ademas de personal profesional para el mantenimiento general del ambiente virtual de
aprendizaje, el material puede ser reutilizado cada vez que el estudiante lo considere necesario.
Adicionalmente, el proceso formativo toma en cuenta el uso de Internet para acceder a los contenidos y
materiales de aprendizaje, asi como la interaccion con el ambiente virtual y para la comunicacion entre
usuarios, todo esto resulta en la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje que deben ser adaptados a
las caracteristicas y necesidades del estudiante.

En tal sentido el constructivismo favorece el aprendizaje dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje
al enfocarse en el estudiante y en su proceso de aprendizaje presentando ventajas significativas; el
estudiante construye su aprendizaje de forma activa mediante un proceso interno y personal influido por



su entorno y sus experiencias previas, como sefiala Buendia y Martinez: “la perspectiva constructivista
considera a las personas como individuos activos que inician experiencias, buscan informaciéon para
solucionar problemas y reorganizan lo que ya saben para lograr nuevas distinciones, en lugar de estar bajo
la influencia del entorno en forma pasiva” (Buendia y Martinez, citado por Lozano y Burgos, 2010, p.
94). Llegados a este punto ¢de qué manera se favorece el proceso de aprendizaje dentro de un AVA?

Después de lo anterior expuesto, la idea central acerca de que el estudiante aprende mas cuando tiene que
descubrir cuél es el objetivo de cierta actividad, tarea o situacion que se le puede presentar, se origina en
los estudios sobre el aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner. Igualmente, la idea sobre la
adquisicion de nuevos significados es el producto de un aprendizaje significativo nace de los estudios de
Ausubel. Estas dos concepciones constructivistas aportan un gran significado hacia el cambio en la
capacidad cognitiva del sujeto durante el proceso de aprendizaje, a su vez, contribuyen para el disefio de
entornos educativos que favorecen el aprendizaje constructivista.

Asi pues, en los siguientes apartados nos centraremos en dos estudios constructivistas que nos ayudaran a
conocer el proceso de aprendizaje y al mismo tiempo promueven un aprendizaje activo destacando la
accion en el aprendizaje en donde el sujeto es autor y creador de su propio aprendizaje y conocimiento.

21" Aprendizaje por descubrimiento

En los estudios del aprendizaje por descubrimiento el estudiante tiene una importante participacion; el
aprendizaje debe ser descubierto de manera activa por él cuando se le presentan todas las herramientas
necesarias con el fin de que aprenda lo que desea, creando sus propias hipotesis, fijandose sus propios
métodos Yy estrategias o formas de aprendizaje al reconstruir de alguna manera los significados. En este
sentido el estudiante otorga de significado su experiencia al ir mas alla de la informacion dada, es decir, a
partir de una transformacion de la informacion. En primer lugar percibe su entorno a través de datos
sensoriales, ir mas alla de la informacion es transformar los datos que percibe, para ello el estudiante
puede emplear categorias, conceptos, esquemas o atributos que modifican su estructura cognitiva de
modo que le permita trascender la informacion y simplificar su entorno. De la misma manera, para ir mas
alla de la informacién dada, el estudiante puede codificar la informacion que percibe, esto es, la manera
en que el propio estudiante manipula la informacién (lo que hace con la informacion) utilizando ciertos
sistemas de codificacion que ayudan a modificar sus esquemas cognitivos y al mismo tiempo ayudan a
ordenar la informacién, la cual forma parte de una nueva estructura mental. Cabe agregar, para suscitar
una busqueda mas alla de la informacion establecida se puede estimular la imaginacion con el fin de que
reconstruya y establezca nuevos modelos cognitivos. En este proposito el analisis y la clasificacion de la
informacion, a partir de la creatividad, favorecen su proceso de aprendizaje, asi puede ser capaz de
resolver problemas y tomar decisiones. Ademas, se debe estimular al estudiante para despertar el interés
por el descubrimiento, “la inteligencia humana es activa e innovadora. Necesita de un entorno que
fomente la actividad” (Bruner, citado por Palacios, 2001, p. 130). En este sentido, el ambiente virtual
sirve como un medio que puede despertar el interés del alumno para profundizar mas en él. En igual
forma el concepto de descubrimiento se relaciona con la manera en que el sujeto codifica, manipula,




almacena, ordena y transforma la informacion para trascenderla. La transformacién del aprendizaje se
puede originar dentro de lo que Bruner denomina episodio de aprendizaje. Un episodio de aprendizaje se
refiere a la obtencion y manipulacién de informacion a través de un aprendizaje activo en donde el sujeto

reordena, interpreta y selecciona la informacion para incorporarla a su estructura cognitiva. Ahora bien,
¢como puede comenzar un episodio de aprendizaje que origine un proceso de aprendizaje?

Primeramente, el alumno se encontrara con la interfaz gréfica, la cual utiliza su propio lenguaje a través
de simbolos que debe codificar para encontrar, utilizar y transformar la informacion. En este orden de
ideas, la percepcion tiene una gran influencia en sus variables cognitiva y motivacional. Asi mismo
Bruner distingue tres fases en la percepcion:

1) Una fase pre-perceptiva, en la que el sujeto esta a la expectativa de un determinado acontecimiento,
Ilevado por sus esquemas intelectuales o motivacionales. 2) La fase de la recepcién de la informacion. 3) La
fase de evaluacion de las hipotesis perceptivas, en la que el sujeto juzga la adecuacion existente entre sus
expectativas anteriores y la informacion recibida. Si las hipotesis se confirman, estamos en presencia de un
nuevo percepto. Si no se confirman, se formulan nuevas hipétesis. (Aramburu, 2004, p.1).

En este proposito, la interfaz grafica puede llegar a ser un nuevo percepto™ y a su vez, ser trascendente
para el alumno. Al mismo tiempo existen dos tipos de determinantes en la percepcion que pueden influir
en las decisiones del sujeto: determinantes formales y funcionales (Bruner, citado por Aramburu, 2004,
p.1).

e Determinantes formales: se refieren a las propiedades de los estimulos y del medio receptor.
o Determinantes funcionales: se refiere a las nociones subjetivas del perceptor como pueden ser sus
necesidades, experiencias, emociones, actitudes, valores y motivaciones.

En la siguiente ilustracién podemos observar el proceso de aprendizaje en la percepcion del estudiante
cuando se encuentra con la interfaz gréafica.

13 “Un percepto es un conjunto de percepciones y de sensaciones que sobrevive a aquél que las experimenta”.
(Gillez Deleuze; en Disquietin; 2015).
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Proceso de aprendizaje en la percepcién de la Interfaz Gréfica

Determinates formales
Determinantes funcionales
t Interfaz Gréfica

1. Fase pre-perceptiva
Codificacion 2 Fas? recequ{n
deinformacion  de informacion I

—

3. Fase evaluacion
de hipétesis perceptivas

o

Transformacion de la informacion 1

Formulacién de hipotesis y toma de decisiones

Figura 3. Fases de la percepcion.
Fuente: elaboracion propia.

De esta manera el episodio de aprendizaje comienza con la percepcion de la interfaz grafica,
inmediatamente después comienza el proceso de aprendizaje en donde influyen tanto los determinantes
formales como funcionales. De esta manera, la importancia de la percepcion “se asienta pues sobre la
formulacion de hipoétesis y sobre la toma de decisiones, influyendo en ella las necesidades, valores y
deseos del sujeto” (Aramburu, 2004, p.1). El estudiante debe codificar la informacion de la interfaz
grafica para comprender el entorno, la codificacion “es la forma en que una persona agrupa y relaciona
informacion sobre su mundo y se halla constantemente sujeta a cambio y reorganizacion” (Bruner, citado
por Palacios, 2001, p. 28). Un sistema de codificacion es una forma de actividad sobre un conjunto de
caracteristicas que nos permiten llegar a ciertos caminos para obtener un resultado. Entonces, ¢de qué
manera el sujeto puede codificar la informacién para transformarla y transcenderla?

En este orden de ideas, Bruner menciona que los seres humanos construyen modelos de la realidad a
través de la accion, las imagenes mentales y los simbolos (como el lenguaje):

Los seres humanos cuentan con tres sistemas diferentes, parcialmente traducibles entre si, para representar
la realidad. Uno de ellos es a través de la accion. Algunas cosas las conocemos porque sabemos como
hacerlas, por ejemplo, montar en bicicleta, hacer nudos, nadar, etc. Una segunda forma de conocer es a traves
de las imagenes mentales y aquellos productos de la mente que detienen la accion y la resumen en un icono
que la representa. Pese a que Napoledn dijera que un general que piensa en imagenes no tiene dotes de
mando, es muy cierto que mil palabras apenas sirven para agotar la riqueza de una sola imagen. Por ultimo,
hay una representacion mediante simbolos cuya manifestacion paradigmatica es el lenguaje, con sus reglas
para formar frases que expresan no sélo lo que existe en la experiencia, sino también, y gracias a sus
poderosas técnicas combinatorias, lo que puede o no existir. (Bruner, citado por Palacios, 2001, p. 75-76).
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A estos tres modos de representacion Bruner los denomina como representacion enactiva, representacion
iconica y representacion simbdlica.

e Representacion enactiva

Esta representacion esta relacionada con las acciones y manipulaciones (psicomotoras) del sujeto hacia
objetos, cosas, etc. El sujeto representa acontecimientos, sucesos y experiencias (los cuales pueden ser
hechos del pasado) a través de la accion. Cabe agregar que el sujeto realizara sus acciones a través de la
interaccion humano-computadora y a través de la interaccion con la interfaz gréfica. Asi, la accion debe
estar guidada por intenciones:

[...] existe intencion cuando un individuo actta de forma persistente para alcanzar un estado final, elige
entre medios y/o caminos alternativos para alcanzarlo, insiste en desplegar medios y corrige los medios
desplegados para aproximarse mas al estado final, y por Gltimo, da por terminada su actividad una vez
alcanzadas determinadas caracteristicas del estado final (Bruner, citado por Linaza, 1986. p. 101).

Ademas, la accion tiene ciertas caracteristicas, la mas importante esta relacionada con la
retroalimentacion (feedback) y la correccion®. Asi pues, el sujeto comienza a construir significados
mediante la ejecucion de sus propias acciones, generando reflexion sobre sus acciones y toma de
decisiones, también es capaz de formar estrategias de aprendizaje y formar habitos; los habitos pueden
facilitar o pueden interferir tanto en el aprendizaje como en la ejecucion de las acciones.

e Representacion iconica

En la representacion iconica el sujeto hace sus propias representaciones mediante imagenes, “codifica los
acontecimientos mediante la organizacion selectiva de los perceptos y las imagenes, y mediante las
estructuras espaciales, temporales y cualitativas del campo perceptivo y sus imagenes transformadas”
(Bruner, citado por Palacios, 2001, p. 48).

En otras palabras, el sujeto construye significados a través de las imagenes, las cuales puede transformar
en ideas por medio de la imaginacion y creatividad al aportar datos sensoriales (como la textura y el
color), en igual forma, el sujeto puede utilizar atributos®® para clasificar y agrupar la informacion. “La
imagen es una analogia muy estilizada, selectiva y simultanea de un suceso experimentado” (Bruner,
citado por Linaza, 1986, p. 122).

e Representacion simbélica

Se refiere a la representacion a través del lenguaje para codificar la informacion. “A lo largo del proceso,
el lenguaje se convierte en un poderoso instrumento para dirigir selectivamente la atencion hacia los
aspectos del entorno que estan representados por €él" (Bruner, citado por Linaza, 1984, p. 67). De esta
manera, el sujeto aprende a relacionar lo que dice con lo que piensa; aprende a relacionar y representar su
mundo mediante la logica caracteristica de su lengua.

14 «“Un procedimiento de correccion consiste en un nuevo despliegue de medios, a fin de reducir al minimo la
discrepancia entre la posicion actual y la que se habia anticipado como adecuada para alcanzar el estado final que se
persigue” (Bruner, citado por Linaza, 1986, p. 101).

15 Un atributo es un rasgo distintivo de la informacion.
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En este propdsito, dentro de la interfaz gréafica, las palabras estimulan al usuario para interpretar el medio,
al mismo tiempo que dirigen la atencién a los significados y a las referencias, asi, el lenguaje ayuda a
representar y transformar la experiencia mientras el sujeto interactuaré con la interfaz gréfica a traves de
las palabras aprendiendo a construir, ordenar y otorgar significados, comparar y relacionar objetos,
también puede representar las palabras mediante atributos y categorias. Cabe sefialar que a mayor
desarrollo de lenguaje mayor seré el rendimiento del estudiante dentro de una tarea, las palabras correctas
que se utilicen dentro de la interfaz gréafica haran que la navegacion sea mas eficiente y su manejo mas
funcional. En la siguiente ilustracion podemos observar el proceso de aprendizaje por representacion
dentro de la interfaz gréafica identificando sus componentes esenciales para que se produzca la
transformacion de la informacion.

Proceso de aprendizaje por representacion en la Interfaz Gréfica

Reflexion
Formacion de estrategias Actividad mental constructiva o
Desarrollo de creatividad e imaginacion transformacién de la informacién
Desarrollo de esquemas, categorias, <
atributos

—— Relacién de ideas y objetos
Construccién de significados

Codificacion
1 Interfaz Grafica

— Representacion
1 enactiva @

-
< | Representacion
iconica Q L I

—

Representacion N
l ~ simbdlica |§=

Retroalimentacion
Toma de decisiones

Figura 4. Aprendizaje por representacion.
Fuente: elaboracion propia.

Asi pues, a través de la interfaz gréfica el aprendizaje responde al modelo de descubrimiento centrado en
la busqueda, la curiosidad, la imaginacion, la exploracion y la indagacion, posibilitando un proceso
continuo de aprendizaje. El sujeto comienza con la percepcion de la interfaz grafica en donde toma
decisiones de acuerdo a determinantes formales y funcionales, al mismo tiempo, para codificar la
informacion y trascenderla lo hard por medio de la representacion; la representacion hace referencia a lo
que se conoce a traves de la accion, de las imagenes (como un dibujo) y mediante formas simbolicas




como es el lenguaje. A partir de la representacion el sujeto es capaz de resolver cuestiones como el cémo
se hace, como se dice, que apariencia tiene, permitiendo avanzar sobre la comprension de los nuevos
medios tecnoldgicos y desarrollando la adquisicién de nuevas destrezas (como el manejo adecuado de los
medios digitales) y habilidades como el desarrollo de estrategias para el uso inteligente de la informacion.

El estudiante no sélo es un receptor de informacion pues también construye la informacion que obtiene al
otorgar de significado su experiencia mediante la seleccion, evaluacion y la toma de decisiones. Ademas
involucra diversos elementos cognitivos como pueden ser las categorias, los atributos, la creacion de
conceptos y la implementacion de estrategias que ayudan y enriquecen a su aprendizaje, nuevamente,
otorgando de significado a su experiencia. Posteriormente, el estudiante se encontrard con el contenido
que se ofrezca, en este sentido el aprendizaje significativo permite planificar, estructurar y proporcionar
un material adecuado el cual puede facilitar su formacion y favorecer sus procesos de aprendizaje y
desarrollos cognitivos. De la misma manera, la calidad del material puede favorecer al ambiente virtual
pues se incrementa la credibilidad, la familiaridad y la confianza dentro del ambiente virtual de
aprendizaje, motivando asi al estudiante para que realice las actividades de aprendizaje ofrecidas en el
entorno digital.

22 fprendizaje significativo

Basicamente el aprendizaje significativo se centra en contextos dentro de un saldn de clases en donde el
estudiante construye su propio aprendizaje utilizando su experiencia previa para reordenar la informacion
e incorporarla en su estructura cognitiva. El aporte fundamental del aprendizaje significativo se centra en
el desarrollo de materiales didacticos y métodos de ensefianza que involucren un cambio en la capacidad
cognitiva del estudiante. En este sentido, la nueva informacién que se proporcione tiene que ser
significativa para él, es decir, debe tener cierta relacion con lo que ya sabe (con su experiencia previa) de
manera que integre la nueva informacion con la informacién existente en su estructura cognitiva para que
produzca un nuevo significado o descubra una nueva relacién entre los medios para un mejor desempefio
cognitivo. En otras palabras, para producirse un aprendizaje significativo la tarea de aprendizaje debe
relacionarse con el conocimiento previo del estudiante; especificamente sobre un aspecto relevante.

En igual forma, para promover un cambio significativo en la estructura cognitiva del estudiante, se toman
en cuenta dos caracteristicas: su habilidad y su destreza. El estudiante utiliza su habilidad para descubrir
intuitivamente lo que aprende o para comprender los principios del aprendizaje cuando se lo proporcionan
y a través de su destreza ejecutara los principios o instrucciones de aprendizaje, estas dos caracteristicas
son relevantes para la adquisicion de nuevos significados, pues sugieren una actitud de aprendizaje que
determinara el éxito o el fracaso de un aprendizaje significativo. De acuerdo con lo anterior, la actitud de
aprendizaje que muestre el estudiante debe ser una actitud positiva hacia lo que aprende con el fin de
relacionar lo que aprende con lo ya aprendido, de la misma manera, el material o la informacion deben ser
potencialmente significativa para transformar su estructura cognitiva.

Por su parte, Ausubel sefiala que:
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La esencia del proceso del aprendizaje significativo reside en que ideas expresadas simbdlicamente son
relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe,
sefialadamente algln aspecto esencial de su estructura de conocimientos. (Ausubel, 1976, p. 56).

Significa entonces que el estudiante integra la nueva informacion con la ya existente en su estructura
cognitiva, la reorganiza y la transforma de manera que el contenido se hace significativo, asi, "las nuevas
ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que otras
ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén lo suficientemente claras y disponibles en la estructura
cognitiva del individuo" (Mota, 2009, p.3). Ahora bien, ;,como se genera un aprendizaje significativo
dentro de un ambiente virtual de aprendizaje?

En este orden de ideas, un aprendizaje significativo sucede de acuerdo a una intencién dirigida hacia
metas y objetivos por parte del estudiante (por ejemplo, si la intencidon es memorizar entonces el resultado
carecera de significado), un material potencialmente significativo, un contenido previo incorporado
dentro de la estructura cognoscitiva del alumno y una actitud significativa.

o Material potencialmente significativo: debe relacionarse de forma intencional y sustancial con las
ideas correspondientes y pertinentes, es decir, de significado l6gico, asi, el material debe mostrar
suficiente intencion para que su adecuacion y relacion sea casi de forma obvia con las ideas que
pertenezcan en la estructura cognoscitiva del alumno.

e La estructura cognoscitiva del estudiante: para que exista una potencial significatividad, se deben
considerar los conocimientos previos pues constituyen variables y determinantes decisivos. De
esta manera, la naturaleza del material debe existir dentro de la estructura cognoscitiva del
alumno.

e Actitud potencialmente significativa: se refiere a la disposicion que debe mostrar el alumno para
aprender de manera significativa, relacionando de manera sustancial y no arbitrariamente la
nueva informacioén (potencialmente significativa para el alumno) con su estructura cognitiva.

Asimismo, Ausubel menciona que:

Al concluir el proceso de aprendizaje se sigue, por consiguiente, que el producto de esta interaccién
(que es el producto mismo de un contenido cognoscitivo diferenciado) constituye el significado de
la expresion simbdlica recién aprendida y que en lo sucesivo serd evocado cuando esta Ultima se
presente (Ausubel, 1981, p. 60-61).

Por lo tanto, el aprendizaje significativo se genera entre la interaccion de un material
potencialmente significativo, la estructura cognitiva del estudiante (su experiencia previa) y su
actitud, los cuales seran determinantes para que resulte un producto significativo. De esta manera el
ambiente virtual de aprendizaje debe proporcionar un material potencialmente significativo de
acuerdo al nivel de conocimiento del alumno; el alumno debe poseer conocimiento previo para que
el contenido dentro del ambiente virtual sea significativo para él. La siguiente ilustracion muestra el
proceso de aprendizaje significativo dentro del ambiente virtual de aprendizaje.




Proceso de aprendizaje significativo en un AVA
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Figura 5. Aprendizaje significativo en ambientes virtuales de aprendizaje.
Fuente: elaboracion propia.

Ahora bien, ;,como podemos construir un material significativo dentro de un ambiente virtual de
aprendizaje? En este orden de ideas, para apoyar un aprendizaje significativo Ausubel distingue los
siguientes tipos de aprendizaje (conocerlos facilitara la planeacion de materiales y actividades de
aprendizaje):

e Aprendizaje de representaciones

Constituye el tipo basico de aprendizaje del cual dependen todos los demas, consiste en producir
significado a través de simbolos solitarios (como las palabras) y de lo que representan. De esta manera, el
sujeto relaciona de modo sustancial y no arbitrario las palabras con las ideas u objetos que representan; es
capaz de reproducir un contenido cognoscitivo diferenciado a través de una imagen mental compuesta por
la palabra y el objeto que representa.

e Aprendizaje de conceptos

Los conceptos son adquiridos después de conseguir un significado a partir del aprendizaje por
representaciones. "Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o propiedades que
poseen atributos de criterios comunes y que se designan mediante algun simbolo o signos" (Ausubel,
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citado por Mota, 2009, p. 7.). En otras palabras, el concepto es un solo producto que combina palabras
aisladas y tiene un solo significado el cual puede ser adquirido mediante formacion o asimilacion.

a. Formacion: la formacion de conceptos se adquieren a partir de etapas sucesivas de hipdtesis,
comprobacion y generalizacion. En otras palabras, el alumno aprendera a través de encuentros
sucesivos con los objetos que le permitan generar una formacion de conceptos a través de
hipotesis. Asimismo, “es caracteristica de la adquisicion espontanea (sin guia) e inductiva de
ideas genéricas (por ejemplo, “casa, “perro”), basada en experiencias empirico-concretas”
(Ausubel, 1993, p. 91).

b. Asimilacion: se genera a medida que se amplia el vocabulario del alumno. Este proceso ocurre
“cuando los atributos de criterio del concepto se presentan, por definicion o con base en el
contexto, y luego se relacionan directamente con la estructura cognoscitiva del alumno
(conceptos secundarios)” (Ausubel, 1993, p. 86).

e Aprendizaje de proposiciones

El alumno debe captar el material dado a través de ideas que se expresan en proposiciones. Es una idea
que se expresa verbalmente (como una oracién) la cual contiene tanto significado denotativo como
significado connotativo asi como sus funciones sintacticas y sus relaciones. Ademas, para que exista un
verdadero aprendizaje de proposiciones el alumno debe conocer el significado de términos o lo que
representan, es por ello, que el aprendizaje de representaciones es una condicién necesaria.

e Aprendizaje por recepcion

En este aprendizaje el material es presentado en su forma final, el alumno no hace ningin descubrimiento,
por lo tanto la tarea de aprendizaje es internalizada o incorporada con el objetivo de utilizar la
informacidon en una ocasion futura. Asimismo, es un tipo de aprendizaje activo, por lo tanto el material
debe ser expositivo.

e Aprendizaje por descubrimiento

En este tipo de aprendizaje el alumno debe descubrir el significado, es decir, el contenido principal no se
da con el objetivo de que el alumno descubra el sentido de la tarea, asi el contenido descubierto se hace
significativo. El alumno reordena la informacion la integra a su estructura cognoscitiva para transformarla
y producir el aprendizaje que desea. Por su parte, Sarmiento sefiala que “en el aprendizaje por
descubrimiento, lo que va a ser aprendido no se da en su forma final, sino que debe ser reconstruido por el
alumno al seguir 0 no un modelo, antes de ser aprendido e incorporado significativamente en su estructura
cognitiva” (Sarmiento, 2007, p.37).

Por todo lo dicho, podemos mencionar algunos recursos que pueden ayudar a la formacion de un
aprendizaje significativo: las imagenes, las ilustraciones, los mapas conceptuales, los cuestionarios en
linea, las preguntas abiertas para crear reflexion, las preguntas abiertas para crear ideas y conceptos, las
diapositivas, los videos, los juegos en linea. Igualmente, algunas actividades como: preguntas de eleccion
multiple, preguntas abiertas, eleccion correcta de contenidos (como las imagenes, objetos, texto), palabras
y frases con letras faltantes para completar, reordenacion de frases, decisiones a supuestos. En igual
forma, debemos recordar las experiencias previas del alumno, como menciona Ausubel:
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Para que ocurra realmente el aprendizaje significativo no basta con que el material nuevo sea intencionado
y sustancialmente relacionable con las ideas correspondientes y pertinentes en el sentido abstracto del
término (con las ideas correspondientes relevantes que algunos seres humanos podrian aprender en
circunstancias apropiadas); es necesario también que tal contenido ideativo pertinente exista en la estructura
cognoscitiva del alumno en particular (Ausubel, 1993, p. 50).

Asi pues los trabajos de Ausubel se centran en la formacién del aprendizaje dentro de un aula escolar, no
obstante, sus ideas favorecen la creacion de un material significativo que podemos incorporar en los
ambientes virtuales de aprendizaje y beneficiar el proceso de aprendizaje. De la misma manera, el alumno
aprende a relacionar la informacién de la cual dispone con la nueva informacion ofrecida en el ambiente
virtual para crear nuevos significados. Su caracteristica mas importante es generar la interaccion entre la
informacion mas relevante dentro de su estructura cognitiva y la nueva informacion de tal manera que se
produzca un nuevo significado, favoreciendo su desarrollo cognitivo.

Hasta el momento hemos visto que los procesos de aprendizaje constructivista favorecen el aprendizaje
del alumno dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje originando cambios en su estructura
cognitiva, promoviendo la formulacion de hipétesis, la toma de decisiones, el pensamiento critico, el
analisis de la informacion, el desarrollo de nuevos significados e ideas, entre otros factores. Asimismo, un
ambiente virtual de aprendizaje puede incorporar una diversidad de tecnologias que pueden favorecer o
disminuir los procesos de aprendizaje de los alumnos, en este propdsito, es preciso considerar la
tecnologia que nos permita favorecer estos procesos de aprendizaje. Sardelich menciona que “todo
recurso tecnoldgico que posibilite almacenar, procesar y recuperar informacion puede ser aplicado para
enriquecer el aprendizaje” (Sardelich, 2006, p. 31). Entonces ¢qué recursos tecnolégicos podemos incluir
que faciliten y apoyen los procesos de aprendizaje?

Para considerar aquellos recursos tecnoldgicos disponibles actualmente, que apoyen y faciliten los
procesos de un aprendizaje constructivista, asi como la construccion del medio digital, debemos
considerar aquellas tecnologias que se ajusten a las necesidades del estudiante y al mismo tiempo a los
objetivos que persigue el medio digital para tratar de establecer una combinacion adecuada entre los
recursos, el estudiante y el medio. Esta integracion debe estimular la participacion activa del alumno para
fomentar la construccion de su aprendizaje y al mismo tiempo para simplificar la comprensién tanto de
los contenidos y materiales como para la navegacion y utilizacién de la interfaz grafica. De la misma
manera para distinguir los recursos tecnologicos que se adapten a las necesidades de los estudiantes
debemos identificar su perfil general, como senalan Heredia y Romero: “ellos son el objetivo de la accion
educativa, las caracteristicas que los conforman deben ser ampliamente conocidas y consideradas cuando
se disefian y desarrollan las acciones educativas, si se quiere que el proceso ensefianza-aprendizaje tenga
éxito” (Heredia y Romero, citado por Lozano y Burgos, 2010, p. 56).

Sobre la base de las consideraciones anteriores, la Tecnologia Educativa (TE) ayuda a mejorar los
procesos de aprendizaje al centrarse en la resolucion de problemas de aprendizaje asi como en los
aspectos de disefio y las funciones para comunicar y ofrecer la ensefianza. Ademas considerar los
razonamientos de la Tecnologia Educativa aumenta las posibilidades del medio virtual tanto para su
desarrollo y creacién como para el progreso de las destrezas, actitudes y habilidades del sujeto, al mismo
tiempo, ofrece el apoyo para proporcionar las herramientas que pueden mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Los recursos tecnologicos son un soporte para el proceso formativo de aprendizaje y al
mismo tiempo permiten crear escenarios adaptados a las caracteristicas y necesidades de los alumnos.
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Por lo tanto, en el siguiente apartado nos centraremos en las tecnologias que posibiliten desarrollar e
integrar la participacion activa del estudiante, los recursos materiales, el contenido y la interfaz gréfica,
asi como las tecnologias que se adapten a sus necesidades para facilitar y apoyar los procesos de
aprendizaje.

25 Tecnologios para la ensenanza y aprendizoje constructivista

Los recursos tecnoldgicos pueden promover un aprendizaje centrado en el estudiante al promover una
participacion activa y participativa orientada hacia la préctica y hacia la resolucion de problemas asi como
promover un aprendizaje flexible, abierto y activo fomentando la motivacion, los desafios, el interés y un
proceso individual en donde cada uno pueda aprender a su propio ritmo. En este sentido, la tecnologia
educativa permite examinar, distinguir y considerar distintos elementos para la ensefianza-aprendizaje, lo
cual nos ayuda a determinar aquellas tecnologias que se ajustan a los procesos de aprendizaje basados en
TIC. El concepto de tecnologia educativa toma en cuenta la administracion, la organizacion, el disefio, la
produccidn, la investigacion, y la utilizacién de recursos, ademas permite administrar personal, recursos
técnicos e informacion en diversidad de formatos; promueve la interaccién entre los participantes; apoya
el traslado de los conocimientos tedricos a las especificaciones practicas; valora las caracteristicas de los
recursos, los estudiantes y el escenario de aprendizaje; observa y analiza el disefio de materiales; apoya
una comunicacion visual, oral y escrita de manera eficaz; promueve el aprendizaje y medios que facilitan
la labor del docente para impartir la ensefianza; ofrece apoyo para planificar los procedimientos que
operan en un programa educativo basado en TIC, Salinas menciona que la tecnologia educativa
proporciona herramientas que mejoran los procesos de ensefianza-aprendizaje (Salinas,2010, citado por
Lozano y Burgos, p. 289).

En este propdsito, para tomar una decision acerca de que cual tecnologia integrar como recurso para el
medio virtual y al mismo tiempo permitir una correcta funcion de las caracteristicas anteriores, dentro de
la tecnologia educativa podemos considerar los siguientes aspectos:

e Los objetivos planteados para el desarrollo del medio virtual.

e El contexto en que se va a impartir el curso o las actividades de aprendizaje.

e Las caracteristicas de cada recurso tecnologico, asi como sus posibilidades para promover los
objetivos.

e Ladisponibilidad de los recursos para los usuarios.

En otras palabras, las caracteristicas de cada recurso se deben vincular a los objetivos propuestos para el
desarrollo de un programa educativo basado en TIC y proponer un espacio flexible, de la misma manera
el recurso tecnologico debe estar disponible para los estudiantes utilizando recursos técnicos, elementos
visuales, auditivos y audiovisuales.

Con referencia a lo anterior, algunos recursos mencionados por Fernandez, Cebrian y Accino que
permiten adaptarse a la necesidades de los estudiantes al permitir integrar los contenidos, materiales, la
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administracion, la interactividad mientras fomentan la flexibilidad, un facil acceso y al mismo tiempo
ofrecen distintos medios o sistemas simbdlicos para poder presentar y organizar la informacion se
describen en la siguiente tabla (Accino, citado por Cebrian, 2007, p. 126-128):

Tabla 2. Recursos tecnoldgicos para un AVA.

Elemento Caracteristicas

Las guias ayudan al alumno para saber qué aprender y
como puede realizar cierta tarea, asimismo, puede ofrecer
Guias informacion detallada sobre los contenidos e informacion
relevante.

Por ejemplo, se pueden utilizar para crear un "mapa de
navegacion™ para orientar al usuario durante todo un curso
y facilitar asi la comprension de la estructura jerarquica de
los temas y paginas (Cebrian, citado por Cebrian, 2007,
p.77)

Sirve como un auto-organizador de las actividades y del
Calendario interactivo aprendizaje del alumno en donde se pueden incluir sus
logros (Cebrian, citado por Cebrian, 2007, p.77)

Agenda personal Permite que el alumno organice su trabajo y actividades de
aprendizaje (Cebrian, citado por Cebrian, 2007, p.77)

Cuando sea el caso, permite que el alumno registre una
cuenta dentro del ambiente virtual con el fin de tener
Sistema de acceso, control y seguridad acceso a los contenidos, actividades, y en general, al
mismo ambiente virtual. Ademas, permite administrar a
los usuarios registrados (Cebrian, citado por Cebrian,
2007, p. 83-84).

Para apoyo a los contactos del alumno, como pueden ser
Contactos direcciones de correo electrénico de otros usuarios
(Cebrién, citado por Cebrian, 2007, p.77)

Es un apartado con las preguntas mas frecuentes al utilizar
la Interfaz Grafica o algin contenido dentro del ambiente
FAQ virtual, a su vez, las respuestas se proporcionan de manera
inmediata (Cebrian, citado por Cebrian, 2007, p. 78-81).

Permiten a los participantes leer y dejar mensajes a su
conveniencia disponibles en cualquier momento, de esta
Foros manera, el alumno puede extender el tema de discusion y
comprension de temas, al mismo tiempo fomentan una
interaccion participativa y colaborativa.




Audio

Puede incorporar distintos tipos de sonido como pueden
ser musica, dialogo, efectos sonoros, textos hablados y/o
voz en off. Se puede utilizar para narraciones de texto, para
generar ambientes psicoldgicos, para incorporar sonidos a
botones, para generar transiciones, también enfatiza y
personaliza la instruccion, motivar y estimular al alumno
para la interaccion humano-computadora (Fernandez,
citado por Cabero, 2007, p. 110-111).

Imégenes

Las imagenes ayudan a reforzar la comunicacion, la
clasificacion y distincion de hechos, la ejemplificacion de
los textos, mayor comprension de temas, el desarrollo de la
reflexion, también elevan la confianza, la credibilidad y la
familiaridad dentro de la Interfaz Grafica (Fernandez,
citado por Cabero, 2007, p. 112-114).

Video

El video aumenta la sensacion de familiaridad y
credibilidad en los medios virtuales, aprovecha diferentes
vias perceptivas para ofrecer materiales significativos
instrucciones, y provocan la accién y participacion en la
interaccion con el perceptor (como el video interactivo)
(Fernandez, citado por Cabero, 2007, p. 115-116).

Animacion

Las animaciones generan mas calidad a un material
didactico al incorporar varios graficos. Las animaciones
permiten interaccion con el alumno ofreciendo un nivel de
control sobre ella, invitan al alumno a participar
fomentando la toma de decisiones, acercan a los alumnos a
situaciones complejas y resolver problemas interactuando
(Fernéndez, citado por Cabero, 2007, p. 117-118).

Hipertextos, hipermedia, multimedia (hiperenlaces y
ramificaciones)

En este recurso el usuario navega a través de la Interfaz
Gréfica, los contenidos y la informacion, tomando en
cuenta la interaccion entre el usuario y el medio asi como
la usabilidad. Por otro lado, ofrece dinamismo y promueve
la curiosidad del alumno. Al mismo tiempo, permite
construir un material que promueve la disposicion de la
informacion interconectada ya sea textual, imagen, sonido
o multisensorial (Fernandez, citado por Cabero, 2007, p.
118-119).

Enlaces

Los enlaces permiten al alumno profundizar en su
conocimiento, buscar a través de otras paginas informacion
complementaria y recursos que enriquezcan su aprendizaje
(como pueden ser enlaces a videos, animaciones, graficos,
imagenes, entre otros). Ademas, fomenta la interaccion
con lugares y otras personas, despiertan el interés y la
motivacion (Cebrian, citado por Cebrian, 2007, p.78).




Ofrecen un amplio espacio para el didlogo, el debate y
para compartir contenidos, también permite el seguimiento
Blog, Bitacoras o Weblog de actividades. “la diferencia con respecto a los foros
tradicionales es que se crea un espacio mucho mas amplio,
complejo y dindmico donde se incluyen comentarios,
nuevos articulos y nuevos enlaces” (Gallego, citado por
Cabero, 2007, p. 211)

Fuente: elaboracion propia.

Asimismo, la interactividad esta estrechamente relacionada con la comunicacion y puede presentarse de
manera textual, visual o verbal, la existencia de recursos tecnoldgicos posibilitan un proceso de
participacion comunicativa, Mortera sefiala que:

La interactividad puede mejorar el compromiso y el aprendizaje, que es un componente critico de
cualquier equipo de computadoras que facilite el aprendizaje y sus necesidades de interactividad. El
desarrollar una comprension mejor del fenémeno de la interactividad guiara un uso mas efectivo de los
ambientes de aprendizaje en-linea, y de las aplicaciones para trabajar mejor con los estudiantes (Mortera,
citado en Burgos y Lozano, 2010, p. 241).

A los efectos de este, la tecnologia que fomenta la principal participacion comunicativa dentro de los
ambientes virtuales de aprendizaje se establece mediante recursos sincronicos y asincrénicos, como
pueden ser el uso del correo electrénico, los foros de discusion (para profesores o estudiantes) y los chats.
La comunicacion sincronica y asincronica son un medio para distribuir la informacion y facilitan la
retroalimentacion de las actividades de aprendizaje, del contenido y de la interfaz grafica. Las
herramientas sincrénicas posibilitan una comunicacién en tiempo real, es decir, los participantes
coinciden en el tiempo pero no necesariamente en el mismo lugar o espacio, por ejemplo el chat. Las
herramientas asincronas posibilitan la comunicacidon entre los participantes que no coinciden en tiempo ni
espacio, es decir, los participantes responden en tiempos diferentes, por ejemplo el correo electrénico. La
siguiente tabla presenta sus diferencias.

Tabla 3. Diferencias entre la comunicacion Sincrénica y Asincronica.

Comunicacién Sincroénica Comunicacién Asincronica
- Respuesta inmediata - No hay respuesta inmediata
- Comunicacion fluida y simultanea - La comunicacioén difiere en el tiempo
- Facilita la participacion de personas - Los participantes no necesariamente coinciden en
- Aumenta la interaccion entre los participantes el tiempo
- La comunicacion es en tiempo real - La Retroalimentacion es indefinida/diferida
- La Retroalimentacion es inmediata

Fuente: elaboracion propia.




Con base en la misma forma, la siguiente tabla muestra las herramientas sincrénicas y asincrénicas mas

comunes:

Tabla 4. Herramientas sincronicas y asincronicas.

Herramientas sincrénicas

Herramientas asincronicas

- Chat

- TV-web (streaming)

- Audioconferencia

- Videoconferencia

- Videollamada

- MUD (Multi-User Dimensions)

- Correo electronico

- Foros o grupos de discusion
- Correo de Voz (voice-mail)

- Correo de video (video-mail)

Fuente: elaboracion propia.

En igual forma, Cabero, Llorente y Roman, sefialan algunas ventajas de la comunicacién sincrona y
asincrona para el aprendizaje (Cabero, Llorente y Roman, 2004, parr. 7):

e Silencio para reflexionar.
e Retroalimentacion continla.

e Cooperacion y colaboracion que enfatiza al aprendizaje.
e El uso de este tipo de herramientas promueve tipos de destrezas y capacidades para su utilizacion

racional y significativa.

e La seleccion del tiempo y la velocidad de respuesta de los participantes.

Ademas, la comunicacion sincrona y asincrona promueven funciones cognitivas como el uso de la
retencion y la memoria. De esta manera, con el empleo de las herramientas sincrdnicas el estudiante
dispone de tiempo para reflexionar, emplear y construir ideas con un pensamiento critico y fundamentado
antes de contestar o enviar algin mensaje. Con las herramientas asincrénicas el estudiante tendra una
retroalimentacion inmediata. La variante de estos dos tipos de comunicaciones es su diferencia temporal,
lo que se refiere a su velocidad y a su tiempo de respuesta. Cabe agregar algunos aspectos que menciona

Cebrian para ofrecer un aprendizaje flexible, activo y participativo al utilizar recursos tecnolégicos:

e Si se utilizan diversos recursos debe ser de forma equilibrada y complementaria entre ellos.

e Adaptar los ritmos de aprendizaje y el estilo de los estudiantes a través de materiales con distintos

niveles de dificultad.

e Ofrecer a los estudiantes tomar el control del aprendizaje.
e Disponer materiales que fomenten diversas posibilidades sensoriales (como el video, los
documentos en texto, libros, busqueda de informacion, entre otros).

e Promover la autoevaluacion.

e Combinar la ensefianza dirigida y autodirigida, por ejemplo usar las computadoras y redes para

acceder a la informacion; actividades para seleccionar e interpretar la informacion; desarrollar
procesos asincronos para el trabajo en colaboracién (Cebrién, citado por Cebrian, 2007, p. 39-41).
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De igual manera, Valverde menciona algunas sugerencias para un uso exitoso de estas tecnologias:

e Los participantes deben estar familiarizados con la herramienta tecnoldgica que se utilizara,
produciéndose, de esta manera, una satisfaccion psicoldgica. Asimismo, deben tener acceso a la
tecnologia.

e Se debe generar la ocasion para que los participantes tengan la oportunidad de explorar como es
el entorno de aprendizaje, asi como el descubrimiento en el uso de las herramientas.

e Se debe proporcionar retroalimentacion para formar el autoaprendizaje.

e Se deben establecer normas o reglas que sean flexibles; pueden ser propuestas por los mismos
participantes.

e Se debe generar un aprendizaje colaborativo en igualdad de interaccion en donde la comunicacion
sea equitativa entre los participantes (Valverde, citado por Aguaded y Cabero, 2002, p. 58-59).

Por todo lo dicho, el uso de estos recursos tecnoldgicos (interactivos, comunicativos, asi como los que
presentan y administran informacion) pueden adaptarse a las necesidades de los estudiantes y favorecer
los procesos de aprendizaje al permitir el intercambio de ideas, involucrarse con el contenido y fomentar
la reflexion sobre los mismos y la reflexion sobre las acciones y participacion dentro del medio virtual, al
mismo tiempo, fomentan el trabajo individual y la comunicacion colaborativa incitando a la participacion
activa. El uso de la tecnologia se debe vincular con los objetivos que se pretenden conseguir cuando se
desarrolla un proyecto educativo basado en TIC asi como favorecer los procesos de aprendizaje y la
motivacion por el descubrimiento.

Asimismo, para vincular a la tecnologia de acuerdo con las necesidades de los estudiantes y con la que
tienen una mayor familiaridad debemos identificar su perfil general. Identificar el perfil general de los
estudiantes ayuda a enriquecer los procesos de aprendizaje, a la eficacia en el uso de las herramientas y
también a un mejor control de técnicas y métodos para el desarrollo y disefio del portal web. En este
proposito. para identificar el perfil de los estudiantes se debe obtener informacién acerca de sus
necesidades y caracteristicas como pueden ser: edad, nivel académico, ubicacion (zona geografica),
experiencia con computadoras y tecnologia de interfaces graficas, experiencia con paginas web e Internet,
necesidades de aprendizaje, entre otras caracteristicas que permitan aproximarnos al perfil general. En ese
mismo sentido podemos utilizar preguntas como:

e ;Quiénes son los estudiantes?

e ;Cuadles son sus conocimientos y objetivos?
e ;Qué formacidn tienen?

e ;Qué experiencia tienen?

e ;Qué recursos utilizan?

Con base en la misma forma, Heredia y Romero comparten un modelo de seis circulos centrado en el
estudiante para encontrar las caracteristicas individuales del alumno y considerar los elementos, el
contenido, y los materiales ideales que puedan cubrir tanto a las necesidades del estudiante como los
objetivos del disefio, y al mismo tiempo facilitar y fomentar el uso del portal web educativo de manera
eficaz promoviendo una experiencia positiva al proceso de aprendizaje, adicionalmente sefialan que:

Las principales actividades de los estudiantes a lo largo del proceso educativo son, entre otras, la
basqueda de la informacion, la sistematizacion de la informacion encontrada, la constante
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comunicacién con otros estudiantes y con el profesor, la discusion sobre las tematicas, la reflexion
sobre lo aprendido y sobre la forma de aprender. Posteriormente, estas actividades daran como
resultado que desarrolle sus talentos y capacidades para la solucién de problemas, para la
comunicacién, para la colaboracion con otros, para la autodireccion, etcétera (Heredia y Romero,
citado por Lozano y Burgos, 2010, p. 57).

Asi pues el uso de la tecnologia mantiene un aspecto flexible en los nuevos espacios de aprendizaje,
permite crear entornos de calidad al contemplar los aspectos pedagdgicos, la comunicacion interactiva y
los recursos multimedia para proporcionar metodologias y estilos de aprendizaje personales y
colaborativos. Los recursos tecnoldgicos permiten atraer la atencion de los estudiantes a las actividades de
aprendizaje y al uso de los recursos disponibles, permiten almacenar informacion relevante, ahorrar
tiempo y esfuerzo, ademas, fomentan una participacion colaborativa o individual entre estudiantes y
profesores, entre estudiantes y entre estudiante y medio virtual. En los procesos de aprendizaje fomentan
el analisis de la informacion, la toma de decisiones, la comprension de los temas y ayudan a crear
materiales significativos, al mismo tiempo motivan a los estudiantes para realizar actividades de
aprendizaje, busqueda de informacion y obtencidn de nuevos conocimientos; los recursos tecnolégicos
deben usarse para ofrecer nuevas posibilidades para adquirir conocimiento de manera que no obstaculice
el aprendizaje, es decir, no deben utilizarse de manera indiscriminada e irracional.

A lo largo de los planteamientos hechos podemos preguntarnos ;,como utilizan algunas plataformas
educativas un adecuado uso no indiscriminado de las tecnologias para apoyar los procesos de aprendizaje
y fomentar el uso de su medio virtual?

Ante la situacion planteada, debemos identificar aquellas herramientas tecnolégicas que han utilizado
algunas plataformas de aprendizaje refiriéndonos a su manera de construir y transmitir el aprendizaje; las
intenciones y finalidades que persiguen; sus posibilidades en cuanto a la estructuracién del contenido;
disponibilidad de los recursos comunicativos; implementacion de su interfaz gréafica; asi como promotores
de actitudes y habilidades. En otras palabras, si un determinado medio transforma la ensefianza ¢cémo lo
hace? integrando, seleccionando, organizando y distribuyendo los recursos que ofrecen para favorecer el
aprendizaje y la formacién de los estudiantes. Por lo tanto, en el siguiente capitulo nos centraremos en
tres plataformas de aprendizaje para examinar sus componentes y recursos tecnologicos con el fin de
adaptarlos a los objetivos y necesidades de nuestro portal web educativo.




CARITULO

3

Plataformas digitales de aprendizaje




El presente capitulo describe los componentes tecnoldgicos que contribuyen al desarrollo del proceso de
aprendizaje constructivista de manera que faciliten la interaccion y el uso del espacio virtual, en este
propdsito se analizan tres plataformas con fines educativos de las mas populares e importantes
actualmente, las plataformas que se analizan son Moodle, Sakai y Chamilo las cuales integran una gran
cantidad de recursos que pueden adaptarse a varios estilos de aprendizaje, permiten gestionar los
contenidos, definir roles y facilitar la comunicacion entre los participantes. Al mismo tiempo se define lo
que es un portal web, los tipos existentes y sus caracteristicas con el fin de elegir las herramientas
tecnoldgicas que integrara el portal web educativo y que favorezcan el proceso de aprendizaje
constructivista, ademas identificar el tipo de portal web nos permite integrar los contenidos, recursos y
materiales necesarios con los que debe interactuar para fomentar una participacion activa en el estudiante.
De igual manera se identifica el perfil general de los estudiantes con el objetivo de conocer sus
necesidades y caracteristicas con el propésito de disefiar un portal web educativo que cumpla con las
necesidades de aprendizaje del estudiante.

Las nuevas tecnologias han impulsado nuevas formas en los procesos de ensefianza-aprendizaje
integrando espacios virtuales interactivos que abarcan las necesidades de los estudiantes en la actual
sociedad del conocimiento; en donde el profesor pierde su rol protagdnico mientras el estudiante crea sus
propios estilos de aprendizaje. En este sentido, las plataformas digitales de aprendizaje comienzan a tener
un rol importante en la transformacion de la ensefianza al utilizar la gran capacidad de la computadora e
Internet para ofrecer una educacion que se adapta a los estilos de aprendizaje del estudiante difundiéndose
a distancia. Las plataformas digitales de aprendizaje incorporan una gran variedad de recursos que
permiten reforzar y orientar el aprendizaje en distintas fases del proceso formativo con la ventaja de ser
flexibles, en donde el estudiante tiene acceso a los contenidos y a las actividades de aprendizaje que se
ofrezcan dentro de la plataforma. De igual forma, establecen una comunicacion con otros estudiantes a
través de herramientas sincronas y asincronas que ellos mismos manipulan, ademas, las universidades
comienzan a implementar las plataformas digitales de aprendizaje para ampliar su panorama como
campus virtual. Al hablar de plataformas digitales de aprendizaje nos referimos a aquellos medios
digitales (como pueden ser ambientes virtuales de aprendizaje, gestores de contenido, sistemas de gestion
de conocimiento y aprendizaje o incluso portales web educativos) que debido a sus caracteristicas
particulares como la informacién y contenidos en especifico que integran, las actividades de aprendizaje
que disponen, la manera de comunicarse, los servicios que ofrecen y en general los recursos tecnologicos
que emplean y su finalidad, los describimos aqui como plataformas digitales de aprendizaje siendo
espacios web con fines educativos.

De acuerdo con Marques, los espacios web con fines educativos deben proporcionar informacion de
cualquier tipo que facilite la busqueda, la obtencion de materiales off-line, posibilitar la comunicacién con
otras personas, entretener y motivar (Marques, 1998, citado por Marques, 1999, p. 99). En este propdsito
existe una gran diversidad de plataformas digitales que utilizan recursos de las nuevas tecnologias para
apoyar la ensefianza-aprendizaje y atender a las necesidades educativas. Las funciones de las plataformas
digitales para la ensefianza-aprendizaje son diversas, lo que determina el uso del medio son aspectos
como el usuario, los objetivos del proyecto educativo, los contenidos y el espacio para la ensefianza-
aprendizaje. Asimismo, son sistemas de soporte educativo que emplean sus propios estilos, recursos y
herramientas para el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje. De esta manera, examinar algunas
plataformas digitales nos abre la oportunidad para ofrecer un espacio apropiado con herramientas y
recursos tecnoldgicos necesarios que favorezcan los procesos de aprendizaje. En este proposito ¢qué



deberiamos tomar en cuenta para analizar los recursos tecnolégicos que disponen ciertas plataformas
educativas? ;Cudles deberian de ser los criterios a tomar en cuenta?

Primeramente debemos seleccionar aquellas plataformas que ofrezcan un aprendizaje significativo,
colaborativo, adaptado a las necesidades de interactividad y comunicacion entre estudiantes y profesores.
En este sentido, la plataforma digital mas conocida y utilizada por las universidades es Moodle, de igual
manera, otras plataformas de mucha aceptacién que permiten gestionar multiples espacios son Sakai y
Chamilo. Estas plataformas son consideradas como un importante apoyo para el desarrollo de actividades
de aprendizaje siendo un soporte para la ensefianza-aprendizaje, se distribuyen en software libre apoyando
a la educacion y la investigacion, también permiten desarrollar cursos en linea combinando tecnologias
para crear grandes espacios de formacion en donde se puede compartir informacién y tener un
acercamiento comunicativo e interactivo para intercambiar opiniones. Estas plataformas digitales
promueven la capacitacion de los estudiantes en el uso de las nuevas tecnologias y facilitan estudiar en
maltiples ventajas, por ejemplo, anulando las distancias geograficas, promoviendo la ensefianza flexible,
posibilitando un aprendizaje autbnomo, constante y actualizado.

Moodle promueve un sistema amplio que considera a los educadores, profesores y estudiantes en un
ambiente de aprendizaje personalizado. El objetivo de Moodle es disponer de las mejores herramientas
comunicativas y de creaciéon de contenidos para los involucrados en el proceso educativo. Permite crear
cursos dinamicos, generar actividades y administrar archivos, también incluye una gran variedad de
caracteristicas y herramientas colaborativas.
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Figura 6. Pagina principal de la plataforma Moodle. Recuperado de: https://moodle.org/?lang=es

Sakai es una plataforma con una comunidad internacional que apoya la ensefianza-aprendizaje y
promueve la investigacion, su objetivo es crear un entorno de colaboracion y aprendizaje para el ambito
universitario. Ofrece una extensa variedad de herramientas que pueden ser seleccionadas de acuerdo a las
necesidades de los usuarios para crear espacios de trabajo colaborativo y para la investigacion.
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Chamilo apoya al profesor para responder a las necesidades educativas al facilitar la construccion de
materiales, proporcionando un ambiente adecuado para las actividades de la educacion a distancia. Su
objetivo es mejorar el acceso a la educacion ofreciendo herramientas faciles de utilizar tanto para
profesionales como para principiantes.
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Figura 8. Pagina principal de la plataforma Chamilo. Recuperado de: https://campus.chamilo.org/

Ahora bien, podemos sefialar algunos aspectos importantes para examinar estas plataformas:

e Una interfaz grafica amigable, clara y sencilla que nos permita ubicar los elementos que
conforman la plataforma de manera rapida y con facilidad (en términos de usabilidad) y al mismo
tiempo que genere confianza para el estudiante.

e Las oportunidades que brinde para fomentar un aprendizaje colaborativo y constructivo.

e Que tenga un acceso facil.



¢ Una navegacion agil, rapida y sin complicaciones dentro de toda la plataforma.

Asimismo, Marqués propone indicadores de calidad los cuales se centran en los aspectos técnicos,
pedagdgicos y funcionales:

e Aspectos técnicos y estéticos: se refiere al entorno audiovisual, navegacion, interaccion, calidad
de la documentacién, el disefio y la tecnologia asi como a los aspectos visuales y su flexibilidad.

e Aspectos funcionales: se refiere a su eficacia didactica, facilidad de uso y la relevancia para los
usuarios.

e Aspectos pedagdgicos: involucra la motivacion, el potencial didactico de la documentacion, los
contenidos y las actividades (Marqués, citado por Roig, en Cabero, 2007, pp. 128-129).

De la misma manera, podemos agregar los siguientes factores para complementar los indicadores
anteriores:

e Factores de comunicacion: tanto sincrona como y asincrona (como el chat, correo electrénico,
foros de discusién, blog, entre otros.

e Estilos de aprendizaje: la manera en que el estudiante aprende y las caracteristicas que los
favorecen; generalmente la plataforma educativa contiene los recursos que apoyan y respetan la
forma de aprender del alumno (Salinas, en Lozano y Burgos, 2010, p. 304-306).

Asi, para analizar las plataformas digitales Moodle, Sakai y Chamilo nos basaremos en los aspectos
técnicos y estéticos, aspectos funcionales, aspectos pedagogicos, factores de comunicacion y estilos de
aprendizaje tomando en cuenta los aspectos de interfaz grafica, facilidad de uso, acceso y navegacion.

Moodle es un sistema de gestion de aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés) que se distribuye como
software libre, permite almacenar proyectos educativos dentro de su sistema ofreciendo un espacio virtual
con multiples opciones y alternativas que pueden ser gestionadas para crear un ambiente centrado en el
estudiante, lo que le permite ser una plataforma muy flexible. Forma parte de una gran comunidad entre
estudiantes, instituciones y proyectos educativos. Su funcion principal es la creacién de cursos que
pueden clasificarse en categorias para ser buscados mas facilmente, dispone de mas de 20 tipos de
actividades como pueden ser foros, glosarios, wikis, tareas, test, encuestas, base de datos, entre otras, que
pueden ser adaptadas a las necesidades de cada curso, ademas, es apropiada para las clases en linea asi
como para complementar el aprendizaje presencial.

Entre sus caracteristicas principales podemos sefalar las siguientes:

e Es un entorno orientado a objetos dinamico, flexible, sencillo para mantener actualizado y para
almacenar informacion.



e Es sencillo de usar, para crear y gestionar contenidos. Moodle implementa una interfaz gréafica de
aspecto sencillo, ligera, eficiente, y compatible con los navegadores Web mas importantes,
también implementa el disefio responsivo.

e Ofrece una gran variedad de herramientas para incorporarlas a sus comunidades de aprendizaje.

» Aspectos técnicos y estéticos

e Es facil instalar y puede ser visualizado en la mayoria de los navegadores web que soporten el
lenguaje PHP. Permite afiadir contenido utilizando cédigo HTML integrado en la plataforma, asi
como enlazar archivos a paginas web externas.

e Permite editar los contenidos didacticos para aumentar su facilidad de uso, incluye temas para dar
presentacion y personalidad a los contenidos.

e Los profesores pueden implementar una clave de acceso para los cursos (la clave se puede
proporcionar via correo electrénico). Los estudiantes pueden crear sus propias cuentas de acceso.

e Moodle ofrece roles predefinidos estableciendo las herramientas necesarias para cada tipo de
usuario ya sea profesor, administrador o estudiante.

e La navegacion esta disefiada para facilitar el acceso a los servicios disponiendo de botones,
enlaces e iconos necesarios para fomentar una navegacion fluida. Moodle ofrece un menu de
nivel superior y una barra de navegacion situada en el lado izquierdo para navegar entre los
Cursos.

» Aspectos Funcionales

o El espacio que se desarrolle en Moodle es gestionado por un administrador quien controla los
cursos, asigna profesores, matricula a los alumnos, establece grupos, entre otras actividades.

e Establece herramientas administrativas con funciones especificas para gestionar actividades,
contenidos y usuarios, asi como para configurar médulos de recursos y actividades didacticas.
Cada curso dispone de un espacio en el servidor para la gestion de archivos, esta seccion se puede
modificar afadiendo subdirectorios y recursos dentro de un repositorio para que sean accesibles
en la web.

e Incorpora mas de 70 idiomas, de esta manera, los alumnos pueden elegir el idioma que desean
dentro de la Interfaz Gréafica (Clarenc, Castro, Lépez de Lenz, Moreno y Tosco, 2013, p.77).

e Moodle permite personalizar un perfil que incluye fotos y descripcion. Asi, se motiva a los
estudiantes para participar dentro de los cursos y también a interactuar con la interfaz gréfica.

e Moodle dispone de un editor de texto disponible en cualquier momento para afiadir texto dentro
de un curso y mantener la comunicacion.

e Dispone de un calendario, el cual presenta eventos importantes de algin curso, de algin grupo o
de algln evento préximo.

e Moodle se estructura en blogues que aportan herramientas para el desarrollo de un curso,
mejorando su apariencia y presentacion de la informacion (Conde et al, 2016, pp. 114-117).



» Aspectos pedagogicos

Moodle dispone de una variedad de actividades que fomentan un aprendizaje activo, las actividades deben
ser creadas bajo el rol de profesor o autor de contenidos.

e Lecciones: se refieren a paginas enlazadas que ofrecen informacion y al final una pregunta que
debe responder el alumno para pasar a la siguiente pagina. Es un contenido interactivo (Conde et
al, 2016, pp. 199-208).

e Glosarios: utilizados para extender el vocabulario de los alumnos, asi como la comprension del
texto de alguna leccion, actividad o contenido, el profesor puede incorporar palabras
desconocidas para el estudiante de manera que incite a su basqueda de significado (Conde et al,
2016, pp. 233-237).

e Tareas: es una actividad asignada por el profesor en donde el estudiante debe subir su archivo de
trabajo (Conde et al, 2016, pp. 168-186).

e Foros: Moodle permite la creacion de foros que pueden ser utilizados para fomentar el
pensamiento critico, reflexivo y creativo, coordinar trabajos individuales o en equipo, aclarar
dudas y la basqueda de soluciones, al mismo tiempo, admiten una gran cantidad de elementos
multimedia e hipermedia (como pueden ser enlaces a otros sitios web de interés) lo que puede
motivar la participacion dentro del foro (Conde et al, 2016, pp. 143-150).

e Wiki: Es un conjunto de documentos con informacion Gtil acerca de temas relevantes, son creados
colaborativamente, su principio es construir nuevas paginas y enlaces para enriquecer los
contenidos de aprendizaje (Conde et al, 2016, pp. 238-244).

e Taller: es una actividad compleja que ofrece Moodle que promueve la interaccién y el trabajo
colaborativo, el objetivo es crear un archivo digital que sera evaluado por el profesor. También
introduce a los estudiantes a una evaluacion conjunta y una autoevaluacion, promoviendo la
critica y la reflexion de sus acciones, evaluacién conjunta (Conde et al, 2016, pp. 209-220).

e Consultas: es una actividad en donde el profesor realiza una pregunta con posibles respuestas para
que los estudiantes tomen decisiones en grupo.

e Cuestionario: es una actividad que puede ser utilizada para realizar un examen, evaluar
conocimientos, evaluacion continua, entre otros. El cuestionario se puede crear de diferentes tipos
como opciones multiples, preguntas abiertas, preguntas aleatorias (Conde et al, 2016, pp. 187-
198.)

e Encuestas: Moodle dispone de una variedad de encuestas las cuales sirven como un instrumento
gue proporciona informacion al profesor acerca de un curso o un método de aprendizaje asi como
su forma de evaluar y ensefar, también como método de opiniones, los resultados pueden estar
siempre disponibles (Conde et al, 2016, pp. 162-167).

e Insignias: son medallas o premios otorgados al estudiante por realizar una determina actividad y
reconocer sus logros y participacion. Se pueden usar como un elemento para motivar al
estudiante (Conde et al, 2016, pp. 118-122).

> [Factores de comunicacion

Moodle dispone de recursos tecnoldgicos, interactivos, colaborativos y para transmitir informacion que
favorecen la comunicacion e interaccién entre todos los participantes.



Correo electronico: disponer de una cuenta de correo electronico es un requisito para registrarse y
acceder a los contenidos, asi mismo, las noticias, los avisos y la informacion relacionada con un
curso y actividades en las que participan los miembros son enviados a su correo electrénico, de
esta manera se incita a la participacion con la plataforma.

Chat: fomenta la comunicacion sincrénica de manera persona a persona 0 de manera grupal, es
atil para tomar decisiones y resolver dudas. Permite crear salas o espacios de comunicacion para
ser identificadas mas rapidamente (Conde et al, 2016, pp. 154-157).

Mensajes: los mensajes son un recurso que fomentan una comunicacion de manera rapida y
directa entre los participantes de un curso, son utilizados dentro de la plataforma Moodle para una
comunicacion mas directa sin necesidad de usar el correo electronico (Conde et al, 2016, pp. 151-
153).

Foros: los foros son un elemento asincrénico muy importante dentro de los cursos de Moodle,
establecen la comunicacién entre los participantes aportando mensajes relevantes como fechas
para entregar una tarea, hacer un examen o realizar una actividad, horarios de practica o
discusiones sobre algun tema. Todos los participantes del foro reciben notificaciones al correo
electronico, fomentando su participacion (Conde et al, 2016, pp. 143-149).

» Estilos de aprendizaje

Moodle promueve un proceso pedagdgico constructivista a través de actividades de aprendizaje
individuales fomentando la busqueda de informacion, la reflexion, la toma de decisiones y la critica.

A su vez, se aprende mediante un construccionismo en donde el estudiante aprende haciendo dentro de un
ambito colaborativo, en una comunidad o grupo virtual. Asimismo:

El profesor se trasforma en un facilitador que motiva a los estudiantes para descubrir los
contenidos y construir su aprendizaje.

El estudiante dirige sus propias necesidades de aprendizaje a través de los cursos, actividades y
contenidos que se proporcionen en la plataforma.

Se encuentran disponibles alrededor de 20 diferentes tipos de actividades las cuales pueden ser
adaptadas a las necesidades de cada curso ayudando al profesor a guiar los estudiantes (Garcés,
Arguello, Enriquez y Guadia, citados por Clarenc, Castro, Lopez de Lenz, Moreno y Tosco, 2013,
pp.74-75).

El profesor puede ofrecer retroalimentacion constantemente mientras los estudiantes lo exigan,
dentro de una evaluacion continua. (Garcés, Argiello, Enriquez y Guadia, citados por Clarenc,
Castro, L6pez de Lenz, Moreno y Tosco, 2013, p.76).

> Interfaz grafica de Moodle

Moodle implementa una interfaz grafica de aspecto sencillo, eficiente, y compatible con los navegadores
Web mas importantes. En la pagina principal de Moodle, dentro de un curso, se encuentran todos los
elementos de comunicacién y los elementos pedagdgicos que pueden establecerse para el curso. La
interfaz grafica se compone de 3 areas principales: cabecera, columna central y columna izquierda y
derecha.
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Figura 9. Elementos de navegacién Fuente: Conde, J. V., Garcia, D., Garcia, J., Hermiz, J. Moreno, P. Mufioz, y A.,
Osorio (2016). Manual moodle 3.0 para el profesor. (p. 11). Universidad Politécnica de Madrid.

Cabecera: dentro de la cabecera se encuentra el mena de nivel superior, el menl de usuario y una barra de
navegacion. El menu de usuario proporciona acceso a la informacién personal. La barra de navegacion
contiene enlaces internos y permite la ubicacién dentro de un punto al desplazarse entre la plataforma.

Columna central: contiene informacion del curso, asi como enlaces a distintos elementos didacticos. Se
puede conocer como diagrama de temas en donde se organiza el curso en general, también dispone de
elementos de navegacion.

Columna izquierda y derecha: la columna izquierda contiene el bloque de navegacion y el blogue de
administracion, al mismo tiempo se afiaden nuevos elementos cuando se desplaza por la plataforma, por
ejemplo mensaje y mis archivos. La columna derecha contiene elementos como el calendario e
informacion del usuario con sus respectivos enlaces.
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Figura 10. Vista del area personal. Fuente: Conde, J. V., Garcia, D., Garcia, J., Hermiz, J. Moreno, P. Mufioz, y A.,
Osorio (2016). Manual moodle 3.0 para el profesor (p. 16). Universidad Politécnica de Madrid.

Asi, como se ha mencionado, Moodle es la plataforma gratuita mas utilizada a nivel mundial que facilita
el aprendizaje en linea al fomentar un trabajo organizativo entre actividades de aprendizaje como cursos,
tareas, lecciones, entre otras, apoyando los procesos de aprendizaje. Ofrece un entorno orientado a objetos
dinamico, flexible para actualizar y almacenar la informacion, ayuda a la creacién de cursos dentro de
grandes espacios virtuales. A su vez, su interfaz gréafica esta disefiada de manera que se puedan encontrar
con relativa facilidad las herramientas, fomenta una navegacion rapida entre las distintas zonas de la
plataforma, implementa herramientas que facilitan la comunicacion entre los participantes aplicando
recursos de la web 3.0 que fomentan la participacion y el compromiso en un espacio intimo de trabajo, lo
que favorece el uso de la plataforma.

Sakai es una plataforma de libre acceso disefiada para favorecer un entorno colaborativo, incluye varias
funciones para la educacion a distancia, la investigacion y la docencia. Se implementé con el fin de
satisfacer las necesidades de las instituciones universitarias como la divulgacién de textos, la
implementacion de cursos o compartir contenidos de otros sitios web externos. Es respaldada por una
gran comunidad a nivel global entre universidades, organizaciones, la Fundacién Sakai y la fundacion
Apereo. La plataforma Sakai promueve un entorno modular de cédigo abierto, es decir, se distribuye
como software libre utilizando el lenguaje de programacion Java. Incorpora mas de 35 herramientas que
ayudan a construir lecciones, crear tareas, transmitir videos y sesiones de formacion virtual, incluye



elementos de la web 3.0 para comunicarse y participar en proyectos de investigacion. Entre sus
caracteristicas podemos sefialar las siguientes:

Permite seleccionar aquellas herramientas necesarias con las que se desea trabajar, estableciendo
una importancia particular en las herramientas orientadas al alumno, las herramientas para la
creacion de materiales, contenidos y la informacion en general (Clarenc, Castro, Lopez de Lenz,
Moreno y Tosco, 2013, pp. 80- 81).

Tiene dos presentaciones llamadas CLE (Collaboration and Learning Environment) para centros
educativos y OAE (Open Academic Environment) para entornos de formacién colaborativos
(Clarenc, Castro, Lopez de Lenz, Moreno y Tosco, 2013, p. 81)

Divide sus funciones en 4 categorias: herramientas generales de colaboracion (como wiki, blog,
calendario, chat, foto, entre otros), herramientas de ensefianza y aprendizaje (como el creador de
lecciones, libro de calificaciones, entre otros), herramientas administrativas (administrar cuentas
y usuarios, configuracion para la web, editor del sitio, entre otros) y herramientas de portafolios
(como el disefio y estilo, asistentes, evaluaciones, informes entre otros) (Clarenc, Castro, Lopez
de Lenz, Moreno y Tosco, 2013, pp. 81-82).

» Aspectos técnicos y estéticos

Sakai ofrece estilos de disefio predefinidos y plantillas para crear portafolios. Dispone de
herramientas de preferencia para personalizar la apariencia como las pestafias, los mensajes
recibidos, notificaciones, zona horaria o el idioma.

Los profesores pueden organizar los contenidos, afiadir herramientas de comunicacion como
foros, chat, correo, gestionar listas y fichas electronicas de los estudiantes, crear grupos de
trabajo asi como cargar, descargar y compartir archivos (Esteve, Roldan y Mendoza, 2010,p. 33).
Sakai puede ser visualizado por los navegadores web mas importantes y puede ser utilizado en los
dispositivos maviles, lo que promueve su flexibilidad y su buen manejo en los estandares actuales
de la web.

Presenta una interfaz grafica simple y personalizable con elementos necesarios para cada
proyecto, lo que promueve un facil acceso creando espacios funcionales para una variedad de
propasitos.

» Aspectos Funcionales

Sakai permite crear un perfil y conectarlo con las redes sociales, asi como crear enlaces con sitios
web externos.

Ofrece la opcidn de estadistica la cual funciona como estado de las herramientas, los recursos y
para el desempefio de los estudiantes generando graficos, también permite visualizar la actividad
del estudiante creando informes personalizados y detallados asi como una descripcion breve del
uso del sitio (Sakai, s.f., What is the Statistics tool?, recuperado de:
https://sakai.screenstepslive.com/s/sakai_help/m/50750/1/464231-what-is-the-statistics-
tool).Permite crear portafolios con elementos que facilitan el aprendizaje impulsando la
formacién universitaria y el desarrollo profesional, implementa varias herramientas como las



plantillas y disefios predefinidos para facilitar la organizacion y presentacion de los contenidos o
trabajos en linea. Ademas permite crear objetivos y certificaciones para que los estudiantes
puedan alcanzarlas y colocarlas en su portafolio promoviendo una actividad que se centra en la
reflexion (Romero y Troyano, s.f., parr. 22).

Implementa la funcion espacio de trabajo individual, en donde se pueden gestionar aspectos como
horarios, contenidos, tareas, proyectos de trabajo, entre otros.

A partir de anuncios y avisos permite publicar informacion sobre un curso, una actividad un sitio
o alguna informacion relevante ya sean cambios, anulaciones de cursos, eventos, convocatorias,
entre otros. Los anuncios y avisos facilitan la entrega de mensajes de todo un grupo de
estudiantes dentro de una clase o un curso, los mensajes se pueden configurar para ser mostrados
inmediatamente o en fechas especificas (Sakai, s.f., What is the Announcements tool?,
recuperado de: https://sakai.screenstepslive.com/s/sakai_help/m/50750/1/463950-what-is-the-
announcements-tool).

Permite establecer roles administrativos a los usuarios designados. Ademas, dispone de un tablero
de actividades en donde se muestran los acontecimientos recientes.

Ofrece herramientas para compartir archivos en donde es posible restringir el acceso so6lo a los
participantes, también puede compartir archivos dentro de blog, mensajeria, foros y portafolio
(Romero y Troyano, s.f., parr.20).

Calendario: ayuda a los usuarios a administrar sus actividades y eventos educativos asi como
coordinar proyectos o generar plazos de entrega. También se puede enlazar a los avisos, tareas y
materiales didacticos. Ademas, el elemento resumen de calendario, muestra un resumen ya sea
semanal o mensual de los eventos (Sakai, s.f., What is the Calendar tool?, recuperado de:
https://sakai.screenstepslive.com/s/sakai_help/m/50750/1/464184-what-is-the-calendar-tool).

Aspectos pedagogicos

Permite crear encuestas y formularios para recibir y almacenar informacion.

Examenes: es una de las herramientas mas complejas que ofrece Sakai, permite elaborar
examenes a base de plantillas predefinidas asi como disponer de una diversidad de preguntas
incorporando graficos y elementos multimedia.

Libro de calificaciones: ofrece al profesor una herramienta para gestionar las calificaciones de sus
alumnos en las diferentes actividades que se generaron a lo largo de un curso. Los alumnos
solamente pueden ver sus propias calificaciones y desempefio dentro del curso.

Lecciones: permite organizar textos, cuestionarios, examenes, tareas, recursos multimedia en una
misma pagina ya sea por unidad, tema, mddulo, por semana ofreciendo personalizar las lecciones
de acuerdo a las necesidades, puede incluir enlaces, disefio de pagina, columnas flexibles, entre
otros (Sakai, s.f., What is the Lessons tool?, recuperado de:
https://sakai.screenstepslive.com/s/sakai_help/m/50750/1/552663-what-is-the-lessons-tool).

Foros: permite crear debates de discusion, asi como agregar archivos para la discusion y envios
para notificar a los participantes de los acontecimientos dentro del foro, ademas permite calificar
a los alumnos que participan en un foro. Sakai ofrece mejor seguridad en sus foros al permitir un
acceso restringido a sus participantes, asi como acceso a grupo especificos, estadisticas de



participacion de alumnos al mismo tiempo que permite calificar sus aportaciones (Romero y
Troyano, s.f., parr.18)

e Blogs: permite compartir contenido con la capacidad de un diario en linea para el curso o
proyecto.

e Test y Quizzes: facilita la creacion de evaluaciones en linea como pueden ser examenes,
cuestionarios, encuestas en donde se puede recopilar la informacion para controlar la entrega de
trabajos, revisiones o calificaciones ademas permite trabajar en copias de trabajo para facilitar la
gestion y almacenamiento de la evaluacion (Sakai, s.f., What is the Tests & Quizzes tool?,
recuperado de: https://sakai.screenstepslive.com/s/sakai_help/m/50750/1/464247-what-is-the-
tests-quizzes-tool

e Tableros de actividad: ofrece una vista general o resumen sobre una actividad reciente entre un
curso, un proyecto o en multiples sitios.

e Post: permite distribuir calificaciones asi como crear informes y retroalimentacion para los
estudiantes.

e Podcast: permite la distribucion de archivos de audio, video e incluso archivos PowerPoint para
que los estudiantes visualicen y escuchen los contenidos en dispositivos tecnoldgicos (ya sea la
computadora, o dispositivos moviles), los profesores pueden editar los permisos de Podcast
mientras los estudiantes puede cargar y gestionar los archivos

e Wiki: permite crear paginas web colaborativas incluyendo documentos, materiales en linea dentro
de un curso y compartir informacion ya sea en privado o publicamente. La wiki de Sakai tiene la
opcidn de suscripcion y recibir notificaciones sobre las actualizaciones de contenido.
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> Factores de comunicacion



o Foros: permite gestionar foros de temas abiertos para compartir opiniones. Sakai ofrece
funcionalidades para restringir el acceso, crear foros solamente para lecturas y realizar
estadisticas de participaciones.

e Correo electrdnico: se puede enviar correos electrénicos a los participantes de un curso individual
para fomentar su participacion, ademas proporciona un espacio para especificar las direcciones
electronicas que no pertenecen al sitio. Asimismo, implementa una herramienta de archivo de
correo electronico la cual ayuda a administrar las cuentas de correo electronico a partir de un
servidor de listas.

e Mensajes: se puede enviar mensajes privados entre los participantes, asi como compartir archivos.

e Comentarios: permite distribuir comentarios a lo largo de los cursos asi como incorporar
elementos multimedia a las respuestas.

e Chat: Permite la comunicacion sincronica entre los participantes de un curso estableciendo grupos
o salas de chat lo que facilita la creacion de espacios colaborativos, ademas permite identificar a
los usuarios que estan disponibles para hablar al entrar en una sala de chat asi como archivar los
mensajes y la duracion de los mismos (Sakali, s.f., What is the Chat Room tool?,recuperado de:
https://sakai.screenstepslive.com/s/sakai_help/m/50750/1/463998-what-is-the-chat-room-tool

e Podcast: permite crear archivos de audio o video para ser publicados y difundidos entre los
participantes permitiendo crear una direccion de suscripcion para introducirse en un podcatcher
(Romero y Troyano, s.f., parr.24).

e Grupos: se pueden crear grupos para trabajo, calificaciones, permisos, para la colaboracion y
asesorias, mantiene una comunicacion asignando trabajos, evaluacion, permisos, trabajos en
equipo, promoviendo el compromiso.

e Blog: permite crear blogs que fomentan la colaboracién y el trabajo en equipo.

e Videoconferencia: Sakai ofrece sistemas de videoconferencia para realizar encuentros, organizar
un proyecto y también para impartir alguna clase.

> Estilos de aprendizaje

e Promueve la participacion activa del estudiante mediante la creacién de comunidades en donde se
disponen salas de chat, blogs y foros en donde el estudiante es libre de elegir y cambiar de grupo
cuando lo desee favoreciendo la toma de decisiones (Romero y Troyano, s.f., parr.26).

e Fomenta un aprendizaje colaborativo e interactivo basado en estandares de tecnologia que
favorecen tanto el E-learning como e B-learning, asi como la reflexion de los contenidos, la
busqueda de informacion y el razonamiento critico de los estudiantes.

e En igual forma, promueve un aprendizaje constructivista en donde el estudiante debe descubrir
una variedad de herramientas tanto externas como internas para su utilizacion.

» Interfaz gréfica de Sakai

Sakai ofrece una interfaz grafica intuitiva con herramientas para configurar la apariencia, es decir,
proporciona la flexibilidad y facilidad necesaria para crear cursos personalizados. Ofrece la opcion de
agregar caracteristicas que se pueden implementar para mejorar las actividades, cursos o investigaciones,
manteniendo un cierto orden para encontrar de manera rapida las herramientas que se necesiten.



Asimismo, implementa los nuevos estandares de la web con un disefio responsivo el cual puede ser
visualizado en cualquier dispositivo movil y tableta digital. La interfaz gréfica la podemos dividir en la
cabecera, columna izquierda, columna derecha y columna central.
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Figura 12. Interfaz Gréafica Sakai .Fuente: Pontificia Universidad Javeriana. Sakai para profesores y tutores
Recuperado de http://www.uvirtualjaveriana.co/atico/ova/DEMOS_SK/SAKAI/SAKAI.html

Cabecera: contiene la barra de navegacion de nivel superior en donde se encuentra la seccion “Mi sitio” la
cual muestra elementos como mensajes del dia, un calendario y anuncios, de igual manera, dispone de
herramientas para configurar el idioma, informacion de perfil, anuncios, entre otras.

Columna central: muestra el contenido de los elementos seleccionados, asi como la mayor parte de la
informacion que se despliega en la plataforma.

Columna izquierda y columna derecha: la columna izquierda contiene elementos en forma de una lista
que dirigen a nuevos contenidos: como pueden ser recursos, preferencias y la seccion de ayuda. La
columna derecha muestra elementos interactivos como el calendario.

En resumen, la plataforma Sakai es relativamente sencilla, permite un uso adecuado de las tecnologias al
incluir herramientas comunes de otras plataformas de aprendizaje, lo que amplia su flexibilidad y
facilidad de uso, fomentando el uso de su plataforma virtual. La mayoria de las caracteristicas de Sakai
son consideradas como herramientas basicas que mejoran la experiencia de aprendizaje permitiendo la



eleccion de las herramientas necesarias para presentar un curso, una actividad de investigacion o para
proyectos colaborativos. También existen herramientas de contribucion o herramientas de terceros que
pueden ser incorporadas a las herramientas basicas para mejorar la calidad y funcionalidad de los cursos y
proyectos, lo que proporciona que sea una plataforma amplia y compleja. Sakia establece una interfaz
simple y facil de aprender. Fomenta la participacion entre profesores y alumnos quienes pueden recibir
informacidn acerca de actividades, programas, lecturas y material educativo, asi como mantener el acceso
a las tareas, examenes, pruebas y cursos que se proporcionen dentro de la plataforma.

Chamilo es una plataforma LMS (Learning Management System) disefiada para apoyar la educacion a
distancia con el objetivo de promover la participacion de su comunidad y mejorar el acceso a la educacion
a través de un disefio instruccional y colaborativo. Es respaldada por una gran comunidad de usuarios,
organizaciones, empresas, colegios y universidades, asi como la Asociacion Chamilo.

Chamilo es una plataforma considerada de cuarta generacion pues incorpora elementos interactivos y
estandares actuales de la web. Para su funcionamiento utiliza la llamada trilogia AMP (Apache, MySQL y
PHP5). Apoya la educacion a distancia de acuerdo al modelo conocido como Open Source (cédigo libre)
respetando 4 libertades que son el uso, el estudio, la modificacion y la distribuciéon (Chamilo e-learning &
collaboration software, 2007, p. 11).

Entre sus caracteristicas principales se encuentran las siguientes:

e Ofrece un entorno con las herramientas apropiadas para el docente, de esta manera puede
enfocarse sobre uno o varios métodos de ensefianza.

e Es una plataforma modular y muy flexible que se adapta a las necesidades del usuario
permitiendo conectar objetos de contenido bidireccionalmente con otros sitios externos.

e Permite traducciones para 55 idiomas soportando multi-idiomas (Clarenc, Castro, Lépez de Lenz,
Moreno y Tosco, 2013, pp. 56-58).

e Ofrece un apartado red social para cada usuario, el cual puede personalizar con blogues de
mensajes y compartir con redes sociales.

e Ofrece una iconografia atractiva proporcionando una interfaz de usuario amigable e intuitiva
(Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p. 17).

> Aspectos técnicos y estéticos

e Tiene acceso rapido y sencillo, puede ser visualizado por la mayor parte de los navegadores web
lo que permite que sea una plataforma muy flexible, ademas sus herramientas pueden ser
personalizadas de acuerdo a las necesidades del curso.

e Proporciona una interfaz grafica sencilla, intuitiva y organizada. Debido a la disposicion de sus
elementos resulta ser una plataforma amigable, es decir, sin necesidad de grandes conocimientos



0 habilidades para su utilizacion, ademdas sus interfaces pueden ser personalizables (Clarenc,
Castro, Lopez de Lenz, Moreno y Tosco, 2013, p. 58).

e Chamilo ofrece iconos atractivos para facilitar la identificacion de las herramientas y su funcion
fomentando la participacion activa del estudiante. La siguiente imagen muestra algunos iconos
que implementa Chamilo dentro de su Interfaz Gréfica.
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Figura 13. Navegacion en Chamilo. Fuente: Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p. 40.

» Aspectos funcionales

e Permite administrar y registrar a los participantes, también permite asignar roles de
usuario con responsabilidades especificas.

e Dispone de un apartado Ilamado red social disefiada para apoyar a profesores y alumnos
en su experiencia de ensefianza-aprendizaje, incluye perfil, mensajes y la posibilidad de
crear grupos de interés (Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p. 203).

e Las herramientas de Chamilo se pueden adaptar a las necesidades de los usuarios y a una
amplia gama de funcionalidades. La herramienta Dropbox permite compartir documentos
y descargarlos cuando sea conveniente (Chamilo e-learning & collaboration software,
2007, p. 166).

e Implementa un editor de texto en linea para poder crear contenido visual sobre una
seccion o un documento.

e Permite seguir las actividades de los estudiantes creando informes graficos (Clarenc,
Castro, Ldpez de Lenz, Moreno y Tosco, 2013, p. 57)

e Ofrece una herramienta de blsqueda para encontrar la mayor parte de los documentos
dentro de la plataforma (Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p. 39).

e Permite organizar y administrar una gran cantidad de cursos implementando categorias
generales y personales. Ademas, establece un catalogo de cursos en forma de lista,
permitiendo localizar el curso de interés.



e Anuncios: permite crear anuncios personalizados que seran enviados a los participantes
de un curso para informar sobre alguna tarea, actividad o cualquier noticia (Chamilo e-
learning & collaboration software, 2007, p. 150).

e Agenda: se establece para que los alumnos puedan organizar los préximos eventos o
actividades, asi mismo, es interactiva pues permite afiadir contenido mostrando distintos
colores para distintas actividades (Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p.
163).

» Aspectos pedagogicos

e Ejercicios: es una herramienta que implementa una amplia variedad de actividades en linea, se
pueden crear y actualizar cuestionarios y examenes dentro del curso de manera manual o
automatica, también ofrece retroalimentacion automatica (Chamilo e-learning & collaboration
software, 2007, p. 38).

e Escenarios: son ejercicios con una mayor interactividad, guian al estudiante entre las lecciones de
aprendizaje y permite crear preguntas al final de cada leccion.

e Lecciones: permite crear y actualizar lecciones guiando al alumno sobre una secuencia de
aprendizaje, al final de cada lectura se puede implementar una prueba de autoevaluacién
(Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p. 38).

e Evaluaciones: permite crear un libro de notas para agregar resultados sobre actividades y tareas
(Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p. 38).

e Asistencias: permite el registro de las asistencias, fomentando el compromiso y responsabilidad
del aprendizaje.

e Informes: ofrece seguimiento del progreso a los estudiantes.

e Blog: tiene el propdsito de asignar tareas a los estudiantes, escribir contenidos, crear articulos,
ademéas permite asignar tareas con el objetivo de que el estudiante desarrolle contenidos
significativos, participe en algin proyecto colaborativo, entre otros. (Chamilo e-learning &
collaboration software, 2007, p. 183).

e Cuestionarios: permite crear preguntas abiertas, de expresion oral, de opcion multiple, rellenar
espacios blancos, entre otras.

e Glosario: permite afadir términos y sus definiciones incluyendo gréficos y sonidos (Chamilo e-
learning & collaboration software, 2007, p. 38).

e Wiki: proporciona una interfaz sencilla para almacenar los documentos de un curso, a su vez,
fomenta la colaboracion entre estudiantes y el docente (Chamilo e-learning & collaboration
software, 2007, pp. 40-41).

e Encuestas: ofrece retroalimentacion y comentarios de un curso o actividad y el analisis de los
resultados (Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p.41).

> [Factores de comunicacion

e Grupos: permite crear grupos dentro de algin curso fomentando la interaccion entre los
estudiantes. Ayuda al desarrollo de competencias cuando se trabaja en grupo, ademas, promueve



la reflexion y retroalimentacion de las acciones (Chamilo e-learning & collaboration software,
2007, p.169).

e Foro: permite crear y gestionar distintos espacios dentro de un curso, para el intercambio de
ideas, opiniones e informacion. También permite agregar evaluaciones sobre algin trabajo
(Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p.95).

e Correo electronico: envia notificaciones para informar sobre nuevos eventos, Ademas incita a la
participacion del alumno.

e Chat: Es una herramienta interna de Chamilo que fomenta la comunicacion directa y la
retroalimentacion inmediata (Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p.175).

e Blog: fomenta la comunicacion asincrona entre los estudiantes y profesor; el profesor es quien
designa quienes participan dentro de un blog (Chamilo e-learning & collaboration software, 2007,
p.183).

e Videoconferencia: Chamilo soporta software externo como BigBlueButton que incluye una
pizarra virtual para ofrecer comunicacion en tiempo real (Clarenc, Castro, Lépez de Lenz,
Moreno y Tosco, 2013, p. 41).

» Estilos de aprendizaje

e Chamilo ofrece una herramienta llamada “Ruta de aprendizaje” que se refiere a los objetos de
aprendizaje o actividades dentro de una secuencia organizada para orientar y apoyar el
aprendizaje del alumno, asi, el alumno aprende a traves de varios enfoques de ensefianza como
puede ser el instruccionismo, aprendizaje colaborativo, aprendizaje interactivo y constructivismo.
El alumno aprende a través del uso de las herramientas descubriendo la funcion de cada una y el
uso creativo de las mismas (Chamilo e-learning & collaboration software, 2007, p. 105).

e Facilita el aprendizaje colaborativo en donde el estudiante es responsable de su aprendizaje a
través de la participacion y toma de decisiones al disponer de herramientas para que el estudiante
tome el control en el manejo de herramientas de comunicacion y herramientas para gestionar una
diversidad de contenido.

e Proporciona las herramientas tecnologicas para que los docentes promuevan un constructivismo
social adaptandose a las necesidades de los estudiantes; el estudiante debe desarrollar las
habilidades que el docente desee fomentar.

> Interfaz grafica de Chamilo

La interfaz grafica de Chamilo es sencilla, directa e intuitiva debido a la organizacién y disposicion de sus
elementos fomentando la navegacion rapida y fluida, lo que favorece la participacion del alumno dentro
de la plataforma. Asimismo, implementa el disefio responsivo. La interfaz grafica dispone de una
cabecera, una columna izquierda y una columna central.
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Figura 14. Interfaz Gréafica de Chamilo. Fuente: Boulier, A., Warnier, Y., Rafia, J., Fuertes, B., Garcia, J., Guirao,
L. Torreblanca, A. Orizales, N., y Ducoulombier, N. Chamilo 1.10- Manual del administrador plataforma de
educacién a distancia, 2015, p. 21.

Columna izquierda: la columna izquierda contiene herramientas para comunicarse, por ejemplo, una
bandeja de entrada con nuevos mensajes, asi como acceso al historial y catalogo de los cursos.

Columna central: la columna central muestra la mayor parte de la informacion como puede ser el
contenido de los cursos a los gque se esté inscrito.

Cabecera: la cabecera dispone de una barra de navegacion con los elementos mas importantes incitando a
la participacion con el contenido y facilitando la navegacién dentro de la plataforma.

En resumen, la plataforma Chamilo es muy flexible se adapta a las actividades del proyecto que se desea
realizar, permite organizar procesos de ensefianza-aprendizaje ofreciendo herramientas para crear
contenidos instruccionales y permitir la interaccion colaborativa, ademas, fomenta la reflexién de los
contenidos a través de diversas actividades de aprendizaje. Chamilo es una plataforma que incorpora
herramientas tecnoldgicas de acuerdo con los nuevos estandares de la web, originando que sea una
plataforma actualizada accesible y facil de usar. Proporciona una iconografia reconocible estética y de
facil identificacion, fomentando el uso de su plataforma. Asimismo su Interfaz Gréafica facilita la
navegacion al disponer solo de los recursos necesarios para cada proyecto, favoreciendo la comunicacion
y la colaboracion entre los participantes.



En general, las plataformas Moodle, Sakai y Chamilo apoyan los procesos de aprendizaje haciendo uso
adecuado de los recursos tecnolégicos al adaptarse a las necesidades de los participantes (tanto alumnos
como profesores) y a las necesidades de cada proyecto de aprendizaje, asimismo estas plataformas:

e Fomentan un aprendizaje flexible, en donde el alumno puede trabajar de forma individual
marcando su tiempo, ritmo y maneras de aprender.

o Implementan recursos de la web 3.0. permitiendo participar en foros, grupos y blogs, que
fomentan la participacion, la comunicacion, la interaccion y colaboracion entre alumnos. Ademas
facilitan el intercambio de conocimientos.

e Presentan espacios para los distintos tipos de actividades de aprendizaje que pueden ser
utilizadas en un curso, fomentando la reflexion con los contenidos.

e Ofrecen una Interfaz Grafica sencilla, simple, intuitiva y de facil uso.

e Implementan herramientas complementarias (como el uso de agendas, calendario, herramientas
de busqueda de contenido, portafolios, entre otros) que favorecen el compromiso, la
responsabilidad y la participacion activa del alumno con su aprendizaje.

De esta manera, aplicar algunas de las caracteristicas anteriores para desarrollar nuestro portal web
incrementa la oportunidad para presentar un espacio adecuado con los elementos y recursos necesarios
que fomenten y beneficien tanto los procesos de aprendizaje como la interaccion y comunicacion entre
alumnos y entre el medio virtual, ademas nos permite contemplar aquellas tecnologias que se adaptan a
las necesidades de los estudiantes. Entonces, nuevamente podemos preguntarnos ¢;Qué recursos
tecnoldgicos podemos incluir que faciliten y apoyen los procesos de aprendizaje para un portal web
educativo? Por las consideraciones anteriores, es necesario definir que es un portal web asi como conocer
sus caracteristicas con el objeto de simplificar la tarea sobre la eleccién de las herramientas y recursos
tecnoldgicos que podemos incluir y al mismo tiempo nos permita considerar la manera de favorecer los
procesos de aprendizaje constructivista al fomentar la participacion activa del estudiante mientras
interactta con los recursos seleccionados.

Un portal web es un sitio en Internet que ofrece informacién relativa a un determinado tema que se
encuentra disponible en un mismo lugar, se refiere a un punto de entrada en donde podemos encontrar
distintos servicios, ademas implementa recursos informativos y contenidos bien organizados con el fin de
ofrecer todo lo necesario para encontrar informacion de utilidad. El beneficio de los portales web
proviene de los servicios que ofrece y de su accesibilidad. Bedrifiana los define de la siguiente manera:

"Espacios web que ofrecen multiples servicios a los miembros de la comunidad educativa (profesores,
alumnos, gestores de centros y familias), tales como informacidn, instrumentos para la bisqueda de datos,
recursos didacticos, herramientas para la comunicacion interpersonal, formacion, asesoramiento,
entretenimiento, etc." (Bedrifiana, citado por Lépez, 2007, p. 234).



Dentro de sus caracteristicas podemos sefialar las siguientes:

e Sirve como un punto de acceso a todos los contenidos.

e Suimportancia se basa en gestionar informacion.

e Ofrecen asesoramiento sobre temas didacticos, leyes, informatica y diversos temas educativos
(Lépez, 2007, p. 234).

e Permite el acceso de informacion a diversas fuentes.

e Puede integrar recursos que fomenten la comunicacion y colaboracién dentro del portal web.

¢ Facilitan la comunicacion entre profesores y estudiantes al proporcionar foros, chat, listas, correo
electronico, entre otros canales de comunicacion (Lépez, 2007, p. 234).

Hoy en dia existe una gran cantidad de portales web y es debido a su gran diversidad que se clasifican en
portales informativos y portales formativos. Los portales web formativos establecen entornos de
teleformacion con materiales didacticos, una gran cantidad de recursos y una buena infraestructura digital
para generar un espacio determinado con lineamientos preestablecidos para la ensefianza-aprendizaje.
Generalmente, estos espacios formativos son restringidos; para acceder a estos espacios de aprendizaje es
necesario contar con una contrasefia y un nombre de usuario, su naturaleza es la gestion educativa, es
decir, son desarrollados para ofrecer cursos en linea. Ademas, para crear este tipo de portales se utilizan
softwares, plataformas digitales, sistemas de gestion de aprendizaje o sistemas de gestion de contenido
que permiten reforzar y orientar el aprendizaje.

Los portales web informativos son utilizados generalmente por instituciones o grupos educativos en
donde se puede obtener informacion en especifico. Este tipo de portal web ofrece recursos educativos,
informacion, noticias, publicaciones, actividades, sugerencias, contenido educativo de la institucion o
grupo educativo al que representan, guias de recursos como libros, textos cientificos o con interés
educativo, preguntas frecuentes o FAQ’s, entre otros. Usualmente, estos portales web presentan tres tipos
de recursos: recursos para docentes (como la bldsgueda de empleo o el material de apoyo), recursos para
alumnos (con temas de interés de acuerdo a sus necesidades) y el uso de bitacoras, weblogs o blogs
(pueden contener articulos con opcién para comentarios, diarios personales, recopiliacion de textos),
siendo éste Ultimo un elemento Gtil que complementa los procesos de ensefianza-aprendizaje debido a sus
cualidades didacticas intrinsecas (Lépez, 2007, p. 236).

Los portales web formativos ofrecen cierta disposicion de contenido, informacion, servicios y recursos
que potencian el valor del portal. En palabras de Area “son aquellos que ofrecen un entorno o escenario
virtual restringido, normalmente con contrasefia, para el desarrollo de alguna actividad de ensefianza.
Suelen ser sitios web dedicados a la teleformacion o educacion a distancia empleando los recursos de
internet" (Area, citado por Ldépez, 2007, p. 237). Entre los recursos Yy servicios mas comunes que los
portales web formativos ofrecen encontramos las noticias, seccién de FAQ’s o preguntas frecuentes,
agenda de eventos, guias de recursos (como libros, resimenes, articulos, sugerencias), asesorias, bolsas de
empleo, estadisticas educativas, publicaciones, actividades didacticas, archivos compartidos, enlaces a
sitios web externos, canales de comunicacion como foros, chat, blogs, entretenimiento, actividades
ludicas, entre muchos otros, que favorecen la ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, debido a sus
caracteristicas podemos identificar a nuestro portal web dentro de los portales web informativos. El
objetivo planteado para el desarrollo del portal web educativo es el siguiente: disponer de un entorno



virtual para facilitar la ensefianza de la ortografia y redaccion y mejorar la expresion escrita en estudiantes
universitarios.

De acuerdo con Ausubel un aspecto fundamental para promover el aprendizaje significativo es el
desarrollo de materiales didacticos y métodos de ensefianza que involucren un cambio en la capacidad
cognitiva del alumno ademas de una actitud positiva que estimule el cambio en su estructura cognitiva, en
este sentido, para fomentar la motivacion, la participacion con el contenido y con el portal web se
proporcionaran actividades de aprendizaje en linea, material de apoyo para estudiantes, enlaces a sitios
web externos, noticias que fomenten su motivacion y participacioén asi como recursos tecnoldgicos que
fomenten la comunicacion y participacion entre los participantes y permitan al estudiante realizar tareas
como la busqueda de informacion y la conexion de términos que conduzcan al aprendizaje por
descubrimiento.

En relacion con este ultimo, tomaremos como referencia los aspectos con los que analizamos las
plataformas Moodle, Sakai y Chamilo con el fin de integrar las herramientas que estimulen la
participacion activa del estudiante, fomenten su motivacion e interaccién con los contenidos, faciliten la
comunicacion y promuevan la construccion de su aprendizaje. Al mismo tiempo, nos permitiran
contemplar la relacién de los contenidos y materiales como la navegacion y uso de la interfaz grafica.

Tabla 5. Recursos tecnolégicos del portal web educativo:

Aspectos técnicos y Aspectos funcionales Aspectos pedagégicos Factores de comunicacion

estéticos

- Accesibilidad

- Navegacion fluida e - Calendario - Lecciones - Blog
intuitiva - Anuncios 'y avisos, | - Actividades y ejercicios - Chat
- Interfaz Gréfica sencilla, noticias. - Glosario

eficiente permitiendo la

- Compartir archivos

- Blog

facilidad al acceso de los
contenidos y pueda
visualizarse con los
navegadores web mas
importantes

- Barra de busqueda

Fuente: elaboracién propia.

Asi pues, lo que se pretende es construir un espacio con recursos Utiles que favorezcan el proceso de
aprendizaje del alumno, con la infraestructura tecnoldgica necesaria y el conjunto de funcionalidades
adaptadas a aquello que el alumno espera encontrar. Asimismo, para conocer el perfil de los estudiantes
se realizara una encuesta que consta de 9 preguntas con el propésito de conocer los objetivos, los recursos
gue mas utilizan en Internet y los sitios web o redes sociales que mas frecuentan (ver anexo 1).

De esta manera, los recursos tecnoldgicos que integraran el portal web educativo contribuyen al proceso
de aprendizaje constructivista al promover la interacciéon y el desarrollo de significados a partir de una
representacion de experiencias, ademas fomentan el desarrollo activo originando cambios en las
estructuras cognitivas del estudiante al sostener diversos tipos de actividades, como pueden ser:



e Proporcionar informacién e instrumentos que permiten realizar bdsquedas en Internet,
fomentando la participacion activa del alumno y la toma de decisiones.

e La creacion de una diversidad de recursos didacticos que promueven materiales potencialmente
significativos.

e Abren canales de comunicacién (como el chat o blog), permitiendo la interaccion y comunicacion
para compartir ideas, materiales o aclarar dudas fomentando el aprendizaje individual y
colaborativo.

e Promueven el desarrollo de espacios para las actividades de aprendizaje incitando a la
participacion, favoreciendo un aprendizaje flexible, interactivo y reflexivo.

e Fomentan la motivacién y el compromiso en el estudiante para ser responsable de su proceso de
aprendizaje.

Hasta el momento hemos visto la importancia de la tecnologia para integrar recursos que favorecen los
procesos de aprendizaje constructivista, fomentan la comunicacion entre los participantes y al mismo
tiempo establecen una combinacién adecuada entre los recursos para crear espacios adaptados a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes. Ahora bien, hay que tener en cuenta los elementos de
disefio gréafico que contribuyan al proceso de aprendizaje constructivo, a la comunicacion y en general al
desarrollo de un portal web funcional, en este sentido, ¢cudl es la funcién del disefio gréafico?

Su funcion es crear y satisfacer tanto las necesidades de los estudiantes como los objetivos del proyecto,
asi como crear un portal web atractivo y funcional. Cabe sefialar lo mencionado por Hernandez en donde
“el disefio es el medio tecnoldgico que mejor puede garantizar una ensefianza eficiente, perfeccionable,
fruto de la reflexion y de los logros de la ciencia psicopedagogica” (Hernandez, citado por Cabero, en
Cabero, 2013, p. 24).

En el orden de las ideas anteriores, el disefio grafico permite integrar los elementos necesarios para
configurar un entorno visual que facilita los procesos de aprendizaje; es esencial para fomentar la
participacion y el compromiso del estudiante. En igual forma, promueve una navegacion intuitiva y rapida
facilitando la bdsqueda y obtencién de informacién, por ejemplo, encontrar alguna actividad o ejercicio
dentro del portal web, al mismo tiempo permite crear espacios virtuales dindmicos, atractivos,
organizados y funcionales mediante una interfaz grafica clara, precisa y facil de utilizar para despertar el
interés por el descubrimiento posibilitando un proceso continuo de aprendizaje.



CARITULO
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Diseno Grafico clolfe establecer es-
PACios virtuales funcionales facilitando
un aprendizaje Constructivista



El presente capitulo describe los componentes de disefio que contribuyen al desarrollo del proceso
interactivo de aprendizaje constructivista a partir de los componentes visuales y funcionales los cuales
promueven tanto el uso efectivo del espacio virtual como la comunicacion e interaccion con el mismo.
Los componentes visuales contribuyen en la manera en que el estudiante codificara el espacio virtual de
aprendizaje a partir de una representacion iconica (codificacion de la informacion a partir de imagenes) y
simbdlica (codificacién de la informacion a partir del lenguaje) como puede ser la tipografia, el color, el
espacio y el contenido que se visualizara en la interfaz grafica, mientras que los componentes funcionales
favorecen a la representacion enactiva relacionada con las acciones o la manera en que el estudiante
manipula la informacién contribuyendo al proceso de un aprendizaje constructivista. Asimismo para
ofrecer el mejor espacio de aprendizaje al estudiante se implementa el disefio centrado en el usuario el
cual es un proceso de disefio iterativo que toma en cuenta el perfil general del estudiante (basado en sus
necesidades y caracteristicas) con el fin de obtener un producto mucho mas usable y comprensible.

En la actualidad el disefio grafico se adapta a las necesidades del ciberespacio debido a la gran
importancia que ha tenido Internet y la gran cantidad de sitios web que se desarrollan dia con dia; la
aparicion y adaptacion de los medios digitales han originado nuevas representaciones visuales dentro de
espacios virtuales que ofrecen sus propios significados y funciones, causando en ocasiones sitios web
muy complejos. El disefio grafico ofrece elementos que establecen orden y simplificacion al espacio
virtual ademas de promover el uso de herramientas interactivas para el control, el manejo y comunicacién
con el medio digital generando espacios virtuales eficientes, atractivos y funcionales. Asimismo, el disefio
grafico dispone de una diversidad de signos que pueden favorecer un aprendizaje constructivo aportando
informacion que el estudiante debe codificar. Cabe sefialar que lo primero que observara el estudiante
dentro del espacio virtual serd la interfaz grafica con todos sus elementos, en este sentido, el disefio
grafico debe transmitir de manera segura y sencilla los mensajes, debe informar y persuadir a los
estudiantes para su participacién con el medio digital, debe representar los elementos para influir y
producir una actitud positiva o provocar acciones. Ademas, el disefio grafico debe jerarquizar el entorno
para que el estudiante pueda manipular, ordenar, incorporar a su estructura cognitiva y trascender la
informacion. De esta manera el disefio grafico debe contribuir en los procesos de aprendizaje para generar
una experiencia significativa.

Entonces, ¢como podemos disefiar un portal web estético y funcional que favorezca el proceso de
aprendizaje constructivista, fomente la participacién, la comunicacion y el uso de los recursos
tecnoldgicos?

Primeramente debemos considerar los elementos que nos permitan establecer las condiciones visuales de
nuestro portal web recordando que cada uno estara cargado de potencial significativo y llegara a formar
una base comunicativa en funcion de su forma, ubicacion, tamafio, dimension, color, aspecto, peso,
direccion, entre otras caracteristicas. En este prop6sito, Royo menciona que existen cédigos linguisticos
dentro de los espacios virtuales los cuales nos ayudan a construir diferentes realidades utilizando el
lenguaje para leer, escribir, disefiar o interactuar (Royo, 2004, p. 173), éstos se dividen en dos:

e Los codigos visuales, como la tipografia, las imagenes fijas, los iconos y los colores.
e Los codigos secuenciales, como es la imagen en movimiento y el hipertexto o hipermedia (Royo,
2004, p. 174).



Los codigos visuales o componentes visuales, contribuyen a la expresion de las percepciones sensoriales,
es decir, influyen en la forma de percibir el entorno y también en la manera de pensar y de actuar.
Mientras que los codigos secuenciales se pueden referir al contenido que proporcione el medio digital.
Los componentes visuales nos permiten establecer una estructura, orden y significado en los elementos
graficos que el estudiante debe manipular, enriqueciendo el contexto del espacio virtual y facilitando la
asimilacion de la informacion que se debe codificar. En este orden de ideas el espacio, la forma, la
reticula, el color y la tipografia son elementos que constituyen la percepcion general en los espacios
virtuales, los cuales permiten organizar los recursos tecnoldgicos y elementos visuales para establecer una
estructura unificada.

En igual forma, los elementos que favorecen la comunicacion, el flujo de la informacién, la interaccion,
la navegacion con el espacio virtual y en general el aspecto funcional del medio digital los
denominaremos como los componentes funcionales de disefio. Los componentes funcionales son la base
para mejorar el uso del espacio virtual mientras enriquecen la experiencia de aprendizaje. Para disefiar un
portal web estético, funcional que fomente la comunicacién, la participacion, el uso de los recursos
tecnoldgicos y facilite los procesos de aprendizaje constructivista nos centraremos en los componentes
visuales y en los componentes funcionales.

4] Componentes Visuales

Los componentes visuales facilitan la comunicacién en los espacios virtuales, fomentan el Iéxico (el
idioma) y permiten la sintaxis (la estructura) de manera que contribuyen al proceso de aprendizaje
constructivista al constituir una gran base de elementos para su codificacion sirviendo como episodios de
aprendizaje. Debemos recordar que dentro del aprendizaje por descubrimiento el estudiante percibe su
entorno a través de datos sensoriales que otorgan de significado su experiencia; a partir de un aprendizaje
activo el estudiante codificara los elementos de la interfaz grafica y la informacion establecida
integrandola a su estructura cognitiva con el fin de evaluarla, manipularla, y trascenderla fomentando el
desarrollo de estrategias de aprendizaje. De esta manera, si deseamos que nuestro portal web sea un
percepto, los componentes visuales deben estimular la asimilacion de la informacion y despertar el interés
por el descubrimiento.

A los efectos de este, Gongora menciona que los elementos incluidos en la interfaz deben tener
una clara intencionalidad pedagdgica, por lo cual debemos considerar algunas premisas basicas
para el disefio de materiales hipermediales:
e Intencionalidad: el aspecto general de la interfaz grafica debe tener un proposito.
e Simplicidad: la interfaz grafica no debe generar carga cognitiva innecesaria, debe ser clara y
sencilla.
e Consistencia: el sistema debe responder de la misma forma para las mismas acciones, debe
promover la interaccion clara y efectiva.



e Equilibrio: las proporciones a lo largo de la interfaz gréfica deben estar fundamentadas (Gongora,
en Cebrian, 2007, p.97).

Por lo tanto nos centraremos en el espacio, la forma, la reticula, el color y la tipografia como elementos
individuales de los componentes visuales que nos permitan crear un medio digital con intencién
educativa, manteniendo la simplicidad y consistencia en el disefio para favorecer los procesos de
aprendizaje constructivista, posibilitando el disefio de un ambiente equilibrado que permita transmitir,
asimilar y trascender la informacion mientras enriquecemos el contexto de aprendizaje dentro del espacio
virtual.

4] £l espacio

El espacio se refiere al area que dispone una variedad de elementos visuales permitiendo su interaccion de
modo que los elementos tienen relacion unos con otros. Se conoce como espacio positivo a la forma que
ocupa un area en el espacio, mientras que el espacio negativo se percibe como el fondo, a ésta relacion se
le conoce como figura y fondo y establece la relacion de los elementos al complementarse entre si.
Asimismo, el espacio nos permite orientar al estudiante estableciendo elementos y herramientas que
facilitan tanto la informacion que se ofrece como la navegacion o el desplazamiento dentro de la interfaz.

El espacio contendra una gran cantidad de informacién que se debe manipular y que sera codificada, por
lo cual funciona como soporte para los componentes visuales habilitando episodios de aprendizaje. En
este sentido Royo senala que: “reconocemos el espacio a través del movimiento y percibimos el
movimiento en funcidn de los elementos que delimitan el espacio“(Royo, 2004, p. 35). De esta manera se
establecen ciertas relaciones visuales sobre las formas que integra, proporcionando significados que
pueden percibir los estudiantes, tener en cuenta estas relaciones favorece la asimilacion de la informacion:

e Por distanciamiento: las formas estan distanciadas entre si, lo que permite identificar elementos
relevantes.

e Por togue: cuando las formas se tocan o0 rozan sin gque ocurra una interseccion, se pueden
identificar como elementos agrupados.

e Superposicion: cuando una forma estd encima de otra, genera una sensacion de volumen y
cercania.

e Interseccion: cuando dos formas crean una nueva produciendo una sola referencia espacial.

e Coincidencia: dos formas iguales en donde queda sélo una de ellas visibles y forman un nivel
espacial (Wong, 2009, p.49).

En igual forma, los elementos situados a la derecha del espacio poseen un mayor peso visual, mientras
que los elementos dispuestos a la izquierda transmiten una sensacion de ligereza visual. Lo mismo sucede
con los elementos organizados en el nivel superior o inferior; la zona inferior es la de mayor peso visual
debido a su proximidad con el borde del espacio el cual genera una sensacion de espacio reducido. Por lo
tanto, el estudiante percibird los elementos horizontales como si fueran elementos estaticos y a los
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elementos verticales como si tuvieran movimiento, permitiendo el desplazamiento dentro de la interfaz
grafica de derecha a izquierda o de arriba hacia abajo, estas relaciones visuales pueden incitar a la
participacion del estudiante a través de la interaccion con los elementos dispuestos en el espacio.

Para incitar la participacion activa del estudiante, la asimilacion de la informacion y al mismo tiempo
proporcionar un espacio flexible, intuitivo y bien organizado, se debe pensar en una composicion para
toda la interfaz, en este propésito Tena menciona que la composicion grafica “estd formada por un
conjunto de elementos dispuestos en un espacio determinado; éste se convierte en un campo de fuerzas
organizadas que condicionan las respuestas de los receptores’ (Tena, 2005, p. 16).

En tal sentido el espacio permite realizar composiciones gréaficas a través de cddigos visuales, la
composicion se refiere a la organizacion de los elementos que tienen un significado propio dentro de
determinadas relaciones visuales y permiten la comprension sobre el espacio. De esta manera para
realizar una composicion grafica en el espacio utilizaremos la forma, la reticula, el color y la tipografia
como elementos que nos ayudan a establecer tanto la organizacion de los contenidos como la asimilacion
de la informacion y al mismo tiempo fomentando la reflexion, el desarrollo de la creatividad, la
comparacion de los elementos, la construccion de significados y la toma de decisiones. Por lo tanto en los
siguientes apartados nos centraremos en estos elementos y la manera en que nos ayudan a facilitar los
procesos de aprendizaje, la comunicacién y el uso de los recursos tecnolégicos.

417 Lla forma

La forma es utilizada para definir disposiciones espaciales, para crear motivos y establecer una diversidad
de elementos. La forma es uno de los elementos fundamentales del disefio grafico, se refiere a un
contorno compacto que ocupa un lugar en el espacio, es decir, la forma constituye al espacio definida por
su limite y area; se percibe en relacion con el espacio y con las demas formas que le rodean; es algo
reconocible; resalta del fondo; se posiciona en la mente de quien la observa; permite reconocer al objeto.
Ademas las formas pueden ser identificadas en tres clases: formas organicas, formas aleatorias y formas
geométricas. Dabner sefiala que una forma siempre se percibe en relacion con el espacio y con las demas
formas presentes en éste, las formas pertenecen a un contexto del que no pueden aislarse considerandose
como positivas, y el espacio que las rodea es considerado como negativo (Dabner,2005, p.10). En este
sentido, la forma debe simplificar la percepcién visual del estudiante de manera que facilite tanto la
codificacion de la informacion (para comparar y relacionar las formas) como la interaccion con la interfaz
grafica. Recordemos que en el aprendizaje por descubrimiento, durante el proceso de percepcion, primero
se estd a la espera de observar algo, luego se recibe la informacion para después formular hipotesis y
tomar alguna decision como respuesta de transformar esa informacion. Por lo tanto, la forma podemos
utilizarla para cumplir una doble intencion; establecer formas tanto para elementos interactivos como para
elementos estaticos que faciliten la comunicacion y estimulen el anélisis de la informacion.

En los espacios virtuales algunas formas se convierten en elementos universales que son identificadas
inmediatamente, por ejemplo, los elementos interactivos se identifican en su mayoria como formas
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geométricas como el cuadrado, el circulo y el rectangulo, por lo que son utilizadas en las interfaces
graficas con el fin de reducir la carga cognitiva de informacién que se debe asimilar y al mismo tiempo
mejorar el rendimiento y la funcionalidad del espacio virtual incrementando la concentracion y la
reflexion sobre el contenido. La mayor parte de las barras de navegacion dispuestas al inicio de cada
pagina web se identifican por su forma rectangular, las cuales contienen elementos en superposicion que
favorecen tanto la navegacion como la comunicacion con el medio digital, ademéas ubican al usuario en
cierta posicion y en cierto espacio mientras disponen de informacion relevante facilitando la asimilacion
de informacion e incitando al descubrimiento. La siguiente imagen muestra una forma rectangular que
funciona como barra de navegacion implementada por la plataforma Chamilo.

w Chamilo

Pagina principal Mis cursos Mi agenda Mi progreso Red social Comprar cursos 4 Perez, Pedro - (= Salir

Figura 15. Barra de navegacion migajas de pan. Fuente: Chamilo 1.10 Manual del profesor, 2015 p. 22.

Con referencia a lo anterior, podemos identificar algunas caracteristicas al implementar alguna forma para
promover el proceso de percepcion visual y la asimilacion de la informacion:

e Las formas deben ser identificadas facilmente.

e Las formas estaticas no deben crear ambigiiedad cuando sean percibidas.

e Las formas interactivas no deben generar confusion en su uso, de la misma manera, deben ser
identificadas como interactivas.

e En los espacios virtuales las formas geométricas regulares son identificadas mas rapidamente,
promoviendo la facilidad de uso en las interfaces gréaficas.

Por su parte, para establecer las relaciones entre las formas se utiliza la reticula, la cual nos ayuda a ubicar
y organizar el espacio que definira la composicion. Asi pues, la forma permite la construccion de
mensajes graficos aportando de significados a los elementos que contiene, facilita la asimilacion de
informacion que debe comprenderse, fomenta la codificacidn enactiva, iconica y simbdlica al permitir la
interaccion con los elementos, es el principio fundamental de figura y fondo y el principal aspecto de la
composicion visual.

413 La reficula

La reticula permite estructurar el espacio, esta formada con lineas horizontales y verticales distribuidas de
manera uniforme proporcionando intersecciones para ordenar y organizar los elementos visuales. En otras
palabras, la reticula permite dividir la pagina en areas e intervalos para crear una guia que permite
establecer relaciones entre los elementos de la composicion. La reticula supone aprovechar el espacio y
los recursos para formar una composicion permitiendo reforzar el mensaje visual, a su vez, orientan al
disefiador en la tarea de crear composiciones visuales; facilita la distribucion de los elementos o formas




que componen el espacio; ayuda a visualizar la informacion de forma l6gica, coherente y agradable
permitiendo una mejor asimilacién de la informacion.

Poulin menciona que la reticula “usada de forma correcta y adecuada, ofrece simplicidad, claridad,
eficacia, flexibilidad, economia, continuidad, consistencia y unidad a la comunicacion visual” (Poulin,
2012, p.266).

De esta manera la reticula nos permite una distribucién apropiada para los componentes visuales dentro
de los entornos virtuales de aprendizaje permitiendo asi la correcta interaccion entre la interfaz y el
usuario

La siguiente imagen muestra las partes principales que

componen una reticula y el modo en que se puede
implementar.

A. Margenes: son los bordes que rodean el formato de la .. . .| | ... |
pagina. Los margenes establecen el area para la
informacion, definen la zona activa.

B. Lineas de flujo: permiten marcar puntos de inicio para &
ordenar elementos en zonas definidas.

C. Moddulos: son espacios individuales que permiten crear
filas y columnas.

D. Columnas: son lineas verticales que permiten establecer
divisiones horizontales para distintos tamafios Yy
proporciones de elementos.

E. Medianiles: permiten separar elementos para ofrecer un |-+ 11 i)
mayor equilibrio entre ellos.

F. zonas espaciales: son grupos de mddulos que permiten
agrupar un conjunto de elementos representativos 0 [
relevantes para el usuario.

Figura 16. Anatomia de una cuadricula. Fuente: adaptado de Poulin, El lenguaje del disefio grafico, 2012, p. 268.

En igual forma, la reticula utilizada para crear una composicion dentro de un espacio virtual estara
determinada por varios factores como pueden ser el tipo de sitio web, el tipo de informacion o contenido,
la cantidad de informacion, el tipo y cantidad de herramientas tecnolégicas disponibles, el usuario a quien
ird dirigido (en nuestro caso estudiantes universitarios), la cantidad de visitas al sitio web, entre otros
aspectos. Sun sefiala que una reticula bien definida funciona para dotar de una estructura comuin a
diversos elementos ofreciendo la versatilidad necesaria para generar varias plantillas (Sun, citado por
Lupton, 2014, p. 52). Por esta razon se pueden obtener diferentes estilos de reticula que se adaptan segin
las necesidades y objetivos de cada sitio web, la siguiente imagen muestra cuatro estilos distintos para
implementar una reticula en pantalla.
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Figura 17. Estilos de reticulas para pantalla. Fuente: Elaboracion propia.

Como podemos observar, la reticula en tres columnas constituye una division muy comun pues permiten
una estructura con muchas posibilidades de combinacion y adaptacion de diversos elementos que se
mostraran en la interfaz grafica. Una reticula bien implementada proporciona consistencia, continuidad y
cohesion visual para disponer el contenido, asigna areas para establecer elementos y recursos
tecnoldgicos, proporciona cuadros de texto adecuados para su legibilidad consiguiendo mas facilmente la
atencion del estudiante hacia el contenido; la disposicion de las columnas varian el recorrido visual
produciendo dinamismo, lo que puede incitar la participacion activa del estudiante con los contenidos y
con todos los elementos de la interfaz grafica, ademas la divisién del espacio proporciona una mejor
asimilacion de la informacion manteniendo el equilibrio visual favoreciendo el proceso de aprendizaje.

4|4 £l color

El color es un elemento importante para las composiciones visuales; permite distinguir una forma de otra;
origina contraste entre la figura y el fondo; permite organizar y agrupar elementos; ayuda a recordar la
informacion; genera volumen dentro del espacio; expresa emociones y acciones; atrae y mantiene la
atencion del perceptor por lo que los elementos relevantes, como los botones interactivos y los enlaces,
pueden ser reconocidos mas rapidamente.

La reproduccion de los colores en la pantalla se consigue mediante el modelo RGB (formando pixeles)
definidos por el sistema hexadecimal. De igual manera, los colores en pantalla mantienen caracteristicas
importantes que determinan la composicion visual y pueden estimular la manera en que los estudiantes se
relacionan con los elementos:

e Tono: es el nombre del color diferenciado por longitudes de onda entendido como la variacion
cualitativa del color (Tena, 2005, p.141). El efecto que el tono ejerce sobre la forma modifica su
significado, asi los tonos frios parecen mas livianos y los tonos calidos méas pesados.




e Saturacion: también llamada intensidad o croma, se refiere a la cantidad de gris que contiene el
tono, es decir, es la pureza de un color. Un tono saturado es brillante e intenso al no contener gris,
un tono menos saturado contiene cierta cantidad de gris (Wong, 2007, p.33).

Figura 18. Diferencia de saturacion. Fuente: Proyecta color. Recuperado de: http://www.proyectacolor.cl/teoria-de-
los-colores/propiedades-de-los-colores/

e Valor o brillo: se refiere a la cantidad de luz que refleja un tono. Es la cantidad de blanco que
contiene un color, es decir, es la luminosidad u oscuridad relativa de un color. El brillo en 0% es
negro y el brillo en 100% es blanco; entre mas bajo nivel de valor presenta un tono absorbe mas
luz y estara mas inclinado a tonos oscuros, entre mas alto nivel de valor refleja mas luz y estara
inclinado a tonos blancos Asi, para obtener grados de valores mas claros se afiade blanco y para
obtener valores mas oscuros se afiade negro, de esta manera los valores contrastados establecen
formas distintivas (Wong, 2007, pp.35-38).

Figura 19. Diferencia de luminosidad o valor. Fuente: Proyecta color. Recuperado de:
http://www.proyectacolor.cl/teoria-de-los-colores/propiedades-de-los-colores/

De igual manera, el color es de los primeros elementos que el estudiante percibe cuando se encuentra en
un espacio virtual, recordemos que en el proceso de percepcion Bruner menciona que los determinantes
formales y funcionales influyen en las decisiones del alumno, en este sentido, el color estimulara sus
procesos cognitivos e influird en su toma de decisiones, de esta manera se debe facilitar la asimilacion de
la informacion y al mismo tiempo debe incitar a la participacion para despertar el interés por la actividad.
Del mismo modo, el color debe estimular un cambio en la capacidad cognitiva del estudiante para
favorecer la adquisicion de nuevos significados, debemos recordar que dentro del aprendizaje
significativo Ausubel menciona que el alumno se vale de su habilidad para descubrir intuitivamente lo
que aprende, asi el color debe fomentar una actitud positiva en el estudiante con el fin de relacionar su
conocimiento previo con lo nuevo de manera que el contenido se transforme en algo significativo.

A los efectos de este ¢qué colores podemos implementar para favorecer los procesos de aprendizaje del
estudiante manteniendo una armonia visual en la interfaz grafica?

En primer lugar, debemos considerar el contexto como un aspecto importante el cual mantiene
significados subjetivos (Dabner, 2005, p.32), la percepcion y legibilidad de las formas varian en funcion
del contexto; nuestro contexto al implementar el color sera el educativo. En tal sentido, existen varios
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factores que influyen en la percepcion del color que debemos tener en cuenta al considerar el contexto y
disefiar nuestro portal web:

e Legibilidad cromatica: se refiere a la lectura clara de la forma. "Una buena legibilidad cromatica
se consigue cuando el color del fondo y el de la imagen superpuesta son opuestos™ (Dabner, 2005,
p.31), por ejemplo, el negro sobre un fondo blanco.

e Proporcion: se refiere a la cantidad de color que se utiliza, lo que se refleja en la armonia de la
composicion visual. Un color pequefio con mayor nivel de intensidad puede atraer mas la
atencion mientras que grandes proporciones de colores pueden dificultar las decisiones y tareas
del estudiante (Dabner, 2005, pp.36-37).

e Luz y temperatura: los colores son denominados frios o célidos en funcién de su espectro
electromagnético. Los colores célidos transmiten una sensacion de calidez son enérgicos y
brillantes, los colores frios tranquilizan y relajan (Poulin, 2012, pp. 67-71).

e Combinaciones cromaticas: Los colores generan diversos significados y respuestas al combinarse
cromaticamente. Estas combinaciones pueden ser complementarias, divididos, triadas, analogos,
entre otros (Dabner, 2005, pp.36-37).

e Perspectiva atmosférica: se basa en las caracteristicas del tono, brillo, contraste entre otros, para
crear la ilusion de espacio bidimensional, profundidad, cercania o lejania en los elementos.

Ahora bien, la psicologia del color clasifica las percepciones y los significados del color mediante su
espectro electromagnético catalogandolos como frios o calidos, originando sensaciones relevantes como
actitudes activas o pasivas. Cabe sefialar que el tono blanco es un elemento clave en la composicion
visual, es la representacion del espacio, dentro de la psicologia del color sugiere limpieza y orden, ademas
permite crear buen contraste con casi cualquier tono. Por su parte, el tono negro permite un alto grado de
contraste generando un fuerte impacto grafico y generando solidez en las composiciones visuales, la
combinacion de blanco y negro es la que mas contraste presenta.

Los colores calidos tienden a llamar mas la atencién que los colores frios debido a que dan la impresion
de un mayor tamafio. Se relacionan con entusiasmo, energia y alegria estimulando actitudes que incitan a
la actividad. En este sentido, el tono naranja se asocia con emociones de ambicion, determinacion y
triunfo, Le Heard (Le Heard, citado por Ortiz, 2004, p.88) menciona que despierta la imaginacion al
transmitir un mensaje de entusiasmo, sin embargo, puede provocar ansiedad si se emplea en exceso.

En la siguiente imagen podemos observar que la plataforma Moodle implementa el color naranja con un
brillo e intensidad media en la parte superior creando énfasis para atraer la atencion sobre sus contenidos,
estimulando una actitud activa para la participacion del estudiante hacia los demas elementos y también
incitando al descubrimiento.
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Los colores frios se relacionan con tranquilidad, calma y pasividad, son recomendables en espacios
virtuales con los cuales se esta presente mucho tiempo pues favorecen el descanso visual, permiten relajar
la vista mientras facilitan la concentracion sobre la lectura incrementando el nivel de reflexion de los
contenidos. El tono azul se asocia con la inteligencia y pasividad, invita a la reflexion al representar una
emocion creativa. Como ejemplo podemos observar la manera en que la plataforma Chamilo implementa
el color azul en varios niveles de saturacion y valor ayudando a relajar la vista, sin embargo, emplear el
color en exceso puede provocar disgusto 0 que puede provocar una perdida por el descubrimiento
intuitivo, recordemos que la proporcion es un factor muy importante en la composicion visual al utilizar
el color, como sefiala Ausubel se debe fomentar una actitud positiva en el alumno para estimular su
capacidad cognitiva y favorecer la adquisicion de nuevos significados. También, podemos observar que la
plataforma Chamilo emplea el tono naranja para que el estudiante pueda identificar los elementos
relevantes (como botones) incitando a su participacion.
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En ambos casos podemos observar que los colores presentan un buen nivel de legibilidad cromatica al
contrastar en un fondo blanco, permiten identificar las formas estaticas e interactivas mas rapidamente,
permiten la asimilacién de la informacién mientras estimulan al estudiante en la concentracién y
participacion de los contenidos con el medio digital. De esta manera, podemos identificar algunos
aspectos para emplear como base en la asimilacion de la informacion y despertar el interés por el
aprendizaje, el descubrimiento y permitir una armonia visual:

e Los colores basicos son los més féciles de recordar.

e Los colores en formas grandes generan mayor importancia que los colores en formas pequefias,
asi podemos identificar las formas estaticas de las interactivas.

e Los colores en tonos frios, como el azul, ayudan a relajar la vista frente a la pantalla, permitiendo
un mayor grado de concentracion en el contenido.

e Un color parece mas frio sobre un fondo calido, y mas calido sobre un fondo frio (Scott, 2010,
p.86).

e EIl color debe mantener un equilibrio visual con todos los elementos del espacio, pues de ser
utilizado en demasiados elementos puede generar confusion y carga cognitiva extra
desfavoreciendo los procesos de aprendizaje, las acciones y la toma de decisiones del estudiante.

e Las intensidades crométicas (la cantidad de gris que contiene un tono) en niveles medios y altos
crean dinamismo y generan movimiento, por lo que incitan a la participacion con los contenidos.

e Cuanto mas intenso o saturado se encuentra un color estd mas cargado de expresion y emocion

(Dondis, 2006, p.68).
.
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Con esto en mente podemos promover un equilibrio visual con todos los componentes, un descanso visual
para que el estudiante no se sienta tan abrumado con toda la informacion que observara y ademas
podemos utilizarlo como un llamado a la accion para que los estudiantes interacttien con los contenidos.

Asi, utilizaremos el tono naranja en nuestro portal web para incitar a la participacion del estudiante con la
interfaz grafica y con las actividades de aprendizaje que se ofrezcan. Mientras que implementaremos el
tono azul en zonas relevantes (como la parte superior de nuestro portal) para fomentar una actitud positiva
en el estudiante y favorecer la adquisicion de nuevos significados. Recordemos que en la representacion
enactiva descrita por Bruner, el alumno relaciona su aprendizaje a través de las acciones, asi, utilizar estos
colores (en una combinacion cromatica complementaria) estimula la participacion activa del estudiante
favoreciendo el aprendizaje por descubrimiento. Ademas, invita al descanso visual fomentando una
mayor concentracion sobre los contenidos, estimulan la motivacion, la reflexion, el pensamiento creativo
y la toma de decisiones.

La tipografia es uno de los elementos principales en la composicion visual pues el estilo de la letra
proporciona un significado adicional al mensaje generando asociaciones simbolicas al igual que el color.
La tipografia permite optimizar la emision grafica de los mensajes al establecer una jerarquia visual,
forma una estructura que ordena el espacio y apoya al estudiante a entender la relacién entre los
elementos del medio (como los titulos en una pagina, botones, enlaces, texto interactivo, entre otros).
Ademas, cada tipo de letra tiene caracteristicas y cualidades propias que determinan el tipo de mensaje
que se desea transmitir.

En la actualidad la tipografia ha tenido una gran transformacion al integrarse a los espacios virtuales y
dispositivos tecnoldgicos siendo producida de forma digital como un elemento definido por pixeles,
vectores y optimizada mediante hinting'® para poder ser ampliadas o reducidas sin pérdida de calidad y
permitir adaptarse a distintos tamarfios de pantalla, en igual forma, la tipografia debe existir dentro de la
computadora o dispositivo tecnol6gico para ser reproducida en pantalla. Lopez y Hom mencionan que en
el entorno digital los usuarios se encuentran familiarizados con ciertas acciones al interactuar dentro de un
medio digital (como por ejemplo, hacer clic, pulsar o deslizarse por la pantalla) la tipografia puede
funcionar para establecer elementos interactivos como puede ser un subrayado o un cambio de color al
posicionarse sobre algin texto (L6pez y Hom, citado por Lupton, 2014, p.99).

Por su parte, Clark sefiala que el texto en pantalla se clasifica en dos categorias: el cuerpo del texto -texto
principal o texto que es leido de corrido- y los titulares -las frases que encabezan las diferentes secciones
de la pagina web- (Clark, citado por Lupton, 2014, p.18). A estas dos categorias que menciona Clark

16 El hinting hace referencia a una serie de instrucciones o indicaciones al sistema operativo o navegador web para
ajustar diversos rasgos de la letra como el tamafio, espesor del trazo, la altura, espaciado, inclinacidn en las cursivas,
la relacion entre las mayasculas y minuasculas, entre otros. (Clark, citado por Lupton, 2014, pp. 14-15).



podemos sumar el texto interactivo, en este propdsito podemos mencionar que dentro de estos espacios
virtuales la tipografia cumple una doble funcién:

e como texto estatico; solamente transmite informacion, se puede presentar como titular y como
cuerpo de texto.

e como texto interactivo; transmite informacion utilizado en funcion de la accion por ejemplo un
botdn o un enlace a otro sitio web.

Cabe agregar que la tipografia cumple una doble funcion tanto verbal como visual, es decir, lo primero
que visualiza el lector son los gréaficos y la estructura después se enfoca en el contenido (Marifio, 2005,
p.7). De esta manera, la tipografia influira en la experiencia del estudiante a través de la percepcion,
recordemos que la representacion simbélica mencionada por Bruner hace referencia a la representacion de
la realidad a través del lenguaje. Si consideramos que la lectura estimula las emociones, la imaginacion, la
creatividad, desarrolla el sentido critico, expande la memoria y en general favorece el desarrollo
cognoscitivo del estudiante, el propdsito de utilizar la tipografia es comunicar las ideas con claridad para
facilitar la construccion, ordenamiento y asimilacion de la informacion. Asimismo, la tipografia debe
favorecer el aprendizaje por representaciones, por conceptos y de proposiciones estimulando al estudiante
para formar conceptos a partir del analisis y comprobacién de la informacion para producir nuevos
significados. De esta manera el estudiante construira representaciones a través del lenguaje escrito,
estructurando, analizando y trascendiendo la informacién, ademas la efectividad del proceso de
aprendizaje depende del manejo de la informacion; la tipografia influird en la toma de decisiones del
estudiante.

En este propdsito, la tipografia debe mantener la atencion del estudiante de manera que estimule su
imaginacion y creatividad incitando a la motivacion; debe promover la concentracién en la lectura;
fomentar una organizacion adecuada para apoyar los contenidos didacticos y favorecer un aprendizaje
significativo; debe propiciar el interés por descubrir tanto los contenidos y los elementos de la interfaz
grafica como la deteccién y el mantenimiento de la informacion. En otras palabras, la tipografia debe
despertar el interés por el aprendizaje constructivo y apoyar al estudiante a codificar, manipular, ordenar y
trascender la informacion. Entonces, ¢qué tipografia podemos emplear para favorecer los procesos de
aprendizaje y al mismo tiempo no ocasione errores técnicos para su visualizacion en pantalla?

Ante la situaciéon planteada, debemos considerar que la tipografia esta intimamente relacionada con la
lectura, la lectura implica un sistema de representaciéon con significado propio soportado por letras, es
decir, cuando un estudiante lee un texto lo primero que observa es la forma de la letra luego las identifica
para después formar palabras y codificar su significado. Asi, en primer lugar debemos considerar el
tamafio y la forma los cuales producen el estilo de la tipografia — la forma configura el espacio positivo, el
tamafio se refiere a la altura y el ancho del tipo — dando como resultado una buena o mala legibilidad.
Seguidamente debemos tener en cuenta la intencidn con que se utilizara la tipografia, por ejemplo, si la
intencion es utilizarla para los textos largos la tipografia debe ser lo bastante legible para ayudar al
estudiante en una lectura continua favoreciendo su nivel de concentracion; si se utiliza una tipografia
decorativa 0 estridente puede llamar la atencién mas sobre si misma que sobre la lectura perdiendo su
significado. Para textos cortos, titulos o texto interactivo, la tipografia debe crear énfasis permitiendo
destacar la informacion e incitar al descubrimiento y a la participacion activa del estudiante. Finalmente,



hay que considerar que la tipografia que deseemos utilizar pueda ser visualizada en la pantalla de la
computadora del estudiante.

Con base en la misma forma, debemos tener en cuenta las siguientes consideraciones para implementar la
tipografia en los espacios virtuales:

e Legibilidad y contraste: la tipografia que implementemos en nuestro sitio web debe ser leida con
claridad disponiendo de interlineados y espaciados cdmodos para su lectura ademas de buen
contraste entre las formas y los espacios vacios (Royo, 2004, p.175).

e Es recomendable elegir dos fuentes de letra segin la intencion, puede ser para texto estatico o
interactivo pero deben complementarse en su estilo.

e Una tipografia empleada para textos largos debe incluir varios pesos y estilos que permitan
jerarquizar de manera correcta la informacion por ejemplo utilizar redonda, cursiva y negrita.
Asimismo si mantiene detalles atractivos puede utilizarse para titulares ya que al cambiar de
tamafio se mejora su expresividad (Clark, citado por Lupton, 2014, p.19).

e Consistencia, el texto debe mantener una apariencia integra dentro del medio digital para
distinguir elementos jerarquicos e interactivos.

e Para favorecer una buena lectura en pantalla es necesario utilizar tamafios de texto mas grandes
que los soportes impresos (Clark, citado por Lupton, 2014, p.58).

e Pensar en la jerarquia del texto para enfatizar diversos elementos y subordinar otros a partir del
tamafio, peso y color del texto (Sun, citado por Lupton, 2014, p.68).

e El color de la fuente para elementos interactivos debe ser distinto que el texto estatico para ser
identificados mas rapidamente.

e Ritmo y contraste: mantienen el interés del lector dirigiendo el ojo a los diferentes elementos de
informacion; el ritmo esta dado por el contenido y el espacio. De esta manera se puede emplear
para favorecer una lectura lenta o rapida (Dabner, 2005, p.106).

Asimismo, para elegir nuestra tipografia nos basaremos en un sistema de puntuacion descrito por
Christopher Clark (Clark, citado por Lupton, 2014, pp. 20-35) dentro de una escala de 1 a 5 la cual
considera legibilidad, versatilidad (se refiere al comportamiento del tipo en distintos tamafios), elegancia,
facilidad de lectura (que tanto invita a la lectura intensiva) y expresividad (su aspecto en pantalla). De esta
manera mencionamos cuatro fuentes tipograficas que podemos incorporar a nuestro portal web educativo
adaptandose a nuestros objetivos y propositos ademas de poder visualizarse sin problema en pantalla al
proporcionar un buen hinting.

Georgia: fue disefiada para su reproduccion en pantalla y ser leida con facilidad incluso en tamafios
pequefos. Presenta trazos gruesos y serifas siendo una tipografia de buena legibilidad. Esta fuente
tipografica puede ser utilizada para textos largos y pequefios favoreciendo el nivel de concentracion sobre
la lectura y el descanso visual.

o Legibilidad 4; Facilidad de lectura 4 ; Versatilidad: 3; Elegancia 3; Expresividad 1

Helvética: es una tipografia de palo seco clara y limpia de gran legibilidad presenta buen contraste lo que
permite un buen nivel de identificacion y concentracién sobre el texto. Es una tipografia de aspecto
moderno, firme y simple proporcionando versatilidad, es decir, puede adaptarse a muchos contextos
diferentes. Puede ser utilizada para titulares y elementos interactivos.
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En ambos casos la tipografia Helvética y Arial ayudan a localizar elementos relevantes para los estudiante
de manera que incitan a su participacion dentro de las plataformas, también permiten identificar tanto
texto estatico como texto interactivo al presentar formas consistentes que promueven la facilidad de
lectura, al mismo tiempo generan orden y limpieza visual dentro de su interfaz gréafica.

De igual manera, el estudio de disefio Teehan+Lax en su pagina principal implementa la tipografia
Georgia para textos largos mostrando buena legibilidad y contraste. Como podemos observar en la
siguiente imagen implementar la tipografia Georgia para textos largos abre la oportunidad para una
facilidad de lectura incrementando la posibilidad de decodificar y trascender la informacion que se
presenta al permitir un mayor nivel de concentracion sobre el texto.
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Asi estas cuatro fuentes tipograficas muestran un disefio optimizado siendo tipografias versatiles, pueden
ser reproducidas sin dificultad en las pantallas de la computadora, ademas responden a los navegadores y
buscadores web sin ninguna dificultad, ofrecen buena legibilidad permitiendo que los estudiantes se
concentren sobre los contenidos y elementos de la interfaz gréafica.

Por todo lo dicho, implementaremos las tipografias Georgia y Helvética como fuentes principales en
nuestro portal web, ambas se complementan por su buena legibilidad y facilidad de lectura, ademas
presentan estilos organicos en su forma (sin ser tipografias estridentes) favoreciendo la concentracion del
estudiante en la lectura. Presentan buena consistencia en sus letras permitiendo distinguir los textos
interactivos y los textos estaticos ubicando al estudiante dentro del contexto de formacién, de esta manera
se fomenta la participacion activa del estudiante al identificar rapidamente los elementos.

Dado su bajo nivel de expresividad a la fuente tipogréfica Georgia la implementaremos para textos
estaticos largos y cortos pues permite concentrarse mas sobre los contenidos y el significado facilitando
un aprendizaje significativo al permitir la asimilacion de la informacion. Su gran nivel de legibilidad
fomenta una lectura suave y fluida promoviendo el descanso visual lo que permite un mayor nivel de
concentracion y reflexion sobre los contenidos. Ademas, presenta buen grado de elegancia incrementando
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el nivel de calidad sobre los contenidos y motivando a la participacion. Cabe sefialar que la fuente
Verdana puede sustituir a la fuente Georgia si ésta no se encontrara disponible en el sistema del
estudiante, es una tipografia que favorece la facilidad y concentracion de la lectura presentando un gran
nivel de legibilidad. La fuente tipogréafica Helvética serd implementada para el texto interactivo. Debido a
su gran nivel de expresividad y versatilidad incita el interés por descubrir los contenidos que se ofrezcan
dentro del portal web, promueve la organizacion de la informacion y los sistemas de navegacion
facilitando la asimilacion de la informacién. Ademas, tiene un gran nivel de legibilidad lo que permite la
buena lectura sobre el texto, ayudando a identificar rapidamente los elementos interactivos, lo que incita
la participacion del estudiante. Cabe sefialar que la fuente Arial puede sustituir a la fuente Helvética si
ésta no se encontrara disponible en el sistema, es una tipografia legible y muy versatil presenta buen
contraste en sus formas y permite el reconocimiento de texto interactivo. Asi pues, implementar estas
tipografias favorece los procesos de aprendizaje constructivista incitando el interés por el descubrimiento
y la participacion activa ayudando a codificar y trascender la informacion promoviendo la toma de
decisiones. Ademas, permiten la adquisicién de nuevos conocimientos mientras el estudiante mantiene la
atencion en los contenidos estimulando su imaginacion y creatividad.

Como hemos visto, los componentes visuales permiten estructurar un espacio virtual que favorece el
proceso de aprendizaje constructivista, fomentando la participacion activa con los elementos que se
dispongan, ademas promueven la comunicacion con la interfaz grafica al facilitar la interaccion con el
espacio virtual y establecer los recursos tecnolégicos que ayudan al proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ahora bien, para facilitar el uso del portal web y enriquecer la experiencia de aprendizaje del estudiante,
de manera que pueda manipular, ordenar y trascender la informacién, en el siguiente apartado nos
centraremos en los componentes funcionales los cuales permiten organizar el contenido y los elementos
de la interfaz gréafica, lo que puede incrementar tanto su motivacion como la participacion dentro del
portal web.

Debido a la gran cantidad de informacién disponible en Internet y los sitios web cada vez mas complejos,
se han establecido nuevas areas del disefio que ofrecen mayor efectividad y facilidad de uso para las
interfaces graficas, mejorando no solo el aspecto o atractivo visual sino también su funcionalidad. Los
medios digitales son entornos tecnolégicos que simulan la realidad, alli dentro el estudiante debe recorrer
0 navegar dentro de un flujo de informacion con caracteristicas propias. Debemos recordar que en el
aprendizaje constructivista el alumno aprende a través de la percepcion cuando se encuentra con una
infinidad de informacion que debe manipular a partir de un desarrollo activo que permita generar cambios
dentro de sus estructuras cognitivas.

En este propdsito, los componentes funcionales nos ayudan a mejorar el uso en la mayor parte de las
funciones del medio digital, favoreciendo los procesos de aprendizaje al beneficiar el rendimiento del
estudiante cuando interacta con el medio digital, atrayendo su participacién mientras enriquece su
experiencia de aprendizaje, por ejemplo, cuando construye representaciones mediante las imagenes, los
simbolos, los iconos, las palabras, el color, entre otros aspectos.



Los componentes funcionales nos permiten crear espacios practicos y eficaces disponiendo de recursos
que permitan fomentar un mejor uso del medio mientras facilita el flujo de la informacion, de esta manera
nos centraremos en las caracteristicas principales de la sefializacion digital, la arquitectura de la
informacion, la usabilidad y los sistemas de navegacion que otorgan funcionalidad al medio digital,
ademas nos permitiran integrar los recursos tecnolégicos que debemos incluir para el buen manejo de la
interfaz grafica mejorando tanto la calidad del medio como los procesos de aprendizaje constructivista a
partir del ordenamiento de la informacién para estimular la participacion y motivacion del estudiante.

42| Senalizacion digital

La sefalizacion digital se refiere al uso de codigos lingisticos dentro de espacios virtuales como el color,
la tipografia, los sistemas de iconos o simbolos los cuales representan objetos o formas sobre una accién
que influyen en la comunicacion y en el lenguaje. Estos codigos linglisticos permiten establecer una
identidad dentro del espacio virtual transmitiendo mensajes a partir de la experiencia y de los significados
intrinsecos que suscita la interaccion con el medio digital. Recordemos que durante el proceso de
aprendizaje a través de la percepcién influyen los determinantes formales y los determinantes funcionales
(como la motivacién del alumno) estimulando la formulacion de hipétesis y la toma de decisiones, en este
sentido la sefializacién digital es una actividad que proviene de la necesidad de crear espacios bien
indicados e identificados para el usuario (Royo, 2004, p. 171), por lo tanto la sefializacion digital debe
establecer cadigos linglisticos que promuevan y faciliten la comunicacion entre el estudiante y el medio
digital destacando los elementos relevantes, ademas debe proveer estimulos sensoriales para la atencion y
motivacion que inciten la toma de decisiones a partir de la participacion con el medio digital.

La sefializacion digital comprende tres disciplinas del disefio: el disefio de usabilidad, que abarca la
comunicacién entre la maquina y el hombre, el orden de la informacion, la estructura de navegacion, la
claridad y optimizacion de los recursos graficos y audiovisuales; el disefio de informacion, el cual
establece el disefio de los procesos de informacidn, es decir, plantea la comunicacién del usuario con la
informacion; y la sefialética, que incorpora sistemas de iconos, textos, cédigos linglisticos que fomentan
una navegacion eficaz (Royo, 2004, pp.171-172). Los iconos son herramientas que centran la atencion y
comunicacién dentro de la interfaz grafica, por tal motivo comprender la conexién entre el icono y la
funcion nos facilita el desarrollo de la accion deseada y nos conlleva a un buen resultado (Wood, 2015,
p.90). Asimismo, la sefializacion digital se establece mediante la dimensién semantica, dimension
sintactica y dimension funcional las cuales se relacionan con la manera en que el estudiante representa los
significados a través de las imagenes mentales y el lenguaje, debemos recordar que en la representacion
iconica y simbdlica mencionada por Bruner el alumno codifica la informacion a través de iméagenes y del
lenguaje para interpretar el medio y transformar su experiencia mientras interactGa con la interfaz gréfica,
de esta manera el sistema de iconos enriquece la experiencia de aprendizaje al utilizar formas con
significado propio. Es evidente entonces considerar la dimension sintctica, semantica y funcional ya que
nos ayudara a disponer los elementos de tal manera que facilitemos la comunicacion, promovamos la
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motivacion, incitemos al estudiante a participar con los contenidos y pueda asimilar mas facilmente la
informacion.

e La dimensiéon semantica se refiere a la relacion de la imagen con su significado, es decir, el icono
debe representar el mensaje lo mas claro posible. Generalmente, la idea que se tenga sobre el
icono representa al objeto real, si lo que se desea representar es una accion se debe utilizar un

elemento cercano a esa accion, por ejemplo, el icono de una carpeta para almacenar archivos
(Royo, 2004, p.181-186).
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Figura 25. Ejemplo dimension semantica en la plataforma Chamilo. Fuente: Chamilo e-learning & collaboration
software, 2007, p. 40).

e La dimension sintactica se refiere al contexto en que se observa el icono, dentro del contexto se
encuentra el texto, el color, el tamafio, las ventanas y otros elementos del medio digital. El
contexto define el significado de los signos; el significado del icono depende de una determinada
situacion (Royo, 2004, p.186-194). En este propdsito, se debe anticipar el modelo mental que
puede surgir en la mente del estudiante para producir reacciones deseadas hacia el sistema digital.
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Figura 26. Ejemplo dimension sintactica en la plataforma Sakai. Fuente: Pontificia Universidad Javeriana. Sakai
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e La dimension funcional se refiere a la visualizacion optima del icono dentro de la interfaz, el
tamafio, la distancia, la legibilidad, las caracteristicas del monitor y la vision del estudiante son
aspectos que influyen en la funcionalidad del icono (Royo, 2004, p.194-197).
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Figura 27. Elementos de navegacion Fuente:Conde, J. V., Garcia, D., Garcia, J., Hermiz, J. Moreno, P. Mufioz, y
A., Osorio (2016). Manual moodle 3.0 para el profesor. (p. 19). Universidad Politécnica de Madrid.

Tal como se ha visto, los iconos se convierten en un lenguaje universal dentro de las interfaces graficas
que facilitan su utilizacion, en ese mismo sentido podemos identificar algunos aspectos al utilizar
sistemas de iconos en los espacios virtuales:

e Identificar las partes del icono relevantes para la significacion.

e Un icono con mayor pregnancia visual se posiciona mejor en la mente, lo que favorece la
asimilacion de la informacion.

e El aspecto del icono debe ser conciso y claro. El contraste y legibilidad deben ser adecuados e
identificarse del fondo permitiendo la relacion de la imagen con el pensamiento del estudiante
para poder trascender la informacion.

e El icono debe ser claro junto con otros iconos empleados en el sistema digital para favorecer la
ejecucidn de las acciones y la toma de decisiones.

e El icono debe transmitir con claridad su funcion, debe ser familiar y poder reconocerse al instante
(Wood, 2015, p.90).

Asi, dentro de la sefializacion digital el sistema de iconos aporta datos sensoriales a través de codigos
linglisticos ofreciendo un significado propio, el estudiante utilizara su imaginacion para codificar la
informacion que se establezcan en el sistema de iconos, después las transformara en ideas para tomar
decisiones. Por lo tanto, el sistema de iconos debe favorecer el proceso de aprendizaje al simplificar el
esfuerzo para asimilar la informacion de manera que facilite las acciones del estudiante y al mismo
tiempo estimulen al descubrimiento y la participacion activa enriqueciendo la experiencia de aprendizaje.



La arquitectura de la informacion (Al) es una disciplina que estudia la forma de organizar el contenido
con el fin de proporcionar al usuario la manera mas sencilla y facil de encontrar la informacion. La
arquitectura de la informacion es empleada en el disefio estructural de espacios virtuales como un proceso
interactivo centrado en la organizacion, recuperacion y presentacion de la informacion. En otras palabras,
cuando se emplea de manera correcta, la arquitectura de la informacion establece una buena operacion y
comprension de los contenidos para ofrecer una comunicacion efectiva a través de la organizacion en el
flujo de la informacién.

Segun la psicologia cognitiva las personas pueden mantener en su memoria a corto plazo de cuatro a siete
fragmentos de informacién, Norman sefiala que debido a las limitaciones de la memoria a corto plazo no
se debe exigir al usuario recordar méas de cinco cosas inconexas al mismo tiempo (Norman, 1990, p. 236).
Debemos recordar que el estudiante aprende a través de espacios que demandan multiples tareas; en el
aprendizaje constructivista el alumno aprende cuando se encuentra con una infinidad de informacion que
debe manipular para incorporar a sus estructuras cognitivas, esto implica que la navegacion debe ser
intuitiva y la estructura del sitio web sencilla para que pueda encontrar y recordar de forma rapida los
recursos que se ofrezcan, de esta manera, la arquitectura de la informacion, como un atributo de disefio,
permite al usuario encontrar la informacion que necesita facilitando la navegacion y motivandolo a
explorar los contenidos y funcionalidades (Hassan, 2015, p.13). Asi, utilizar la arquitectura de la
informacion enriquece la experiencia del estudiante ya que nos permite organizar la informacion de
manera que pueda buscar, encontrar y recuperarla en su memoria a corto plazo generando cambios dentro
de sus estructuras cognitivas y favoreciendo tanto la reflexién con la informacién como la reflexién en sus
acciones. Caber agregar que la arquitectura de la informacion es de gran importancia pues se centra en
hacer que la estructura de la interfaz sea usable ademas de promover la organizacion del contenido
(Wood, 2015, p.42).

En el orden de las ideas anteriores Lynch y Horton sugieren cinco pasos esenciales que podemos
implementar para favorecer la navegacion, ordenar los elementos y la informacidn que se mostrara en la
interfaz:

Dividir el contenido en unidades l6gicas

Establecer una jerarquia de importancia entre las unidades

Utilizar la jerarquia para estructurar los vinculos entre unidades

Construir un sitio que siga de cerca la estructura de informacion propuesta
Analizar el éxito funcional y estético del sistema (Lynch y Horton, 2000, p.24)
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Asimismo, para organizar la informacion se utilizan estructuras que definen los caminos sobre los cuales
se puede navegar segun el tipo y la cantidad de informacidn que se presentara en el espacio virtual, las
estructuras sirven como métodos adecuados para planificar la visualizacién de la informacién al disponer
de formas secuenciales que integran los contenidos del espacio virtual, las mas comunes son la estructura
jerarquica, estructura lineal, estructura lineal con jerarquia y la estructura en red.

e Estructura jerarquica: Ilamada estructura en arbol, brinda un orden de prioridades sobre los
elementos del espacio virtual y en los niveles de lectura. Existe una pagina principal en la cual se
accede al resto de paginas (Lynch y Horton, 2000, p.29).
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Figura 29. Estructuras de navegacion. Fuente: Elaboracion propia.

En igual forma, para considerar todos los elementos que pensamos colocar en la interfaz y conocer la
forma de organizar la informacion a partir de cualquiera de las estructuras mencionadas anteriormente
podemos utilizar wireframes, los cuales consisten en un boceto general que muestra los componentes que
incluira la interfaz grafica (incluyendo la arquitectura de la informacion) con el fin de mantener un
equilibrio y funcionalidad de los mismos, es decir, como una propuesta de la composicion de la interfaz
(Wood, 2015, p.54). Por las consideraciones anteriores podemos destacar los siguientes fundamentos que
nos permitan definir una estructura que beneficie tanto la participacién y experiencia del estudiante como
el uso del medio digital:

e Estimar la relacion con los elementos y la informacion dentro del sistema de navegacion para
definir la estructura de nuestro espacio virtual.

e Disponer una estructura que se adapte a los objetivos y necesidades del estudiante que facilite
tanto la recuperacién como la busqueda de la informacion.

e Apoyar la lectura por partes para beneficiar el proceso de manipulacién de la informacion y
promover el pensamiento critico, reflexivo y creativo del estudiante, para ello debemos
seleccionar una estructura que nos ayude a alcanzar dicho objetivo.

e Los elementos deben ser distribuidos de acuerdo al orden de importancia ayudando al estudiante a
localizar la informacion a partir de una secuencia activa e interactiva para promover cambios en
su estructura cognitiva en relacion con el grado de interaccion.

Asi pues, se debe establecer un orden para facilitar la busqueda y recuperacién de la informacion
estimulando el interés por el descubrimiento, por lo tanto la arquitectura de la informacion nos permite
organizar la informacion a partir de estructuras que facilitan la asimilacion de la informacion permitiendo
establecer areas significativas que favorecen el proceso de aprendizaje mientras enriquecen la experiencia



de aprendizaje. Ademas la arquitectura de la informacion se relaciona con la navegacion y con la
usabilidad sirviendo para la comprension del medio digital y para facilitar las acciones del estudiante.

425 Usabilidod y Disefo centrado en el usuario

Para comenzar a hablar sobre usabilidad debemos centrarnos en el espacio de trabajo el cual nos interesa:
la interfaz grafica. Como hemos visto, la interfaz grafica es un espacio de comunicacién entre el usuario y
el espacio virtual; para desarrollar el espacio virtual nos apoyamos en los componentes visuales que
influyen en la manera de pensar, actuar y percibir el entorno, y en los componentes funcionales que nos
permiten generar un espacio virtual eficaz como es el empleo de la arquitectura de la informacion para
organizar el flujo de la informacién que contendré la interfaz grafica. La usabilidad es una parte muy
importante en el disefio de la interfaz gréafica pues plantea que tanto el flujo de la informacion como la
utilizacion de la interfaz por parte del usuario sean lo mas practica y funcionalmente posible, ademas
sugiere que las acciones del usuario se realicen de una forma rapida y sencilla para obtener una mayor
calidad del trabajo, una mayor productividad y también generar cierta satisfaccion en el usuario (en
nuestro caso la satisfaccion del estudiante). Recordemos que la representacion enactiva es una forma en
que el estudiante aprende a codificar la informacién a partir de sus acciones, al considerar la usabilidad
podemos guiar las intenciones del estudiante hacia los elementos de la interfaz grafica para promover la
busqueda, obtencion y manipulacion de la informacion a partir de un uso eficiente y claro.

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) define a la usabilidad de la siguiente
manera: “Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar
sus objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico” (ISO/IEC 9126, citado
por Royo, 2010, p. 121). Por su parte Yusef Hassan menciona que "la usabilidad es un atributo de calidad
de un producto que se refiere sencillamente a su facilidad de uso. No se trata de un atributo universal, ya
gue un producto sera usable si lo es para su audiencia especifica y para el propdésito especifico con el que
fue disefiado™ (Hassan, 2015, p.9).

Como podemos observar, en las definiciones se mantiene una estrecha relacion entre el usuario y el
producto (o sistema, en nuestro caso es un portal web educativo) dentro de un contexto determinado, por
lo tanto un producto es usable si lo es tanto para el usuario como para el propdésito por el que fue
disenado. Cabe agregar que la usabilidad considera a la simplicidad como algo esencial para los sistemas
digitales pues consiste en desarrollar de manera sencilla y simple los elementos de una interfaz,
Allanwood y Beare sefialan que cuando la simplicidad es utilizada de manera sensible e inteligente alivia
la carga en la memoria y la atencion del usuario (Allanwood y Beare, 2015, p. 84) permitiendo una mayor
concentracion sobre los contenidos. A los efectos de este, “los disenadores deben equilibrar la necesidad
del usuario de estimulacion, reto, descubrimiento y diversion con la utilidad y conformidad” (Allanwood
y Beare, 2015, p. 82). En ese sentido, la usabilidad depende de 4 factores: el usuario, el artefacto
(utilizado por el usuario), el contexto (que determina el uso del artefacto) y el disefiador digital, dando
como resultado una relacion entre el usuario que demanda el uso de una tecnologia a partir de sus
necesidades y el disefiador que desarrolla el sistema a fin de proporcionar nuevas posibilidades de accion
y experiencia de usuario (Royo, 2004, pp. 121-122).




Con referencia a lo anterior, podemos implementar un nimero de pautas para mejorar la calidad y
experiencia del aprendizaje, ademas de facilitar el desarrollo de un disefio eficiente y claro para la interfaz
gréfica:

e Facilidad de aprendizaje: se refiere a la facilidad con la cual el estudiante puede alcanzar sus
objetivos durante su primer encuentro con la interfaz grafica.

e Eficiencia: los objetivos no deben tardar mucho para completarse, se deben alcanzar en un tiempo
razonable y satisfactorio (Hassan, 2015, p. 9).

o Memorabilidad: se refiere al grado para recordar las acciones y realizar actividades con facilidad
cuando se interactda con los elementos de la interfaz grafica.

e Satisfaccion: serd el nivel de disfrute derivado de la interaccion.

e Funcionalidad: se refiere a la utilidad o caracteristicas necesarias disponibles para cumplir con los
objetivos deseados de manera precisa.

e Individualidad: es la capacidad de adaptar el disefio a las necesidades del usuario, (en nuestro
caso estudiantes universitarios) por ejemplo los componentes visuales, asi como los comandos
accesibles en todo momento.

e Previsibilidad: se refiere a la capacidad para predecir lo que sucedera cuando se interactGa con el
medio, es decir, el alumno debe ser capaz de determinar lo que ocurrira con sus acciones al
interactuar con la interfaz grafica. El nivel de experiencia previa es muy importante pues las
acciones anteriores forman parte de su memoria.

e Facilitar un acceso directo a la informacion: con el fin de ofrecer la informacion que el usuario
desea con el minimo de pasos posibles y en un tiempo corto, esto implica construir una jerarquia
de informacién eficiente (Lynch y Horton, 2000, p.15).

Por otra parte debemos recordar que el estudiante debe mostrar una actitud positiva para que exista un
aprendizaje significativo permitiendo reordenar la informacion e incorporarla a su estructura cognitiva,
como sefiala Royo: “la finalidad de un disefio de interfaz (disefio de usabilidad + disefio visual) es obtener
una experiencia de usuario exitosa en donde la experiencia de usuario es el conjunto de sensaciones,
valoraciones y conclusiones que el usuario obtiene de la utilizacion de un artefacto” (Royo, 2004, p. 135).
En este propdsito, Bruce Tognazzinni especifica una serie de pautas para beneficiar una experiencia
positiva:

e Fomentar la anticipacion: se debe ahorrar tiempo y esfuerzo al buscar opciones innecesarias. Para
ello se debe conocer tanto las expectativas de quien utiliza el sistema digital y las posibilidades
del medio.

e Ofrecer autonomia: es la sensacién de libertad y control sobre el medio.

e Sensacion de estabilidad: el alumno necesitara puntos de referencia, en este proposito, la
sefalizacion digital fomenta la estabilidad dentro del medio.

e Fomentar la consistencia: para lograrlo podemos utilizar la experiencia del alumno sobre otras
Interfaces o sistemas digitales, por ejemplo, la disposicion de un boton, enlace o menis de
navegacion.

e Aumentar la eficiencia: el alumno debe centrarse en la consecucidon de sus tareas, es decir,
aumentar la productividad de sus acciones estableciendo el menor nimero de pasos para
conseguir sus objetivos lo mas rapido y sencillo posible.



o Disefiar interfaces explorables: se refiere al uso de topografias, es decir, establecer los elementos
y acciones similares a otras Interfaces Gréficas con el fin de ser identificadas mas rapidamente
por el alumno.

e Retroalimentacion: las acciones deben proporcionar retroalimentacion tanto para indicar los
elementos interactivos (por ejemplo, al pasar el cursor sobre un botén) como para indicar el
tiempo restante de su accion (por ejemplo, para indicar que una descarga esta en curso).

e Proporcionar reversibilidad: este es un aspecto muy importante, se refiere a ser flexibles con los
errores sobre las acciones, es decir, ofrecer la posibilidad para deshacer acciones no deseadas.

o La ley de Fitts: hace referencia al tiempo que se toma para alcanzar un objetivo dependiendo de
la distancia y el tamafio entre los elementos. "Si el objetivo se encuentra a menor distancia y es
mayor, el tiempo para alcanzarlo es menor" (Tognazzinni, citado por Royo, 2004, p. 144)
facilitando la participacion del estudiante.

e Reducir la curva de aprendizaje: se debe reducir el esfuerzo al aprender a utilizar la Interfaz
Gréfica, se relaciona el disefio de interfaces explorables.

e Fomentar la legibilidad en la Interfaz: el conjunto de elementos tanto estaticos como interactivos
deben destacar unos de los otros.

e Incitar la participacion: la participacion es una forma para estimular la usabilidad, en este sentido,
se deben generar posibilidades y maneras de participacion para que el alumno se sienta incluido
en el medio digital (Tognazzinni, citado por Royo, 2004, pp.140-150).

De igual manera, Jakob Nielsen sefiala que “la usabilidad también se refiere a métodos que mejoran la
facilidad de uso durante el proceso de disefio”. (Nielsen, 2012, Usability 101: Introduction to Usability,
recuperado de: https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/), en este orden
de ideas, para alcanzar nuestros objetivos y promover la busqueda, obtencién y manipulacion de la
informacion teniendo en cuenta todas las pautas de usabilidad anteriores a partir de un uso eficiente y
claro, nos enfocaremos en el disefio centrado en el usuario el cual es un proceso de disefio iterativo que
involucra métodos de investigacion (como encuestas, entrevistas, cuestionarios) con el fin de conocer a
los usuarios e involucrarlos a lo largo del proceso de disefio para desarrollar sistemas accesibles. Donald
Norman lo define como "una teoria basada en las necesidades y los intereses del usuario, con especial
hincapié en hacer que los productos sean utilizables y comprensibles" (Norman, 1990, p. 232), de la
misma manera Enric Mor lo define de la siguiente manera:

"Es el término general que se utiliza para describir el disefio en el que el usuario influye en el resultado
final. Es, al mismo tiempo, una filosofia y un proceso. Una filosofia, una orientacion estratégica, que sita
a la persona en el centro con la intencion de desarrollar un producto adecuado a sus necesidades y
requerimientos, y un proceso de disefio que se centra en los factores cognitivos de las personas y como
éstos intervienen en sus interacciones con los producto™ (Mor, s.f. p. 3).

Como puede observarse, el objetivo del disefio centrado en el usuario es recabar informacién de los
usuarios para orientar el desarrollo del producto encontrandolo Util y usable. Se obtiene informacién sobre
las necesidades, caracteristicas y objetivos del usuario durante todo el proceso de disefio y desarrollo del
sitio, se debe conocer como son, qué necesitan, cOmo es su experiencia de uso, la razén por la que
utilizaran el sitio web, analizar su reaccion ante el disefio, ademas de realizar pruebas o testar el sitio con
los propios usuarios con el fin de innovar y mejorar la experiencia del usuario (Hassan, Fernandez y



lazza, 2004, Disefio Web Centrado en el Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacion parr. 26,
recuperado de: https://www.upf.edu/hipertextnet/numero-2/diseno_web.html).

Asimismo, el disefio centrado en el usuario esta estrechamente relacionado con la usabilidad, por lo que
existen varios métodos para el desarrollo de un producto o sistema de acuerdo con las necesidades de
cada proyecto, estos son:

A. Métodos de indagacion: se llevan a cabo en las etapas de especificacion de contexto siendo su
finalidad obtener informacion del usuario podemos encontrar la observacion, encuestas, logging,
entrevistas y focus group

B. Prototipado: son conocidos como métodos de disefio participativo en donde el usuario interactia
para evaluar el disefio tenemos al prototipado, card sorting, personajes y escenarios, test de
usuarios.

C. Métodos de inspeccion: consiste en expertos de usabilidad que estudian y evaltan el sistema a
evaluar aqui se encuentran la evaluacion heuristica, recorrido cognitivo, inspeccion de estandares,
inspeccion de caracteristicas, inspeccion de consistencia (Mor, s.f., pp. 10- 20).

Resulta oportuno mencionar que debido a la naturaleza del presente trabajo nos enfocaremos en el método
de indagacién. Con base en la misma forma, la norma ISO 13407: Human-centred design process for
interactive systems propone un proceso de cuatro principios basicos que incluyen actividades como guia
para incorporar el disefio centrado en el usuario durante el desarrollo de aplicaciones ademas permiten
incluir los métodos mencionados anteriormente para conseguir los objetivos y generar los resultados
esperados:

Especificacion del contexto de uso identificando a los usuarios.

Especificacion de requisitos identificando las necesidades y objetivos de los usuarios.
Creacion y desarrollo de soluciones de disefio a partir de la informacién recabada.
Evaluacion de los disefios teniendo en cuenta a los usuarios (Mor, s.f., pp. 6-7).

HowpnPE

Asi mismo, el proceso de disefio centrado en el usuario se divide en varias fases de caracter iterativo:
planificacion, disefio y desarrollo, implementacion y mantenimiento (Hassan, Fernandez y lazza, 2004,
Disefio Web Centrado en el Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacion parr. 27-28, recuperado
de: https://www.upf.edu/hipertextnet/numero-2/diseno_web.html). En la siguiente imagen podemos
observar, en la fase de disefio y desarrollo, las etapas iterativas para obtener el mejor de los resultados de
acuerdo con la informacidn obtenida de los usuarios, a su vez terminada la publicacion del sitio se debe
proporcionar mantenimiento constante.
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Figura 30. Etapas del disefio centrado en el usuario.
Fuente: elaboracién propia.

Ademas de las etapas del proceso del disefio centrado en el usuario, Donald Norman propone cuatro
conceptos fundamentales para que las posibilidades en las acciones y en el uso de cualquier interfaz
gréafica sean eficientes:

1. Facilitar la determinacion de qué actos son posibles en cada momento limitando las acciones del
usuario a las de mayor trascendencia, es decir, las acciones mas importantes deben de
permanecer.

2. Hacer que las cosas sean visibles, comprendiendo el modelo conceptual del sistema, los diversos
actos posibles y los resultados de esos actos permitiendo que el usuario tenga la sensacion de
control sobre el sistema asi como su facil comprension.

3. Hacer que resulte facil evaluar el estado actual del sistema; el sistema debe retroalimentar
constantemente las acciones del usuario para que él mismo tenga respuesta inmediata sobre las
mismas.

4. Seguir las topografias naturales entre las intenciones y los actos necesarios, entre los actos y el
efecto consiguiente, y entre la informacion que es visible y el estado del sistema permitiendo que
la interfaz sea comprendida de manera natural (Norman, 1990, p. 232).

Asi pues, las pautas de usabilidad son empleadas para facilitar las acciones que el usuario tenga que
realizar al interactuar con nuestro portal web, mientras que el disefio centrado en el usuario nos permite
orientar el desarrollo de un producto o sistema centrando todo el proceso de disefio de acuerdo a la
informacion recabada sobre el usuario teniendo un sistema eficiente que puede enriquecer la experiencia
de aprendizaje al facilitar el uso con el espacio virtual incrementando la participacion, la reflexion sobre
sus acciones Yy la toma de decisiones del estudiante.



Llegados a este punto, antes de disponer todo un conjunto de elementos, herramientas y recursos
tecnoldgicos para proporcionar un espacio virtual que favorezca la ensefianza-aprendizaje de manera
flexible y a distancia, debemos considerar la manera en que el estudiante aprende dentro del espacio
virtual puesto que se espera la responsabilidad de su propio aprendizaje. Por lo tanto en el siguiente
apartado nos centraremos en los roles que tendra el estudiante al aprender dentro del espacio virtual.

424 fl dlumno y su rol de aprendiz en los espacios virtuales

Hasta ahora hemos visto como se desarrolla el proceso constructivista del aprendizaje dentro de un
ambiente virtual de aprendizaje y hemos descrito los componentes que sirven para configurar un espacio
virtual y favorecer los procesos de aprendizaje. Debemos recordar que las TIC fomentan un aprendizaje
flexible en donde el alumno es un receptor activo de informacion valiéndose de sus actitudes y
habilidades cognitivas y psicomotoras para transformar y trascender la informacion generando nuevos
significados a su experiencia. Dentro de estos espacios virtuales el alumno se comporta como un aprendiz
en donde debe descubrir los contenidos y materiales de aprendizaje a través de la interaccion con los
recursos tecnoldgicos y la informacion disponible, formando su propio ritmo y estilo de aprendizaje, en
este sentido ¢cudles son las formas o maneras de aprender dentro de estos espacios virtuales?

Con referencia a lo anterior, Herrera (Herrera, 2006, p. 5) menciona tres fuentes de aprendizaje dentro de
los AVA que pueden activar los procesos cognitivos produciendo condiciones favorables para el
aprendizaje estos son: recursos materiales didacticos los cuales emplean diversas formas de
representacion simbdlica, por ejemplo libros digitales, enlaces a textos y recursos externos; el contexto,
en donde el estudiante se encuentra con el entorno haciendo uso de la observacion y experimentacion; y la
comunicacién e interaccion. A estas tres fuentes de aprendizaje las llama entorno documental, entorno
ambiental y entorno social. En este orden de ideas, podemos mencionar que las formas o maneras de
aprendizaje se llevan a cabo dentro de estas tres fuentes de aprendizaje y que involucran el rol activo del
alumno.

Dentro del entorno documental la manera en que el alumno aprende es mediante la manipulacion de las
fuentes de informacion asimilando nuevos conceptos para integrarlos de manera significativa a su
estructura cognitiva; dentro del aprendizaje significativo el alumno integra la nueva informacion con la
que ya sabe para reorganizarla, transformarla y trascenderla, de manera que el contenido se hace
significativo. Ademas, aprende a través de espacios didacticos desarrollados para ofrecer actividades de
aprendizaje significativo en donde su rol sera construir nuevos conocimientos a través de ejercicios y
actividades que debe manipular dentro del medio digital - por ejemplo, en el caso de un portal para la
ortografia y redaccion sera completar parrafos, ejercicios para completar signos de puntuacion, seleccion
maltiple, correccion de textos lingiisticos, entre otros- con posibilidad de retroalimentacion dentro del
mismo sistema, recurriendo a fuentes de informacion como pueden ser audiovisuales, recursos
multimedia, hipermedias y enlaces externos.




Dentro del entorno social su manera de aprender se basa en el aprendizaje colaborativo en donde su rol
serd el de participar en espacios para el trabajo en equipo, el alumno debe asumir responsabilidades
grupales, solicitando ayuda y apoyando a los demas integrantes descubriendo soluciones al exponer ideas
y planteamientos para recibir retroalimentacion, esto implica mostrar un sentido critico para ofrecer y
recibir criticas constructivas. En este orden de ideas, los recursos sincronicos y asincronicos promueven
actividades de seleccion e interpretacion de la informacion. Por lo tanto, el uso de blogs y foros
promueven el intercambio de ideas, el cuestionamiento, la aclaracion de dudas y el conocimiento
compartido que enriquecen el aprendizaje, asimismo, permite establecer relaciones significativas sobre
los conceptos y el contenido en general.

Dentro del entorno ambiental el alumno encuentra situaciones con un mayor grado de autonomia, su
forma de aprender sera mediante la interaccion con el medio digital, su rol sera el de un aprendiz activo
utilizando los elementos a su disposicién como son los recursos tecnolégicos, los sistemas de navegacion
o la sefalizacion digital promoviendo sus estructuras cognitivas al utilizar estrategias de aprendizaje
como la busqueda, seleccidn, analisis y la interpretacion de la informacion. En este sentido, herramientas
como una barra de busqueda, un ment de navegacién con informacion relevante, elementos interactivos y
estaticos facilitan ese propoésito modificando sus estructuras cognitivas. De esta manera, a través de la
lectura y el analisis de la informacién, el alumno aprende a reflexionar y desarrollar estrategias de
aprendizaje, fortaleciendo la toma de decisiones y la solucion de problemas. Ahora bien, para fomentar la
participacion activa del alumno dentro del medio digital utilizamos los sistemas de navegacion los cuales
funcionan para guiar sus acciones dentro de los espacios virtuales.

Después de lo anterior expuesto, podemos sefialar algunas de las caracteristicas que el alumno debe
mostrar para un aprendizaje activo y autonomo: ser autodisciplinado, presentar conocimientos previos
acerca del tema a tratar, saber cOmo expresarse por escrito, poseer un buen dominio para la comprension
textual, audiovisual y multimedia, mantener una actitud positiva, saber establecerse objetivos y metas
claras, poseer sentido critico para ser capaz de expresarse y comunicarse asi como mostrar un buen
manejo en el uso de las Nuevas Tecnologias. Asi pues, las formas o maneras de aprender se basan en un
enfoque interactivo, didactico-comunicativo, colaborativo a partir de la participacion activa, asimismo, a
través de la lectura y el andlisis de la informacion, el alumno aprende a reflexionar, a desarrollar
estrategias de aprendizaje, fortalecer la toma de decisiones y la solucién de problemas, siendo el
constructor de su propio proceso de aprendizaje.

Como hemos visto, los componentes visuales permiten crear y mantener una coherencia, consistencia y
uniformidad en la composicion visual, en este sentido los elementos de navegacion se integran dentro de
esta composicién al disponer elementos con los cuales el estudiante debe interactuar. Los elementos de
navegacion tienen como funcién basica orientar e informar a la largo de toda la interfaz grafica sobre los
componentes que la constituyen; consiste en pensar y estructurar el espacio para que la informacién, el
contenido y los elementos estén siempre accesibles. Ademas ofrecen sus propios significados al emplear
formas, iconos o texto que el alumno debe codificar; recordemos que en la representacion enactiva,



iconica y simbdlica el estudiante se basa en sus acciones, en su percepcion con las imagenes y el lenguaje
para transformar y trascender la informacion, por lo tanto, el sistema de navegacion debe facilitar la
asimilacion de la informacion incitando a la participacion dentro de toda la interfaz gréafica, también se
relaciona con la adquisicion de competencias a partir del uso habitual de los recursos tangibles e
intangibles. De la misma manera, promueven los procesos de aprendizaje al incorporar elementos que el
alumno manipula, reordena, transforma y trasciende para que a partir de un proceso de reflexion tome sus
decisiones sirviendo de guia para dirigir la atencién de los alumnos hacia los contenidos que tengan
significado para ellos.

Generalmente los elementos del sistema de navegacion se presentan en formas geométricas (como el
circulo, cuadrado o rectangulo) proporcionando enlaces internos y externos que dirigen a distintas zonas
de la interfaz gréfica, a paginas internas y a sitios web externos. De igual manera, pueden ser formas
horizontales o verticales, menus desplegables 0 menus estaticos, elementos movibles, listas desplegables,
entre otros. Gongora, menciona que el sistema de navegacion es un conjunto de elementos que permiten
explorar las paginas siendo el hipervinculo el elemento mas basico (Gongora, citado por Cebrian, 2007,
p.93). Por su parte, Lynch y Horton sefialan que el sistema de navegacion debe “proveer un conjunto de
botones de navegacién consistente y predecible, supone también ofrecer una manera de percibir la
estructura y organizacion del sitio web, manifestando visualmente su logica y estructura” (Lynch y
Horton, 2000, p.19).

Con referencia a lo anterior, podemos destacar un conjunto de patrones de disefio que pueden adaptarse a
las necesidades de los contenidos, promoviendo la interaccion y la comunicacion para facilitar la
asimilacion de la informacion y los procesos de aprendizaje constructivista:

e Lista instaurada: permite ver el contenido de todos los elementos de navegacion desde una lista,
al dar clic sobre uno se muestran mas detalles a profundidad. Este patrén de disefio es utilizado
para grandes cantidades de informacion.

o Diapositivas (Slideshows): permite mostrar una serie de imagenes dentro de un punto fijo en la
pantalla permitiendo la interaccion de forma manual y automatica.

e Asistente (Wizard): es una serie de paginas o cuadros de dialogos que encaminan a través de
secuencias para completar alguna tarea, son utilizados cuando se debe realizar alguna accion
compleja o larga.

e Lista de archivo: permite presentar el contenido en orden cronolégico, en categorias, titulos,
conduciendo a otra pagina o seccion de la interfaz grafica. Se utiliza cuando se desea presentar
una gran cantidad de informacién ahorrando tiempo y esfuerzo en las acciones.

e Pestafias de navegacion: es el elemento de navegacion mas comin en los sistemas digitales,
disponen los elementos mas relevantes o de posible interés permitiendo navegar entre las
diferentes secciones, generalmente se ubican en la parte superior de la pantalla.

e Menuls Verticales: permite visualizar una pequefia lista de contenidos. Las opciones aparecen en
forma de lista vertical cuando se hace clic sobre la etiqueta, mend o titulo principal permitiendo
visualizar todo el contenido.

e Menls horizontales: disponen de un mayor numero de opciones que son Visualizados
progresivamente, es decir, cuando se desea obtener mas informacion sobre el elemento
seleccionado.



Como puede observarse, los patrones de disefio permiten incorporar una pequefia 0 una gran cantidad de
informacion sobre elementos interactivos permitiendo la participacion sobre los contenidos y la
navegacion con la interfaz gréafica; “el objetivo es satisfacer las necesidades de todo usuario potencial,
adaptando la tecnologia web a sus expectativas, sin imponer nunca al usuario una interfaz que obstaculice
sus intenciones” (Lynch y Horton, 2000, p. 14).

En igual forma, para fomentar una navegacion intuitiva, sencilla que promueva la motivacion y la
participacion podemos distinguir las siguientes consideraciones:

e El alumno debe poder regresar a la pagina principal, con el objeto de dirigirse hacia otros
contenidos incitando al descubrimiento.

e El alumno debe navegar a los puntos importantes y relevantes para él permitiendo regresar al
punto de inicio o de partida.

e Los botones de navegacion deben estar siempre presentes y permitir la previsibilidad para que el
alumno tenga una idea de donde sera dirigido al dar “clic”” sobre algun boton.

e Los sistemas de navegacion deben facilitar la asimilacion de la informacién, despertando el
interés por el aprendizaje.

e Los sistemas de navegacion deben dar la sensacion de control total, estimulando al estudiante
para tomar la responsabilidad de su aprendizaje.

e Mostrar un disefio consistente en las barras 0 mends de navegacion permiten ser identificados
rapidamente promoviendo la motivacion y la participacion del estudiante con los elementos de la
interfaz Grafica y el contenido en general.

Asimismo, se debe exigir a los estudiantes tomar el control de su aprendizaje para desarrollar habilidades
y autonomia, como sefiala Gisbert, Cabero y Llorente "los estudiantes deberan adquirir nuevas
competencias y capacidades, destinadas no sélo al dominio cognitivo, sino también a su capacidad para
aprender, desaprender y reaprender, para adaptarse a las nuevas exigencias de la sociedad" (Gisbert,
Cabero y Llorente, en Cabero, 2007, p.275).

En este proposito, cuando los estudiantes lleguen a nuestro portal web educativo necesitan saber dénde se
encuentran, saber acera de las cosas, objetos o elementos que estan disponibles y las zonas por las cuales
pueden desplazarse, en este sentido Jeffrey Veen propone tres preguntas clave para establecer una
estructura visual en tres areas distintas de la interfaz grafica: ;Donde estoy?, (Que hay aqui? y ¢Ddnde
puedo ir? (Veen, 2001, pp. 48-52). Este tipo de estructura ayudara a los alumnos para reconocer el ;Qué?
¢Como? y ;Donde? permitiendo su orientacion cuando llegan al sitio y durante su navegacion, al mismo
tiempo involucra al estudiante dentro del contenido fomentando su participacion.
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Figura 31. Jerarquia visual ;Qué?', ';Dénde?" y ;Coma?
Fuente: elaboracion propia.

La disposicion de estas tres areas puede variar segun las necesidades y los objetivos de cada sitio web, sin
embargo, siempre se debe tener la certeza de que las preguntas sean respondidas en los primeros
momentos que se llega a un sitio web. Ademas, estas tres areas pueden disponer de un conjunto de
elementos que pueden ser manipulados por el alumno sustentando la interaccion entre el alumno y el
medio.

Asi pues, el sistema de navegacion facilita la asimilacion de la informacion al disponer los contenidos
sobre elementos interactivos fomentando la participacion del estudiante con la interfaz grafica y con los
contenidos, incitando la busqueda y obtencion de la informacion, ademas permite un rol activo en el
estudiante estimulando un aprendizaje por descubrimiento, lo que enriquece la experiencia de aprendizaje.
Ademas, el sistema de navegacion posibilita la interaccion con los recursos tecnoldgicos promoviendo su
utilizacion; el patron de disefio utilizado debera favorecer la fluidez y rapidez de manera que el alumno
pueda realizar sus tareas con el minimo de pasos y en el tiempo mas corto posible.

Después de lo anterior expuesto, nos centraremos en el desarrollo y disefio de nuestro portal web
educativo, promoviendo la participacion del estudiante hacia el aprendizaje de la ortografia y redaccion,
integrando los recursos tecnologicos, los componentes visuales y los componentes funcionales asi como
los aspectos psicopedagogicos que favorezcan los procesos de aprendizaje constructivo dentro de nuestro
portal web. Para alcanzar el objetivo en el desarrollo de nuestro portal web educativo utilizamos la
metodologia de las 4 fases del disefio centrado en el usuario la cual consiste en: planificacion, disefio y
desarrollo, implementacion, publicacién y mantenimiento.
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Conclusiones

En la actualidad las Tecnologias de Informacién y Comunicacion permiten el desarrollo de nuevas
tecnologias que posibilitan el acceso a la informacion, a la comunicacién y al conocimiento. Tienen como
caracteristica principal la interconexion, la instantaneidad y la interactividad lo que ha ido transformando
al mundo en un nivel cultural, social, laboral y educativo, por esta razon su manejo es un requisito
imprescindible. Con el propdsito de impulsar la educacion, las TIC promueven el desarrollo de medios
digitales interactivos basados en el multimedia y el hipermedia que se adaptan a las necesidades del
estudiante en donde se transforma en un usuario activo y constructor de su propio aprendizaje y
conocimiento suscitando un nuevo modelo de ensefianza flexible, autbonomo y a distancia. Los medios
digitales con fines educativos disponen de herramientas, recursos y materiales que permiten al estudiante
concentrarse en el razonamiento, la solucién de problemas, la toma de decisiones y la reflexion. De esta
manera, comienzan a tener un rol importante en la transformacion de la educacién pues ofrecen acceso a
los contenidos y actividades en cualquier momento, asi mismo emplean una variedad de recursos que se
adaptan a los estilos de aprendizaje de cada estudiante permitiendo el desarrollo de nuevas estructuras
cognitivas, competencias y habilidades.

En este sentido el disefio grafico tiene un papel relevante en el desarrollo econémico a nivel global pues
esta intimamente relacionado al progreso de la sociedad aportando procesos tedricos y practicos que
impulsan la creacion y desarrollo de nuevos productos y servicios basados en las caracteristicas de las
nuevas tecnologias. En igual forma, impulsa el progreso de la educacion al facilitar la creacion y
desarrollo de medios digitales que propician un aprendizaje autonomo, continuo, flexible y a distancia. Al
mismo tiempo ayuda al desarrollo de competencias, habilidades y destrezas para el manejo de las nuevas
tecnologias al facilitar los procesos de aprendizaje interactivo para la adquisicion de nuevos
conocimientos a partir de los componentes visuales y funcionales, por ejemplo los signos y simbolos que
el estudiante debe codificar o los elementos con los cuales debe interactuar. De igual manera fomenta la
participacion y comunicacion al disponer de los recursos tecnoldgicos necesarios para impulsar un
aprendizaje colaborativo, respondiendo de esta manera a las exigencias de la sociedad actual.

En el capitulo uno se observo el desarrollo de las TIC, la tecnologia transforma directa o indirectamente
las actividades de la economia a nivel global en donde la informacién tiene mayor valor econdémico, de
modo que surge un nuevo modelo econémico basado en su mayor parte por servicios que exige a los
nuevos profesionales una mayor capacidad intelectual y nuevas competencias para el manejo de la
informacion y las nuevas tecnologias. Las TIC han ingresado al ambito educativo permitiendo el
desarrollo de medios digitales interactivos que establecen nuevas maneras de difundir el conocimiento en
donde el estudiante es el responsable de su aprendizaje, ademas facilita la adquisicion de aptitudes,
habilidades y competencias para aprender y adaptarse a las exigencias de la nueva sociedad. Los medios
digitales interactivos con fines educativos se componen de requerimientos técnicos y tecnoldgicos asi
como de componentes psicopedagogicos y de disefio grafico que permiten el desarrollo de espacios de
aprendizaje -el cual se identific6 como la zona de interaccién y entorno de aprendizaje- con las
condiciones para que el estudiante obtenga nuevos conocimientos al disponer recursos, materiales y
herramientas que facilitan los procesos de un aprendizaje auténomo y flexible lo que posibilita el
desarrollo de nuevas habilidades cognitivas al integrar aspectos psicologicos en donde el aprendizaje se
construye a partir de la interaccion con estos componentes.




En el capitulo dos se identifico la manera o formas en que el estudiante puede adquirir nuevos
conocimientos al proporcionarle los recursos necesarios para que obtenga un desarrollo activo, interno y
auténomo cuando interactua con el medio digital. EI medio digital exige al estudiante una participacion
activa e interactiva. Para ofrecer una experiencia activa que enriquezca los procesos de aprendizaje
interactivo se debe estimular al estudiante a través de un episodio de aprendizaje para que sea capaz de
manipular, ordenar, almacenar, codificar, transformar y trascender la informacion dispuesta en la interfaz
grafica. En este prop6sito el constructivismo propone que el estudiante debe ser el responsable de su
propio aprendizaje al construir de cierto modo sus propios aspectos cognitivos para adquirir una
estructura mental Gnica. Primeramente el episodio de aprendizaje comienza cuando el estudiante percibe
la interfaz grafica, a través de un aprendizaje por descubrimiento debe codificar la informacion e
interactuar con los recursos, materiales, herramientas y con el medio digital en general en donde los
determinantes formales y funcionales influyen en su toma de decisiones. A partir de la percepcion con la
interfaz gréfica el estudiante puede desarrollar una estructura mental Unica al codificar los simbolos,
imagenes, iconos o palabras y también apoyarse en sus actos que involucran la participacion activa del
estudiante. De esta manera es posible emplear la representacion enactiva, iconica y simbolica en donde a
través de las acciones, las imagenes y los simbolos el estudiante puede ser capaz de implementar
estrategias mediante la seleccion, evaluacion y la toma de decisiones para otorgar de significado su
experiencia. Seguidamente el estudiante notara el contenido en donde se hace presente el aprendizaje
significativo para desarrollar materiales y métodos de ensefianza que involucren un cambio en la
capacidad cognitiva del estudiante de manera que integre la nueva informacion que se le ofrezca con lo
gue ya sabe para generar una nueva estructura cognitiva, para ello debe mostrar una actitud positiva
teniendo en cuenta su habilidad y destreza asi como materiales potencialmente significativos y la
estructura cognoscitiva del estudiante para que sea capaz de generar la formulacion de hipdtesis, la toma
de decisiones, el pensamiento critico, el analisis de la informacion y el desarrollo de nuevos significados o
ideas.

En el capitulo tres se analizaron las herramientas tecnolégicas que utilizan tres plataformas educativas,
que hoy en dia presentan mayor demanda, refiriéndonos a su manera de construir el aprendizaje, la
implementacion de su interfaz gréafica asi como la manera en que promueven actitudes y habilidades con
el propdsito de adaptarlos a los objetivos del portal web educativo. Los recursos tecnologicos
seleccionados fomentan la participacion activa del estudiante con los contenidos, los materiales y las
herramientas tecnoldgicas, ademés facilitan la comunicacion y promueven un aprendizaje constructivo.
De la misma manera se identifico el perfil general del estudiante para ofrecer un espacio adaptado a sus
necesidades, para este proposito se realizd una encuesta y los resultados se integraron a la fase del disefio
centrado en el usuario para orientar el desarrollo del portal web educativo considerando la usabilidad y el
aprendizaje con la interfaz grafica.

En el capitulo cuatro se describieron los componentes de disefio grafico que contribuyen al proceso del
desarrollo de aprendizaje constructivo en los espacios virtuales. En este propdsito el disefio grafico es un
area fundamental en el desarrollo de espacios virtuales de aprendizaje pues permite establecer la
interaccién, la comunicacion, el orden de los elementos asi como el desarrollo de toda la interfaz gréafica
con los componentes visuales y funcionales necesarios para la codificacion del mismo. El disefio gréafico
contribuye al aprendizaje por descubrimiento cuando el estudiante debe codificar, transformar y
trascender la informacion a partir de las imagenes, el texto y sus actos cuando interactia con los
elementos dispuestos en la interfaz grafica. También el disefio grafico es quien genera el material o




recursos didacticos (entorno documental) para permitir un aprendizaje significativo, establece el contexto
(entorno ambiental) del cual dependen las estrategias de aprendizaje a través de la observacion y
experimentacion asi como la comunicacion e interaccion (entorno social) para la participacion activa del
estudiante. Del mismo modo para no generar carga cognitiva extra en el estudiante el disefio grafico se
apoya en la usabilidad y la arquitectura de la informacion que permite encontrar la informacion que
necesita el estudiante al facilitar la navegacion, el aprendizaje con la interfaz grafica y la disposicion de
los elementos del medio digital.

En el capitulo cinco se observoé el proceso para disefiar el portal web educativo a partir de cuatro fases del
disefio centrado en el usuario permitiendo la integracion de los elementos psicopedagdgicos, tecnolégicos
y de disefio grafico para favorecer un aprendizaje constructivo, auténomo y flexible ademas de facilitar la
comunicacion entre estudiantes y con el medio digital. Estos elementos en conjunto facilitan el proceso de
aprendizaje interactivo y constructivo enriqueciendo tanto el aprendizaje del estudiante como el espacio o
zona de interaccion y aprendizaje.

Cabe sefialar que las grandes plataformas educativas conforman grandes equipos de trabajo entre recursos
humanos y recursos tecnolégicos que promueven su creacion, desarrollo, mantenimiento y actualizacién
constante. En efecto, disefiar un espacio interactivo que favorezca la ensefianza-aprendizaje en linea que
cumpla con las especificaciones tecnoldgicas y pedagogicas actuales no es una tarea sencilla. En primer
lugar se necesita de la comprension de las disciplinas involucradas para tratar de ofrecer un espacio que
integre de la mejor manera posible todos los componentes que cada una aporta. En segundo lugar, se debe
mantener la integracién de dichas disciplinas trabajando en sinergia para facilitar y promover el
aprendizaje constructivo, flexible y autonomo considerando la informacién y los contenidos que se
estableceran para producir un material potencialmente significativo, de igual manera se debe considerar
los recursos tecnoldgicos necesarios y Utiles para cumplir con una funcion pedagogica dentro de una
interfaz grafica que ofrezca un espacio rico en contexto. En igual forma se necesita de un equipo de
trabajo que involucre expertos o profesionales para el desarrollo de los temas tanto para su creacion como
para su mantenimiento y actualizacion.

De esta manera, el presente trabajo integra las disciplinas de comunicacién, psicopedagogia, informatica y
disefo grafico para presentar un espacio adaptado a las necesidades del estudiante universitario. El portal
web Del pensamiento a la letra busca ser un medio flexible para promover el aprendizaje de la ortografia
y redaccion a partir de una interaccién activa y participativa facilitando un aprendizaje constructivista;
ofrece recursos, materiales didacticos y actividades de aprendizaje que estimulan la reflexion, el
desarrollo de estrategias de aprendizaje y la toma de decisiones. Al mismo tiempo fomenta el desarrollo
de habilidades y destrezas para el manejo de las nuevas tecnologias al incitar a los estudiantes a participar
con los contenidos mientras interactla con la interfaz gréafica. La presente investigacion representa un
acercamiento al disefio de interfaces graficas que involucra diversas disciplinas, de aqui que sea un
trabajo innovador para dar solucion a nuestra cuestion planteada. Es la integracion de estas disciplinas y
la capacidad con la cual el disefio puede adaptarse a cada una de ellas las que enriguecen por completo la
presente investigacion. Finalmente, se pretende que el portal web educativo contribuya a la formacion
académica de estudiantes universitarios promoviendo su formacion profesional para responder a las
exigencias de la sociedad actual. En estos nuevos espacios Vvirtuales se incorporard un nuevo estudiante
auténomo por lo que se requiere de un conocimiento multidisciplinario en donde la tarea sera integrar al
estudiante en el funcionamiento y la utilizacion de las herramientas necesarias para su aprendizaje.




Con el fin de conocer el perfil de los estudiantes se realiz6 una encuesta a 27 estudiantes de las carreras de
disefio gréfico, sociologia y comunicacion a través de la plataforma surveymonkey. El cuestionario consta
de 9 preguntas y cada una de ellas tiene por objeto dar a conocer los objetivos, los recursos que mas
utilizan en Internet y los sitios web o redes sociales que mas frecuentan y/o utilizan. Las preguntas y los
resultados son los siguientes:

1. Rango de edad: 17 a 28 afios
2. Género: 16 hombres y 11 mujeres.

Geénero:

Femenino

e _

0% 10% 20% 0% 40% 50% 60% 0% 80% 90% 100%

Opciones de respuesta Respuestas
Femenino 40,74% "
Masculino 59,26% 16

Total

Figura 48. Género de los estudiantes. Fuente: https://es.surveymonkey.net/analyze/
3. ¢Cudles son tus objetivos y metas a corto y largo plazo?

Las respuestas mas comunes son: Terminar la carrea; graduarme de la licenciatura con buen promedio;
obtener buenas calificaciones; realizar un posgrado.

4. ¢Con gqué motivos utilizas Internet?

Las respuestas mas comunes son: para el estudio; entretenimiento; tareas; investigacion; buscar
informacion; con fines recreativos; comunicativos; apoyo escolar.

5. ¢Qué tipo de informacion buscas por Internet?

Noticias nacionales e internacionales; temas referentes a mi carrera; informacién académica;
entretenimiento; busqueda de libros; noticias sobre series y comics; libros electronicos; musica; libros y
documentos en formato PDF.




6. De los siguientes recursos ¢Cudles utilizas con mayor frecuencia en Internet?

Los estudiantes utilizan con mayor frecuencia el chat, correo electronico, blog y finalmente el foro.

Respondido: 26 Omitido: 1

Foros

o _

Correo
electronico

Blogs

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

Opciones de respuesta Respuestas
Foros 26,92% T
Chat 73,08% 19
Correo electronico 73,08% 19
Blogs 57,69% 15

Total de encuestados: 26

Figura 49. Recursos de mayor uso. Fuente: https://es.surveymonkey.net/analyze/

7. ¢Cudles son los sitios de Internet que visitas frecuentemente?

Los sitios que frecuentemente visitan los estudiantes son: Facebook, Google, YouTube, Instagram y
Wikipedia.

8. ¢En cudles redes sociales te encuentras registrado? (puedes seleccionar mas de una opcion).

Todos los estudiantes que respondieron a la pregunta tienen cuenta en Facebook, asi como la mayoria
tiene cuenta en Instagram y Twitter.




Respondido: 26 Omitido: 1

Linkedin

Linkedin
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