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Resumen

El presente trabajo doctoral de investigacion-intervencion tiene como base que
uno de los principales problemas detectados en el estado del arte es la falta de
una buena experiencia de usuario en los sistemas de gestion del aprendizaje, y
sobre todo, falta realizar investigaciones desde una mirada holistica que tome en
cuenta factores emocionales o heddnicos que abonan en beneficio del
aprendizaje. Por lo cual, el objetivo del presente trabajo fue analizar e implementar
los principios de la retérica visual como recurso para redisefiar la interfaz grafica
de un sistema de gestion del aprendizaje, considerando los factores hedonicos de
los usuarios en la Facultad de Ciencias de la Universidad Autonoma de San Luis
Potosi. Se sigue un enfoque cualitativo con un paradigma constructivista de
investigacion, se utilizé una metodologia de investigacion basada en disefio. Las
técnicas de recoleccion de datos fueron analisis documental, entrevistas
semiestructuradas, cuestionario y analisis retorico de sistemas interactivos. La
muestra no probabilistica se conforma de docentes y alumnos de la Facultad de
Ciencias. Los resultados muestran una mejora significativa en la evaluacion de la
experiencia de usuario tanto en su cualidad pragmatica como hedonica, se
concluye por lo tanto que el uso de factores heddnicos ligados al disefio emocional
junto con el uso de la retérica visual ayuda para generar emociones positivas en

los usuarios.

Palabras clave: disefio emocional, sistemas de gestion del aprendizaje,
experiencia de usuario, retérica visual, factores hedonicos.
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Abstract

The present research-intervention doctoral work is based on the fact that one of
the main problems detected in the state of the art is the lack of good user
experience in learning management systems, and above all, it is necessary to take
a holistic approach to research that embraces into consideration emotional or
hedonic factors that contribute to the benefit of learning. Therefore, the objective of
this work was to analyze and implement the principles of visual rhetoric as a
resource to redesign the graphical interface of a Learning Management System,
considering the hedonic factors of users in the Faculty of Sciences of the
Autonomous University from San Luis Potosi. A qualitative approach is followed by
a constructivist research paradigm, a design based research methodology was
used. The data collection techniques were documentary analysis, semi-structured
interviews, questionnaire and rhetorical analysis of interactive systems. The non-
probability sample is made up of teachers and students from the Faculty of
Sciences. The results show a significant improvement in the evaluation of the user
experience both in its pragmatic and hedonic quality, therefore it is concluded that
the use of hedonic factors linked to emotional design, together with the use of

visual rhetoric, helps.to generate positive emotions in users.

Keywords: emotional design, learning management systems, user experience,
visual rhetoric, hedonic factors.
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Introduccion

El surgimiento de la computacion y electrénica permitié generar avances en la
tecnologia, al grado tal que se desarrollaron las Tecnologias de la Informacion'y la
Comunicacion, mas comunmente conocidas como TIC. Con el surgimiento.de
éstas, varios autores comenzaron a escribir respecto a los cambios que se
producirian en la sociedad. Uno de los campos en los cuales esta irrumpiendo
fuertemente es en la educacion, pues ahora estos recursos permiten cerrar la
brecha digital para que cada vez mas gente pueda acceder a una educacion, al
romper las barreras espacio temporales tradicionales.

Uno de los recursos TIC utilizados para el proceso de ensefianza y aprendizaje
son los llamados Sistemas de Gestion del Aprendizaje o Learning Management
Systems (LMS por sus siglas en inglés). De los problemas detectados en los
Sistemas de Gestion del Aprendizaje, Zaharias y Pappas (2016), refieren que la
mayoria se relacionan a dos clases, (1) factores de disefilo que afectan
directamente a la experiencia de usuario, tales como usabilidad deficiente, disefio
visual deficiente, falta de disefio responsivo y (2) factores de gestion tales como
capacidad de hacer reportes y ajustarse a las necesidades de la organizacion.

Por lo anterior, se ha centrado la atencién en el primer tipo de problemas, es
decir, factores de disefio que afectan directamente a la experiencia de usuario,
tales como usabilidad deficiente, disefio visual deficiente, falta de disefio
responsivo. El trabajo doctoral “Factores heddnicos en los sistemas de gestion del
aprendizaje dentro de un contexto universitario” tiene como finalidad intervenir el
sistema de la Facultad de Ciencias de la Universidad Autbnoma de San Luis
Potosi (FC UASLP), dicha intervencién se aborda desde la investigacion basada
en disefo. Es asi que por medio de un analisis documental se plantean principios
tedricos para llevar a cabo la intervencion, pues ésta debera estar acorde a los
factores hedodnicos detectados dentro de la revision de la literatura. En la

informacion documental se encontr6 que tanto las intervenciones como
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evaluaciones se han concentrado primordialmente en los aspectos pragmaticos de
la experiencia de usuario y deja de lado aspectos afectivos o emocionales.

Se tiene como supuesto que una interfaz grafica que considere factores
hedonicos ligados directamente al disefio emocional y junto con la retérica visual
propiciard en los usuarios experiencias de interaccion agradables y placenteras.
Se propone asi el uso de la retorica visual y los factores heddnicos para mejorar la
experiencia de usuario. La pregunta detonante es: ¢Qué principios de la retorica
visual pueden favorecer el redisefio de la interfaz grafica en los sistemas de
gestiéon del aprendizaje, considerando los factores heddnicos de los usuarios en la
FC UASLP?

El objetivo de la tesis es: Analizar e implementar los principios de la retérica
visual como recurso para redisefiar la interfaz grafica de un sistema de gestion del
aprendizaje, considerando los factores hedénicos de los usuarios en la FC
UASLP. Los objetivos especificos son: Analizar los principios de la retérica visual
aplicados a la interfaz grafica, identificar los factores heddnicos de los usuarios,
redisefiar la interfaz grafica de un sistema de gestién del aprendizaje, evaluar la
retorica visual como recurso dentro del sistema de gestion del aprendizaje de la
FC UASLP considerando los factores hedonicos.

Para lograr lo anterior este documento se estructura en seis capitulos. En el
primero se expone un estado del arte de investigaciones realizadas en torno a la
usabilidad y los sistemas de gestibn del aprendizaje, asi como respecto a
experiencia de usuario y LMS. También se presentan investigaciones en torno al
disefio emocional y material multimedia, asi como un articulo que aborda aspectos
del disefio emocional en entornos virtuales de aprendizaje.

En el capitulo 2 se definen los conceptos principales de los cuales parte la tesis,
a saber, sistemas de gestion del aprendizaje, retdrica visual, experiencia de
usuario, disefio emocional, educacion, factores hedonicos. Aqui se presenta
ademas la perspectiva pedagdgica que sustenta el proyecto doctoral, se parte
desde el Modelo Educativo de la UASLP (2017).

13



En el capitulo 3 se presenta el a&mbito de innovacién del proyecto doctoral
dentro de la tecnologia educativa, asi como la metodologia a utilizar y las
categorias analiticas. En el capitulo 4 se define el marco contextual del proyecto y
en el capitulo 5 se expone la planeacion de la intervencion asi como los resultados
del estudio diagnéstico realizado. En el capitulo 6 se muestra la intervencion y-los
resultados de la misma, posterior a ello las conclusiones.

El proyecto doctoral es importante porque permitira mejorar un aspecto de la
realidad, el LMS de la Facultad de Ciencias de la UASLP, en beneficio del proceso
de ensefianza y aprendizaje, tanto para los alumnos como para los docentes, y
permitird la construccion de pautas de disefio, aplicables a otros entornos. La
mirada innovadora del proyecto se sustenta ante todo en el uso de los factores
hedonicos y la retdrica visual para mejorar la experiencia de usuario de un LMS,
aspectos directamente relacionados con el disefio emocional, ademas, el
involucrar varias disciplinas como aspecto holistico de la investigacion permite
adentrar a la complejidad de la que Morin habla, se espera por lo tanto terminar

con parametros de disefio que beneficien la interfaz grafica de los LMS.
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Capitulo 1

Estado del Arte

En el presente capitulo se da cuenta de distintas investigaciones que-se han
realizado en torno a la usabilidad y experiencia de usuario en los sistemas de
gestion del aprendizaje o LMS, asi como respecto al disefio emocional tanto en
material multimedia como en LMS y el uso de color en entornos virtuales, se
destacan también algunos trabajos que enfatizan la importancia de las emociones
en la educacion.

Un docente debe generar experiencias de aprendizaje significativo que el
alumno recuerde y no se le dificulte, por lo. que las estrategias didacticas
desarrolladas por el docente son claves para el aprendizaje del estudiante
asimismo involucrar en ellas la zona de desarrollo proximo. En ese sentido Cobo
como se citd en Colorado-Aguilar y Edel-Navarro (2012) refiere:

[...] la facilidad que tiene un medio tecnolégico para hacer accesible su
aprendizaje, uso y aplicaciéon en el desarrollo de habilidades cognitivas,
informaticas y de. comunicacion le permitan al docente realizar su
practica educativa con mayor eficacia, eficiencia y satisfaccion, siendo
ésta ultima categoria la que facilita el aprendizaje. (p. 5)

Realizar cambios en un sistema de gestion del aprendizaje o generar un buen
proceso de planeacion, previo al desarrollo, tendra& como beneficio disefiar o
generar un producto acorde a los requerimientos o necesidades de aprendizaje
que se busquen. El aspecto visual es una parte integral de todo este conjunto, un
buen disefio beneficiard el proceso de aprendizaje pues como comentan
Mogamat, Usuf y Mitchell (2013):

Por ejemplo, un estudio de Miller inform6 que los estudiantes que
trabajan en un entorno en linea con un disefio estético mejorado habian

reducido la carga cognitiva, se encontré un aumento de la motivacion y
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se incrementd el rendimiento en comparacion con aquellos que trabajan
con una interfaz de estética pobre. (p. 242)

Ademas del aspecto visual, es de suma importancia contar con una buena
experiencia de usuario, para que en este caso alumnos o docentes, se les facilite
la interaccion con el sistema, Zambrano (2007), comenta al respecto:

La usabilidad o experiencia del usuario, forma parte integral del proceso
de desarrollo de los proyectos de educacién a distancia, desde los
objetivos generales hasta el producto final, es decir que cada parte del
proceso esta relacionada con las otras. El estudio del tipo de usuario y
la usabilidad retroalimenta y cambia las formas de organizar y de
estructurar la informacién. A su vez, determina los niveles tecnolégicos
o de disefio, los cuales deben aplicarse a los métodos de interaccion,
de esta forma se redisefa la interfaz grafica con el fin de redefinir las
pautas para nuevos cursos. (p. 2)

Es importante aqui insistir en que si bien Zambrano (2007) utiliza como
sindnimos usabilidad y experiencia de usuario, no es lo mismo, la usabilidad es un
punto a tomar en cuenta cuando se quiere mejorar la experiencia. Reyes y
Libreros (2011) recomiendan la utilizacion de metéforas graficas debido a que
ayudan al usuario a formarse un correcto modelo mental para la interaccion con la
interfaz mediante asociacion, lo que repercute positivamente en principios como la
aprendibilidad, memorabilidad, eficiencia y gestién de errores.

Un sistema de gestion del aprendizaje se accesa mediante una interfaz gréafica
de usuario, el valor de una buena interfaz grafica en un ambiente de aprendizaje
e-learning la menciona Buitron de la Torre (2008):

[...] el componente grafico resulta un factor determinante para el
desarrollo de los ambientes virtuales educativos, ya que los espacios
construidos mediante un adecuado manejo del lenguaje grafico pueden
incrementar los niveles de asimilacion de informacién y conocimiento en

los usuarios y con ello, la eficacia del proceso ensefanza-aprendizaje.
(p- 8)
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Por su parte Herrera (2006) comenta que el papel de la interfaz grafica es la
provision de estimulos sensoriales y las subdivide en 2:

a) La dimension atencional se refiere a la potencialidad que tiene la
interfaz para centrar la atencién del aprendiz en los estimulos
relevantes. Esta potencialidad puede manifestarse a través de dos
formas: al enfatizar los aspectos relevantes de la informacién o, al
inhibir los ruidos e interferencias del entorno.

b) La dimensién motivacional se refiere a la potencialidad de la interfaz
para estimular o mantener la motivacion del estudiante hacia el
aprendizaje. (p. 8)

Herrera y Latapie (2010) mencionan que los desarrolladores y disefiadores
buscan que el usuario final de las aplicaciones-educativas multimedia y virtuales
comprenda y recuerde el material que se le presenta. Comentan que se debe
disefiar y planificar la carga cognitiva, que los estimulos sensoriales que provee la
interfaz grafica al usuario actiuan primeramente sobre la memoria sensorial e
inmediatamente sobre las memorias a corto plazo y a largo plazo. Es asi que
Zambrano (2007) refiere respecto a la interfaz:

El disefio de la Interfaz Grafica se convierte en un paso crucial en el
desempeiio del proyecto educativo, el cual debe ser atendido por la
integracion de un equipo multi e interdisciplinario para el adecuado
desarrollo y mantenimiento del proyecto: Disefiador(a) Grafico,
Disefiador(a) Instruccional, Pedagogo(a), Programador(a), Disefiador(a)
de Informacion o Arquitecto(a) de Informacion. (p. 7)

La investigacion respecto a la interfaz grafica y la usabilidad en los sistemas de
gestion del aprendizaje ha resultado en trabajos que evallan y contextualizan
estos topicos. Font (2010), comenta lo siguiente respecto a la interfaz grafica y la
usabilidad:

La interfaz constituye el punto de contacto entre el estudiante y el
docente. La misma tiene que facilitar el acceso a los contenidos en

lugar de distraer la atencion del estudiante en tratar de entender la
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funcionalidad de la aplicacion. Su disefio deberia ser interpretado facil e
intuitivamente por usuarios sin conocimientos especificos en
computacion. La facilidad de uso alude al concepto de usabilidad.
Segun Nielsen and Mack (1994, p.3), la usabilidad de una aplicacién se
refiere a “cuan facil es para los usuarios aprender un sistema, cuan
eficiente pueden usarlo una vez aprendido y cuan placentero es para
usar’. (p. 16)

Para valorar la usabilidad existen varios métodos. Font (2010) utiliza las
heuristicas de usabilidad y genera trece puntos con sus respectivos reactivos para
evaluar la usabilidad en un LMS. Por su parte Reyes y Libreros (2011) aplican
varias estrategias, entre ellas las heuristicas de -Nielsen, la ingenieria semiotica
qgue se funda en la semidtica, en la que se.identifican elementos Utiles para la
usabilidad con los métodos de inspeccion semidtica y evaluacion de la
comunicabilidad, ademas realizaron la prueba de memorabilidad de los iconos y el
diagrama de flujo interactivo.

Por otro lado, Mogamat, -Usuf..y Mitchell (2013) también realizaron una
evaluacion heuristica; todos los métodos arrojan resultados para saber qué partes
se deben mejorar en aras de una mejor usabilidad. Reyes, Berdugo y Machuca
(2016) evaltan la usabilidad en la plataforma Lingweb respecto a tres elementos:
la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion, al respecto refieren:

Para evaluar la usabilidad pedagdgica de Lingweb es necesario verificar
en _qué medida la herramienta hace posible la realizacion efectiva y
eficiente de las tareas propias del profesor y del aprendiz de idiomas; y
gué nivel de satisfaccion se observa en uno y otro durante y después de
utilizar la aplicacion. (p. 437)

Entre los métodos empleados estan el tiempo de cumplimiento de tareas,
recorrido cognitivo, evaluacion heuristica, foro de discusion, analisis de la interfaz
de la aplicacion y una encuesta. Por otra parte, Zaharias (2009) construye un
marco de referencia en el cual toma en cuenta la usabilidad, disefio instruccional y

la motivacion para el aprendizaje, al final construye 12 parametros de usabilidad
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que pueden influir en la motivacion del aprendizaje, a saber: facilidad de
aprendizaje, accesibilidad, consistencia, navegacion, disefio visual, interactividad,
contenido y recursos, retroalimentacion instruccional, evaluacion educativa, guia y
apoyo para el aprendiz, uso de medios y disefio de estrategias de aprendizaje.
Llegados a este punto, se esta de acuerdo con lo que comentan Mogamat, Usuf y
Mitchell (2014), al buscar una buena usabilidad, dar4d como resultados el mejorar
la motivacién y el compromiso con el recurso de aprendizaje e incrementa las
posibilidades de alcanzar los objetivos educativos deseados.

Hasta aqui, algunas investigaciones y extractos rescatados respecto a
usabilidad y sistemas de gestion del aprendizaje, ahora bien, sobre la experiencia
de usuario y los aspectos afectivos y emocionales en las tecnologias de la
informacion, algunos trabajos que se pueden recuperar son: De Lera y Mor (2007),
De Lera, Fernandez y Almirall (2009), ~De Lera, Almirall, Valverde y Gisbert
(2013), Zaharias y Pappas (2016), Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017),
Villareal, Aguirre y Collazos (2017), Gil (2018), que empiezan a dar luz respecto a
los aspectos afectivos o emocionales en el aprendizaje e-learning y en los
sistemas de gestion del aprendizaje.

De Lera y Mor (2007), en su trabajo exponen que su objetivo es ir mas alla de
una experiencia satisfactoria de e-learning, y alcanzar una experiencia motivadora
y disfrutable. Para esto proponen crear una experiencia de usuario global, aunque
no lo desarrollan en este articulo. De Lera, Fernandez y Almirall (2009), crean una
serie de guias que buscan generar una tecnologia afectiva educacional, y son:
personalizacion, identidad, marca, comunidad, sorpresa, innovacion, zen,
bdsqueda, claridad, situacion, estética y reconocimiento. Mas adelante, De Lera,
Almirall, Valverde y Gisbert (2013), utilizan estas guias para mejorar la experiencia
de usuario en la Universidad Abierta de Cataluiia, en la tabla 1 se muestran estas

guias propuestas.

Tabla 1. Guias para una tecnologia afectiva educacional.

' Descripcion
Personalizacién | El ambiente debe hacer que el estudiante se sienta como una persona. Se
deben usar estrategias de comunicacion mas personales, idiomas comunes y
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opciones para que esta persona participe.

Identidad Utilizar imagenes reales y consistentes para ayudar al alumno a identificarse
con los valores y la comunidad de una manera mas rapida y eficiente que
genere un sentido de pertenencia.

Imagen de Asegurar que la marca y los valores de ésta se reflejen en todo el entorno

Marca virtual y reforzar la relacion entre el estudiante y la institucion.

Comunidad Ofrecer opciones para comunicarse, relacionarse y participar. Hacer las
opciones comunitarias visibles y de facil acceso.

Sorpresa Presentar elementos sorpresa positivos 0 eventos especiales en las paginas de
entrada o en ubicaciones estratégicas para generar sentimientos de comunidad
en los estudiantes. Creando la idea de que algo estd cambiando, algo se
mueve "todo el tiempo, incluso promoviendo algun tipo-de excitacién” (Shen, L.,
Leon. E., Callaghan, V. y Shen, R. (2007).

Innovacion Integrar elementos innovadores en el entorno virtual.

Zen Asegurarse que no haya una sobrecarga de texto en la pantalla, asi como
elementos fotograficos o graficos. Evitar ruido innecesario y obstaculos.

Busqueda Proporcionar atajos a los estudiantes que tienen poco tiempo, asegurandose de
gue puede encontrar la informacién-que necesitan.

Claridad Utilizar colores vivos y brillantes para facilitar la interaccion, lectura 'y
visualizacion de informacion, proporcionando orientacion a través del disefio.

Situacion Asegurarse que el estudiante reconozca rapidamente la estructura o el mapa
del entorno de un vistazo, sin necesidad de desplazarse o leer mucho.

Estética Usar una estética consistente en todo, para ayudar a guiar al estudiante a
través de sus tareas y objetivos.

Reconocimiento | Utilizar iconos y simbolos estandar que pueden ser facilmente entendidos, sin
requerir el texto alternativo o un click adicional.

Fuente: Elaboracion propia con informacion de De Lera, Fernandez y Almirall (2009).

Si bien Zaharias (2009) ya exponia en su trabajo la motivaciéon para el
aprendizaje como una dimension afectiva del aprendizaje, es hasta su trabajo de
Zaharias y Pappas (2016) cuando propone una herramienta desde la Optica de la
experiencia de usuario propiamente. Refieren que es imperativo que los
vendedores y desarrolladores incorporen en sus practicas dimensiones de disefo
centradas en el humano. Comentan también que de acuerdo con Hassenzahl y
Tractinsky (2006) la experiencia de usuario involucra dos sub-cualidades:
usabilidad tradicional o cualidad pragmatica y factores heddnicos, de belleza,
experienciales y afectivos. En este trabajo proponen un cuestionario de 48 items,

los cuales responden a cuatro subcategorias: cualidad pragmatica, motivacion y
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compromiso, autonomia y relacion, aprendizaje auténtico. Por lo cual, si bien se
expone en el trabajo la importancia de la experiencia de usuario mas alla de su
parte pragmatica, el cuestionario no refleja los factores afectivos y/o emocionales.

Zaharias y Pappas (2016) comentan que encuestas recientes de satisfaccion
respecto a los sistemas de gestion del aprendizaje encontraron que cerca del 50%
de los encuestados estdn buscando cambiar su sistema de gestion actual debido a
problemas tales como falta de caracteristicas moviles, apariencia y experiencia de
usuario, dificultad de uso, caracteristicas pobres de reportes, servicio al cliente
deficiente y falta de adaptacion a las necesidades cambiantes.. Comentan que de
estos problemas, la mayoria se relacionan a dos clases: factores de disefio que
afectan directamente a la experiencia de usuario, tales como usabilidad deficiente,
disefio visual deficiente, falta de disefio responsivo y factores de gestion tales
como capacidad de hacer reportes y ajustarse a las necesidades de la
organizacion.

Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017) extienden el concepto de satisfaccion de
usuario de la norma ISO/IEC 25010 en sistemas e-learning, pues mencionan que
hace falta el tomar en cuenta aspectos emocionales y cognitivos. Es asi que para
una satisfaccion de usuario mencionan cuatro conceptos: la utilidad, la confianza,
el placer y un cuarto que es el confort. Este ultimo no lo toman en cuenta al
tratarse con el confort fisico por lo cual no aplica en el software. En su articulo
exponen algunos componentes respecto a cada concepto mas no proponen
método de evaluacion particular, en lugar de eso, exponen diversos métodos que
podrian aplicarse a cada concepto en particular. Sin embargo, es importante
destacar que comentan la necesidad de redefinir la satisfaccion de usuario
particularmente en sistemas e-learning, pues no se toman en cuenta componentes
hedonicos que son parte de la satisfaccion del usuario y estan directamente
relacionados con el grado de motivacion e involucramiento que muestra una
persona mientras interactda con el sistema.

Por su parte, Canté, Fernandez y Pulido (2017), si bien no utilizan la

experiencia de usuario o la usabilidad, en su articulo mencionan la importancia del
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color en cursos virtuales, al ser el color una parte importante de la interfaz asi
como uno de los factores hedodnicos que se tomaran en cuenta, se rescata de su
articulo que el uso excesivo del color conduce a la sobrecarga visual, cognitiva y
puede producir resultados adversos a los deseados, es decir, una plataforma
demasiado cargada de color produce fatiga visual, y por ende no ayuda a mejorar
el conocimiento. Refieren también que el color conecta vias neuropéticas, la gente
recuerda los colores mejor que las sefales verbales o textuales solas, y segun
Embry como lo citan Canté, Fernandez y Pulido (2017), el color acelera el
aprendizaje de 55% a 78%. Para orientar el disefio de materiales y actividades de
ensefianza en un entorno virtual Leflore, también citado en Canté, Fernandez y
Pulido (2017) propone el uso de tres teorias-de aprendizaje: la Gestalt, la
Cognitiva, y el Constructivismo.

En el trabajo de Gil (2018), aunque no.se enfoca a los sistemas de gestidn del
aprendizaje, si menciona la importancia de las emociones en la educacion y en las
tecnologias de la informacion, expone que no se puede obviar que los procesos
de aprendizaje van acompafados de emociones, algunas veces negativas como el
aburrimiento y la frustracion, por lo cual en las Ultimas décadas se han
desarrollado aplicaciones y portales web con soporte emocional. Comenta que
incluso actualmente “existen normas ISO donde aparecen términos como placer o
satisfaccion que pretender medir métricas para poder medir elementos heddnicos
en la experiencia que los usuarios tienen con sistemas interactivos” (p. 425).
Expone también algunas técnicas que se han utilizado para medir las emociones,
incluso menciona la llamada inteligencia emocional. Peters (2018), por su parte,
en una presentacion, comparte siete principios efectivos para el disefio de una
interfaz para el aprendizaje, los divide en dos apartados, el aspecto cognitivo y el

aspecto emocional, en la tabla 2 se muestran estos principios.

Tabla 2. Principios para elaborar una interfaz para el aprendizaje.

1. El quiet design, asociado al disefio minimalista para evitar la sobrecarga de trabajo.
2. Simplificar los visuales y mantener los objetos que se relacionan juntos.
3. Elegir el medio de acuerdo al aprendizaje.

22



Aspecto emocional

4. Utilizar el efecto biofilia, es decir, relacionado con la naturaleza.

5. Apoyar las emociones positivas (incluir delighters, soportar los errores).

6. Comunicar presencia social

7. Aprovechar motivacion significativa (autonomia, competencia, propésito, relacion).
Fuente: elaboracion propia con informacién de Peters (2018).

Mayer y Estrella (2014) en su articulo comentan que el “disefio emocional se
refiere a redisefar los graficos en una lecciéon multimedia para mejorar el nivel de
personificacion y atractivo visual de los elementos esenciales de la leccion” (p. 12).
Es asi que aplicaron un estudio en el cual disefiaron dos lecciones, una con
graficas en blanco y negro y otra con graficas a color y personificacion de los
elementos. Los resultados muestran que los estudiantes aprendieron mejor
cuando las graficas fueron mas atractivas, aunque como comentan, éstas
promueven el aprendizaje cuando son relevantes al objetivo instruccional. La
teoria cognitiva del aprendizaje multimedia, como se expone en el capitulo 2,
busca el aprendizaje significativo, éste ocurre cuando el alumno se involucra en la
seleccidn, organizacion e integracion. Concluyen comentando que el articulo es
consistente con el llamado a incorporar factores afectivos y motivacionales junto
con factores cognitivos para producir un entendimiento mas completo de como
aprende la gente con palabras e imagenes.

Plass, Heidig, Hayward, Homer y Umd (2014) en su trabajo resaltan la
importancia de realizar material de aprendizaje multimedia con variantes que
incluyan disefio-emocional. Comentan que formas redondas con caracteristicas
parecidas a una cara, parece ser gue indujeron emociones positivas, y si ademas
se utilizan colores calidos, el efecto del disefio emocional es mejor. Concluyen que
los sentimientos emocionales positivos juegan un papel importante en el
aprendizaje multimedia y deberian tomarse en cuenta cuando se disefian este tipo
de materiales. Los resultados de su estudio proveen soporte empirico para la
funcion afectiva al mostrar que las emociones impactan el aprendizaje.

Tien, Chiou y Lee (2018) comentan que es importante investigar respecto a la
promocién de las emociones positivas con el disefio de material de aprendizaje

multimedia, dado que las emociones que los estudiantes experimentan estan
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relacionadas con la motivacion. Por lo cual realizaron un estudio utilizando mapas
conceptuales multidimensionales junto con animaciones. La emocion de bienestar
dentro del aprendizaje, comentan, es el sentimiento subjetivo del aprendizaje
cuando existe disfrute, satisfaccion y logro de un objetivo, el cual proviene del
proceso de aprender con materiales. Concluyen que al ensefar con materiales
que combinan animacion multimedia y mapas conceptuales multidimensionales se
mejora el logro en el aprendizaje y la retencibn memoristica. Refieren que su
estudio “revelé que los disefiadores multimedia que busquen mejorar el bienestar
y el logro en el aprendizaje de los alumnos, pueden usar animacion, combinada
con mapas jerarquicos conceptuales multidimensionales coloridos, en lugar de
mapas conceptuales tradicionales o texto lineal en pantalla” (p. 14).

Villareal, Aguirre y Collazos (2017) proponen_ una serie de guias y técnicas para
disefiar entornos virtuales de aprendizaje emotivos, pues comentan que, si bien se
ha demostrado que el diseiio emocional funciona mejor que el disefio usable, las
teorias del disefio emocional no se han implementado directamente en entornos
educacionales. Es asi que presentan tres constructos: creatividad, motivacion y
compromiso. Dentro de estos proponen 19 guias, 5 para creatividad, 7 para
compromiso y 7 para motivacién. Proponen 8 técnicas que pueden usarse para
cumplir con algunas-de las guias. Desde mi punto de vista, esta aproximacion
puede resultar confusa al tratar de conocer qué técnicas pueden utilizarse para
cumplir con una o varias guias, por otra parte, en mi experiencia, el disefio no es
un recetario o una lista de cotejo, es decir, no por usar la técnica de color o
tipografia se esta realizando un entorno virtual emotivo, es asi que si bien en este
proyecto se utiliza el color como un factor heddnico, no se plantea como técnica,
sino como recurso que debe conocerse segun la intencion comunicativa, es decir,
el uso de un color o colores en particular, debe escogerse de acuerdo a lo que se
desea provocar en el usuario asi como del contexto.

Llegados a este punto, en la tabla 3 se exponen los principales resultados, el
abordaje metodoldgico, las tendencias y ausencias, entre otros puntos, de algunos

de los textos presentados en el estado del arte y en este apartado. Se retoman
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dos relacionados con la usabilidad en los sistemas de gestion del aprendizaje y

tres mas donde se usa la experiencia de usuario como concepto integrador para

los LMS.

Tabla 3. Investigaciones en usabilidad, UX, y LMS.

Articulo Dimension  Perspectiva Abordaje Principales Tendencia

del Tema Tedrica metodolégico  Resultados s y

Ausencias

Font La Comenta en el Método de Las heuristicas | Sélo evallia
(2010) usabilidad apartado de evaluacion identificaron la

significa fundamentacion heuristica adecuada- usabilidad.

cuan facil tedrica que es previa mente tanto los | Falta

es para los | importante la adaptacion de problemas de aspecto

usuarios necesidad de sus usabilidad emocional

aprender evaluar la heuristicas como de

un sistema, | usabilidad de los para entornos aprendizaje

cuan entornos de e- de aprendizaje. | padecidos por

eficiente learning para -Test de los estudiantes

pueden garantizar que el usuario del curso.

usarlo una estudiante pueda -Evaluacion

vez acceder con Heuristica

aprendido y | facilidad a los -Cuestiona-rio

cuan contenidos.

placentero

es para

usar.
Reyes, Define la El modelo Norma ISO Evaluacion de Sélo evallua
Berdugo y | usabilidad pedagdgico que se | 9241, donde la | la usabilidad en | la
Machuca como la utilizé para el usabilidad se términos de la usabilidad
(2016) eficacia, disefio del sistema | asocia a tres eficiencia de la

eficiencia es el socioconstruc- | elementos: aplicacion.

y tivismo, aunque no | eficacia, Se evallan los

satisfaccion | desarrolla. eficiencia 'y aspectos

con la que satisfaccion. pedagégicos y

un producto -Heuristicas funcionales de

permite -Recorrido la plataforma.

alcanzar cognitivo

objetivos -Focus group

especificos -Encuesta

a usuarios -Tasa de

especificos cumplimiento

en un con- de tareas

texto de

uso

especifico.
Zahariasy | Gestion de | Utiliza la mirada Cuestionario El cuestionario | Crear
Pappas la calidad desde la con 48 items aplicado a 446 | evidencia
(2016) en los experiencia de gue evalldan profesionales extra para

sistemas de | usuario. cuatro de la educacién | validez del
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gestion del | Combina la aspectos: permitio la modelo.
aprendizaje | perspectiva de -Cualidad validez de los
;una Hassenzahl (2005) | pragmatica items, mas no Desarrollo
perspectiva |y Teoria de la -Mativacién y se ha aplicado | deun
desde la Autodeterminacién. | compromiso a evaluar un cuestionario
experiencia -Autonomia y LMS en mas
de usuario relacion especifico. compacto.
-Aprendizaje
auténtico No evalta
la cualidad
hedonica.
Aguirre, Satisfac- Satisfaccion de Distincion de 4 | Expone la Expone la
Villareal, cion de usuario de acuerdo | categorias: teoria mas no satisfaccion
Gily usuarioen | ala norma ISO/IEC | -Utilidad evalla de usuario
Collazos sistemas e- | 25010 -Confianza de manera
(2017) learning -Placer tedrica pero
-Confort (este falta la
altimo no se aplicacién.
toma en
cuenta)
Mokhsin, Usa Disefio emocional Los factores de | Evalla la Falta
Aziz, elementos disefio usabilidad evaluar la
Shahuddin | del disefio emocional que experiencia
, Lokman e | emocional toman en de usuario.
Idris para crear cuenta son:
(2017) un entorno -Body (color y
virtual de layout)
aprendizaje -Navegacion
(interaccion,
caracteristicas
y estilo)
-Logo
(posicién)
-Login (pagina
de inicio)
Villareal, Guia para Disefio emocional Presenta Evalla la guia Falta
Aguirre y el disefo pautas y y qué tanto evaluar la
Collazos de entornos técnicas sirvié para el experiencia
(2017) virtuales de relacionados disefio de de usuario
aprendizaje con 3 prototipos de un
emotivos constructos sistema.
gue involucran
factores
emocionales:
creatividad,
motivacion y
compromiso.

Fuente: elaboracion propia con informacion recuperada de Font (2010), Reyes, Berdugo y
Machuca (2016), Zaharias y Pappas (2016), Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017), Mokhsin, Aziz,
Shahuddin, Lokman e Idris (2017) y Villareal, Aguirre y Collazos (2017).
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Por todo lo anterior, se ha observado a lo largo del estado del arte,
investigaciones que se ocupan de la usabilidad y experiencia de usuario en los
LMS utilizando diversas técnicas para su evaluacion, también se destacan algunos
trabajos que empiezan a dar luz respecto al disefio emocional aplicado al
aprendizaje, éste ultimo sobre todo en material multimedia. Por lo cual, entre-los
distintos vacios que se encuentran estid una mirada mas holistica desde la
experiencia de usuario en los LMS y no enfocarse solo en la usabilidad, ademas la
evaluacion de los LMS desde una mirada de la experiencia de usuario también es
poco explorada, tal como lo comentan Santoso, Schrepp, Kartono, Utomo y Priyogi
(2016). Otro vacio detectado es la implementacion del disefio emocional en los
sistemas de gestion del aprendizaje, mas aun, desde una perspectiva retorica que
permita implementar la interfaz como instrumento. comunicativo con el usuario.
Esta investigacion pretende aportar aspectos teéricos para evaluar y disefiar la
interfaz gréfica de los sistemas de gestion del aprendizaje con la ayuda de la
retérica visual tomando en cuenta los factores hedoénicos del usuario como parte
del disefio emocional. De manera que los usuarios, alumnos y docentes, se
sientan identificados y motivados para hacer uso de esta herramienta en beneficio

del proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Capitulo 2.

Sistemas de gestion del aprendizaje y experiencia de usuario

En este capitulo se presentan los conceptos centrales de la investigacion-
intervencion realizada, a saber: sistemas de gestion del aprendizaje, retorica visual
y experiencia de usuario. Se exponen diversos autores y sus opiniones respecto a
estos topicos. En un cuarto apartado se presenta la perspectiva pedagdgica en la
que se respalda la propuesta resultante de esta intervencién. Se retoma el
paradigma constructivista de la educacion desde el cual se enmarca este
proyecto, y se exponen diversos autores que sustentan la importancia de tomar en
cuenta aspectos emocionales y afectivos en-la educacion y especificamente en la
experiencia de usuario de un LMS, mismos que ayudan al proceso de ensefianza
y aprendizaje. En este capitulo se proponen los factores hedodnicos, obtenidos de

la investigacion documental.

2.1. Sistemas de gestion del aprendizaje

El uso de recursos TIC para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje es
un punto importante en la sociedad del conocimiento, entre las caracteristicas
importantes como lo menciona Coll (2016), estan “las posibilidades inéditas que
ofrecen para buscar informacion y acceder a ella, representarla, procesarla,
transmitirla'y compartirla” (p. 118). La novedad de acuerdo con Coll y Marti como
se cita en Coll (2016), radica en que:

Permiten crear entornos que integran los sistemas semioéticos conocidos y
amplian hasta limites insospechados la capacidad humana para
(re)presentar, procesar, transmitir y compartir grandes cantidades de
informacion con cada vez menos limitaciones de espacio y de tiempo, de
forma casi instantdnea y con un coste econdémico cada vez menor. (p.
118)
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Dentro de las instituciones de educacion superior, Pérez y Saker (2013),
coinciden en la importancia de las TIC para el proceso de ensefianza y
aprendizaje, comentan que:

Se estan convirtiendo en herramientas cada vez mas indispensable en las
Instituciones de Educacion Superior, porque sirven de apoyo didactico,
permiten intercambiar trabajos, ideas, informacion diversa, procesadores
de texto, editores de imagenes, de paginas Web, presentaciones
multimedia, utilizacién de aplicaciones interactivas para el aprendizaje,
recursos en paginas Web y visitas virtuales, sélo para mencionar algunas.
(p. 154)

Uno de estos recursos TIC son los sistemas de gestion del aprendizaje o
plataformas virtuales, Belloch (2012) comenta que en la formacion virtual se hace
uso de software especifico denominado generalmente como plataformas de
formacion virtual. Entre los entornos de formacion se menciona a los “Sistemas de
gestion del conocimiento (Learning Management System, LMS), también llamados
Virtual Learning Enviroment (VLE) o Entornos Virtuales de aprendizaje (EVA)” (p.
1). Dichos sistemas, refiere, permiten el acceso a través de navegadores, utilizan
servicios de la web 1.0 y 2.0, disponen de una interfaz grafica, presentan modulos
para la administracion académica, asi como para que los alumnos y docentes
interactden, entre otros. Entre las plataformas de paga comenta a WebCT o
Blackboard, First Class y eCollege. De las plataformas de codigo abierto u open
source expone Chamilo, Docebo, Dokeos, Moodle, Sakai, entre otros.

Moodle es un LMS de codigo abierto, de acuerdo con Pifia (2010), en esta clase
de sistemas “el codigo fuente del producto se pone a disposicion del usuario sin
cargo...proveedor. Un programa o sistema basado en software de cédigo abierto
puede personalizarse e identificarse de acuerdo a las necesidades y deseos de
una institucién o usuario” (p. 13). Segun Clarenc, Castro, Lépez de Lenz, Moreno y
Tosco (2013), un sistema de gestion del aprendizaje:

Es un software instalado generalmente en un servidor web (puede

instalarse en wuna intranet), que se emplea para crear, aprobar,
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administrar, almacenar, distribuir y gestionar las actividades de formacion
virtual (puede utilizarse como complemento de clases presenciales o para
el aprendizaje a distancia). (p. 29)

Segun estos autores, entre los principales usuarios de un LMS estan los
disefiadores instruccionales, los profesores y los alumnos. Comentan que son
llamadas también plataformas de aprendizaje, puesto que se convierten en un
repositorio de contenidos, instrucciones, materiales y productos, asi como de las
interacciones entre los actores educativos. Clarenc, Castro,  Lopez de Lenz,
Moreno y Tosco (2013) refieren también que la comunicacion se fortalece entre
estudiantes y tutores tanto de manera sincrénica como asincronica.

Los LMS patrticipan de algunas de las caracteristicas mas importantes de la
llamada sociedad de la informacion. Por ejemplo, se trata de acceder a las
ingentes cantidades de informacién que hay en las redes y a la posibilidad de
proceso de esa informacion obteniendo conocimientos de ella, en el centro de esto
por supuesto, estan los docentes y alumnos, quienes interactian con el sistema
de acuerdo con los materiales o0 recursos didacticos que los docentes crean
pertinentes. Los LMS también son conocidos, como se comentd anteriormente,
como plataformas virtuales o entornos virtuales. De acuerdo a Zapata (2003) los
LMS “proporcionan acceso a recursos singulares de aprendizaje: hipermedias,
simulaciones, textos digitales (en diferentes formatos), imagenes, esquemas,
ficheros de video o de audio, listas de ejercicios, enunciados y desarrollo de
practicas, tutoriales, glosarios, etc.” (p. 10).

Un sistema de gestion del aprendizaje es un software que permite la creacion y
gestion de entornos de aprendizaje en linea de manera facil y automatizada. De
acuerdo con Vidal, Rodriguez y Martinez (2014):

Los SGA funcionan con tecnologia web y cumplen determinados
estandares que aseguran la interoperabilidad (capacidad del sistema de
trabajar con otro diferente), su reusabilidad (capacidad de reutilizaciéon
de sus objetos de aprendizaje), la gestion (disponibilidad de informacion

acerca de los estudiantes, los contenidos y los procesos docentes), la
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accesibilidad (facil acceso a los contenidos y procesos en tiempo y de
forma apropiada) y durabilidad (capacidad tecnolégica de garantizar la
estabilidad y permanencia de los recursos necesarios). (p. 603)

Un LMS de acuerdo con Vidal, Rodriguez y Martinez (2014) “es una plataforma
de e-learning que facilita la accesibilidad, eliminando barreras espacio temporales,
y que ademas mejora el nivel de la educacion y la formacién” (p. 3). Comentan
gue el sistema se sustenta en la teoria constructivista en pedagogia, porla que se
afirma que el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de
ser transmitido sin cambios a partir de libros o ensefianzas. Refieren que trabajar y
perfeccionar los LMS constituye hoy el reto en el @&mbito académico.

Por otra parte, un LMS de acuerdo con Kakasevski, Mihajlov, Arsenovski y
Chungurski (2008) permite a los estudiantes ver-lecturas multimedia, comunicarse
con sus maestros y entre ellos mismos en comunidades de aprendizaje, descargar
materiales del curso, tomar examenes online y enviar tareas y asignaciones de
clase. La UNESCO (2005) comenta que:

[...] para consolidar el aprendizaje y el manejo de los instrumentos
digitales, se debe también estimular la difusion y utilizacion de programas
de fuente libre y material informéatico poco costoso en las comunidades y
paises que no cuentan con recursos financieros suficientes, alentando a
los disefiadores de programas y los proveedores de acceso a producir
contenidos culturalmente adaptados que contribuyan a fomentar la libertad
de expresion (véanse los Capitulos 1y 2). (p. 211)

La ‘interactividad es otra caracteristica de estos nuevos soportes de
conocimiento. De acuerdo con el Resumen del informe horizon (2017) hecho por
el-Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formaciéon del Profesorado
(INTEF) en Espafia ven como una tecnologia a desarrollar a mediano plazo, es
decir de 2 a 3 afios, los LMS de proxima generacion. Comenta que:

Los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS), también denominados
Entornos Virtuales de Aprendizaje, comprenden una categoria de

software y aplicaciones web que permiten la entrega en linea de
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materiales de un curso, asi como el seguimiento y la presentacion de
trabajos por parte de los estudiantes. El actual espacio de LMS en la
educacion superior esta dominado por varias marcas, como Canvas,
Blackboard, Moodle, Edmodo, Desire2Learn y Sakai. (p. 19)

Llegados a este punto, se puede decir que un LMS es un sistema de
informacion que utiliza tecnologias web para acceder y gestionar distintos tipos de
materiales digitales asi como la interaccion entre los usuarios -alumnos 'y docentes
generalmente-, de manera que la participacion de los alumnos con las distintas
herramientas con las que cuentan los LMS asi como con el material didactico que
los docentes o disefiadores instruccionales carguen 'y habiliten en estas
plataformas, permita ir construyendo el aprendizaje en los estudiantes.

Estos sistemas sin duda forman hoy parte-indispensable como uno de los
recursos TIC en que se puede apoyar y beneficiar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, ya sean que estén instalados en un servidor de la institucién o en un
servicio de la nube, independientemente sean software libre o de paga, si que hay
gue considerarlos cuando se disefien las estrategias didacticas para la educacion
tanto virtual como mixta, motivo por el cual, es importante que la interaccién con
estos sistemas sea lo mas agradable y placentera posible asi como libre de
problemas, el concepto que cubre la facilidad de uso asi como lo placentero que
puede llegar la-interaccion con los medios interactivos, es la llamada experiencia

de usuario.

2.2. Experiencia de usuario y Disefio Emocional

A raiz del advenimiento de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
diversos dispositivos digitales se han creado, por lo cual, la interaccién entre los
usuarios y estos dispositivos llamé la atencion de diversas disciplinas, asi como el
surgimiento de otras como lo son la interaccion humano computadora, el disefio
de interaccion, la arquitectura de la informacion, el disefio de interfaces graficas de

usuario, entre otros. La experiencia de usuario (UX) es uno de estos conceptos
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asociados a las nuevas tecnologias. De acuerdo con Montero (2015) “la funcion de
los profesionales de la experiencia de usuario no es otra que hacer esta tecnologia
amigable, satisfactoria, facil de usar y, por tanto, realmente util” (p. 5).

El sitio de usability.gov por parte del U.S. Dept. of Health and Human Services.
(2006), expone las areas que comprende la experiencia de usuario, desde su
punto de vista, corresponden: gestion de proyectos, investigacion de usuarios,
evaluacion de la usabilidad, arquitectura de la informacion, disefio de interfaz de
usuario, disefilo de interaccion, disefio visual, estrategia de contenido,
accesibilidad y analitica web.

Garrett (2000), en su esquema de los elementos de la experiencia de usuario
realiza una distincion de la web como sistemas de informacion y como hipertexto,
entre las areas que menciona estan la de disefio de interaccion, arquitectura de
informacion, disefio de informacion, disefio de interfaces, disefio de navegacion.
Parra (2018) refiere dentro de la experiencia de usuario al investigador UX, a la
arquitectura de la informacion, el disefio de interfaz de usuario, el disefio visual, el

disefio de interaccion y al estratega de contenido.

Tabla 4. Areas relacionadas con la experiencia de usuario.

Usability.gov (2006) Garrett (2000) Parra (2018)

-Gestién de proyectos -Disefio de interaccion -Investigador UX
-Investigacion de usuarios -Arquitectura de la informacién | -Arquitectura de la
-Evaluacion de la usabilidad -Disefio de informacion informacion
-Arquitectura de la informacion | -Disefio de interfaces -Disefio de interaccion
-Disefio de interfaz de usuario | -Disefio de navegacion -Estratega de contenido

-Disefio de interaccion
-Disefio visual
-Estrategia de contenido
-Accesibilidad

-Analitica web

Fuente: elaboracion propia con informacion de U.S. Dept. of Health and Human Services. (2006),
Garrett (2000), Parra (2018).
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De acuerdo con el sitio de usability.gov por parte del U.S. Dept. of Health and
Human Services. (2006), las mejores practicas de la experiencia de usuario
promueven el mejorar la calidad de la interaccion del usuario y sus percepciones
con un producto o sistema, asi como cualquier otro servicio relacionado. En la
tabla 5 se definen las distintas areas que pueden conformar a la experiencia de

usuario.

Tabla 5. Definicién de distintas areas de la experiencia de usuario.

Definicion de las areas de la Experiencia de Usuario

La usabilidad involucra que tan facil resulta a los usuarios utilizar un producto o sistema, asi

como el realizar sus actividades y metas dentro del sistema.

La arquitectura de la informacion se centra en cdmo esta estructurada, organizada y presentada

la informacion.

El disefio de interfaces de usuario se centra en anticiparse a lo que los usuarios pudieran
necesitar y asegurar que la interface tiene los elementos necesarios para acceder, entender y

facilitar la interaccion para llevar a cabo esas acciones.

El disefio de interaccibn se centra en crear sistemas interactivos atractivos con

comportamientos bien pensados.

El disefio visual se asegura de crear 'una interfaz estéticamente agradable.

El estratega de contenido se enfoca en escribir y seleccionar contenido Uutil.

Fuente: elaboracion propia con informacién de U.S. Dept. of Health and Human Services. (2006).

Por su parte, Hassenzahl (2005), comenta que un producto no deberia verse
como solamente un conglomerado de caracteristicas funcionales y beneficios, sino
gue también proveen experiencias. Es asi que propone un modelo de experiencia
de usuario que contempla dos cualidades, lo pragmatico y lo heddnico. Lo
pragmatico se relaciona con la funcionalidad, es decir, con la utilidad y usabilidad
del producto o sistema, mientras que lo hedoénico se relaciona con los atributos
que generan placer al usuario, los divide en estimulacion, identificacion y

evocacion, en la imagen 1 se muestra el modelo que propone.
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Imagen 1. Modelo de UX de acuerdo con Hassenzahl.

situacion

N\

Fuente: elaboracion propia con informacién de Hassenzahl (2005).

Rogers, Sharp y Preece (2015), refieren respecto a la experiencia de usuario,
que “hay muchos aspectos de la experiencia de usuario que se pueden considerar
asi como formas de tenerlos en cuenta al disefiar productos interactivos. De
importancia central son la usabilidad, la funcionalidad, la estética, el contenido, la
apariencia y el atractivo sensual y emocional " (p. 14).

La usabilidad, por tanto, es uno de los atributos que involucra a la experiencia
de usuario. De acuerdo con Nielsen (2012), es un atributo de calidad que evalta la
facilidad de uso de una interfaz, este autor propone 10 heuristicas de usabilidad, el
concepto se enfoca hacia el aspecto pragméatico de la experiencia de usuario.
Nielsen (2012) comenta cinco componentes de la usabilidad y son: learnability,
efficiency, memorability, errors, satisfaction. Hassan-Montero (2015) traduce estos
componentes y los refiere de la siguiente manera:

Facilidad de Aprendizaje: ¢ Como de facil resulta para los usuarios llevar
a cabo tareas basicas la primera vez que se enfrentan al disefio?
Eficiencia: Una vez que los usuarios han aprendido el funcionamiento
basico del disefio, ¢cuanto tardan en la realizacion de tareas?
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Cualidad de ser recordado: Cuando los usuarios vuelven a usar el
disefio después de un periodo sin hacerlo, ¢,cuanto tardan en volver a
adquirir el conocimiento necesario para usarlo eficientemente?

Eficacia: Durante la realizacién de una tarea, ¢cuantos errores comete
el usuario?, ¢como de graves son las consecuencias de esos errores?,
¢,como de rapido puede el usuario deshacer las consecuencias de sus
propios errores?

Satisfaccion: ¢ Cémo de agradable y sencillo le ha parecido al usuario la
realizacion de las tareas? (p. 9)

Se considera importante mencionar que usabilidad y experiencia de usuario no
son sindnimos. En todo caso, la usabilidad es un punto a cubrir dentro del
concepto de experiencia de usuario, como se.comentd anteriormente. De acuerdo
con Galeano (2008), la experiencia de usuario:

[...] consiste en la vivencia real que tienen los usuarios con determinado
producto, al relacionarse o interactuar con él. Esta vivencia incluye
sensaciones y valoraciones hacia el producto, donde los disefiadores
procuran que la_experiencia final sea lo mas agradable, positiva y
satisfactoria posible, recibiendo como satisfaccion final la fidelidad del
usuario. (p. 3)

Respecto a la usabilidad, Triacca, Bolchini, Botturi e Inversini comentan, como
los cita Font (2010), que la configuracion de usabilidad representa una condicién
importante para el éxito de proyectos de e-learning. De acuerdo con Brave y Nass
(2002), comentan que el usuario asocia a la interaccidbn mediante una interfaz
estados emocionales ya sean positivos o de frustracién, de manera que cuando
dicen que les gusto la interfaz o les pareci6 frustrante, esperan que la interaccién
los lleve a emociones positivas 0 negativas. Es interesante tomar nota cuando
comentan que, al mantener al usuario feliz, no solo afecta la satisfaccion, sino que
puede mejorar la eficiencia y la creatividad. Comentan que el software educacional

deberia tomar en cuenta las necesidades emocionales de los usuarios. Estos
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autores difunden disefar interfaces que sean eficientes, efectivas, asi como
placenteras y disfrutables.

Precisamente respecto a disefiar sistemas, interfaces y productos placenteros y
disfrutables, es importante recordar que en la experiencia de usuario convergen
aspectos pragmaticos y heddnicos, éstos ultimos son los que abonan ante todo a
crear esa interaccion agradable y placentera. El disefio emocional se centra, en
ese sentido, en los aspectos hedonicos de la experiencia de usuario. Norman
(2012), en su libro Diseiilo emocional, comenta que “todo aquello que hacemos
tiene a la vez un componente cognitivo y uno afectivo: cognitivo, porque asigna
significado, y afectivo porque lo que asigna es un valor” (p. 42). Los tres niveles
gue propone son el visceral, el conductual y el reflexivo. El visceral tiene que ver
con la apariencia, la figura y la forma son importantes. Refiere que en éste lo que
Importa es crear un impacto emocional inmediato. El disefio conductual tiene que
ver con el placer y la efectividad de uso, el rendimiento es importante. Expone
cuatro componentes del disefio conductual: la funcion, la comprensibilidad, la
usabilidad y la sensacion fisica, “debe estar centrado en el ser humano,
focalizarse en la comprensién y la satisfaccion de las necesidades que tienen
quienes utilizan de hecho el producto” (p. 102).

El nivel reflexivo, .comenta Norman (2012), esta centrado en el mensaje, la
cultura, propiamente en el significado que un producto puede producir. De ahi que
este nivel esta estrechamente relacionado con el contexto de uso, la educacion y
las percepciones o experiencias individuales, este involucra la racionalizacién. El
nivel reflexivo, como se comentd, va ligado al significado que el usuario le da a
ese producto o sistema, es decir, se refiere a cualidades sobre la satisfaccion
personal, a los recuerdos que le pueda generar, a la imagen mental y propia que
le genera ese disefio. Es importante mencionar lo que comenta Norman (2012)
respecto a las emociones y cognicion, refiere que “las emociones son inseparables
de la cognicion” (p. 22). En la imagen 2 se representa el modelo propuesto por

Norman.
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Imagen 2. Disefio emocional de Norman.

Visceral: apariencia, forma, impacto inicial

— Conductual: efectividad de uso, utilidad

Reflexivo: identidad, interpretacion, significado

Fuente: elaboracion propia con informacién de Norman (2012).

Por otra parte, Walter (2011), en su libro Design for Emotion, toma como base
la piramide de Maslow para replantear una piramide de la experiencia de usuario
(imagen 3). Para lograr una buena experiencia de usuario se debe lograr que el
sistema sea funcional -que el usuario pueda realizar la o las actividades
necesarias-, que sea confiable —que se pueda usar, que esté presente-, que sea
utilizable —el sistema sea relativamente facil de aprender para realizar tareas
basicas rapidamente- y ademas que sea placentero, es decir, generar
experiencias placenteras y agradables, comenta Walter (2011) que ‘las
experiencias emocionales hacen un impacto profundo en nuestra memoria de
largo plazo” (p.-11). El disefio influencia el compromiso emocional y la usabilidad.

Es importante, refiere este autor, ir mas alla de crear sistemas funcionales,
confiables y usables, para Walter (2011), es imperativo crear experiencias en los
usuarios, = “trascender la wusabilidad para crear verdaderas experiencias
extraordinarias” (p. 7). Entre las propuestas que realiza para disefar interfaces y
sistemas agradables esta el uso de imagenes con sesgo de cara de bebé (baby-
face bias), uso de contraste, que la interfaz muestre personalidad, uso de
personas - un expediente sobre un usuario arquetipico que representa un grupo

mas grande -, elementos de sorpresa, de anticipacion, elevar el estatus percibido.

38



Imagen 3. Modelo de Walter.

Elehickay o Plycentero

Confiable

Funcional

Fuente: elaboracion propia con informacién de Walter (2011).

Esta pirdmide es similar a la presentada por Anderson (2011), ver imagen 4.
Quien a su vez refiere que el producto o sistema debe ser funcional, confiable,
usable, conveniente, placentero y significativo. Comenta que generalmente las
ideas tipicamente comienzan como una solucién funcional a un problema, toda
nueva innovacion tecnologica comienza en un nivel funcional. La confianza debe
ser tanto en el servicio como en la integridad de los datos. Lo usable y
conveniente se refiere a la facilidad de uso.

Anderson. (2011) comenta que lo conveniente se centra en la cognicion,
mientras que lo placentero se enfoca en el afecto y emocion, generar algo
emocionalmente atractivo y memorable, refiere que tipicamente se puede lograr
con el uso de lenguaje amigable, estética, humor, y haciendo cosas como
despertar la curiosidad, crear flujo, aprovechar la mecanica del juego. Finalmente,
lo significativo expone, esto es personal y subjetivo, pero se puede disefiar o crear
una historia que la gente crea, se debe pensar en la experiencia que se desea

tengan los usuarios.
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Imagen 4. Modelo de Anderson.

Se centra en la experiencia

v

Significativo

o i
A

Se centra en las tareas

Fuente: elaboracion propia con informacién de Anderson (2011).

Entre los conceptos que se deben tener en cuenta para cumplir con un disefio
que genere emociones en-los usuarios, comenta Anderson (2011), esta la estética,
la belleza, es decir, disefar sistemas, productos o interfaces atractivas. Se puede
tomar en cuenta ademas el uso de caras de personas, pues pueden hacer el
disefio mas personal. El uso de humor cuando sea apropiado. Afiadir sorpresas en
la interfaz, puede ser por medio de recompensas, delighters o requerimientos
atractivos, se refieren a pequefias cosas agregadas para crear una experiencia de
deleite y alegria. El no sobrecargar de informacion también crea placer, el buen
uso de contraste y caracteres tipograficos, entre otros.

Fessenden (2017) retoma lo planteado por Walter (2011), y describe que hay
dos tipos de lograr lo placentero, el surface delight y el deep delight. Para lograr el
surface delight se debe tomar en cuenta animaciones, transiciones tactiles o

comandos gesturales, microcopia, imagenes hermosas y de alta definicion e
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interacciones con sonido. El deep delight es mas dificil de conseguir, desde
nuestro punto de vista, seria el nivel reflexivo propuesto por Norman (2012).

Entre los elementos que Babich (2016) propone para afadir placer en la
experiencia de usuario, estan el tener una interfaz de usuario hermosa y de alta
calidad. La microcopia, esto es, que el texto que se coloca en la interfaz sea
significativo y apropiado, que sirva de guia para el usuario. Animaciones rapidas,
simples, vividas y significativas, éstas pueden afiadir sorpresa 'y placer.
Transiciones affordance, un affordance se refiere a una caracteristica particular de
un objeto que guia al usuario para llevar a cabo sus objetivos con ese sistema.
Utilizar sonidos también afiade placer al producto. El buen uso de tipografia, pues
ésta permite afadir jerarquias entre los titulos y-los péarrafos, asi mismo puede
afiadir personalidad, es importante también que la tipografia se adecué al tamafio
de la pantalla, es decir, que responda al disefio responsivo. A continuaciéon se
presenta la tabla donde se muestra una comparativa entre lo propuesto por
Fessenden (2017) y Babich (2016).

Tabla 6. Comparativa entre dos propuestas para afiadir delight.

Babich Fessenden

Interfaz de usuario hermosa y de alta calidad Animaciones

Microcopia Transiciones tactiles o comandos gesturales
Animaciones Microcopia

Affordances Imégenes hermosas y de alta definicion
Sonidos Interacciones con sonido

Tipografia

Fuente: elaboracion propia con informacién de Babich (2016) y Fessenden (2017).

Llegados a este punto, de acuerdo con Norman (2012), el disefio emocional
busca ante todo generar productos agradables o placenteros, que generen
aspectos emocionales y afectivos positivos en los usuarios. La UNESCO (2005)
comenta que: “los progresos que hagamos en los ambitos de la memoria y las

emociones podran permitir el desarrollo de un nuevo tipo de aprendizaje basado
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en la estimulacion del que aprende” (p.65). En ese sentido y retomando las
palabras de Allanwood y Beare (2014), “la estética tiene un proposito: contribuye a
la experiencia global. Puede ser lo que marque la diferencia entre una experiencia
utilizable y otra placentera” (p.84).

Es interesante comentar lo que refiere el informe Horizon 2020 realizado por
EDUCAUSE (2020) respecto a la experiencia de usuario en la educacién, desde
este informe, comentan como una de las principales tendencias en educacion
precisamente la incorporacion de este concepto, con el objetivo final de crear
experiencias de aprendizaje significativas para todos los estudiantes, es decir,
propiamente el disefio de experiencias de aprendizaje, en ese sentido, expone que
este tipo de estrategias han encontrado un punto de apoyo en equipos de

ensefianza y aprendizaje dentro de la educacion-superior.

2.2.1. Lo hedédnico

Diefenbach, Kolb y Hassenzahl (2014) comentan que lo heddnico aparecio
Como un nuevo concepto en la interaccibn humano computadora en el afio 2000
comentan que en el trabajo de Hirschman y Holbrook, el consumo heddnico se
refiere a los aspectos estéticos, intangibles y subjetivos del consumo y designa
aguellas facetas del comportamiento del consumidor relacionados con aspectos
multisensoriales, fantasticos y emotivos de la propia experiencia con los
productos.

Por su parte Mekler y Hornbaek (2016) exponen que en la Ultima década la
investigacion se ha expandido de centrarse en la utilidad y usabilidad a un
acercamiento mas holistico de la experiencia de usuario, el cual incluye los
aspectos hedonicos del uso. Refieren que Desmet y Hassenzahl argumentan que
lo heddnico implica el disefio de productos que son fuente directa de placer
mediante la creacibn o mediacion de experiencias placenteras enraizadas en

valores humanos y evidentemente actividades placenteras.
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Kujala, Roto, Vaananen-Vainio-Mattila y Sinnela (2011) comentan que los
aspectos hedonicos crean placer o encanto. Que se ha encontrado incrementan la
lealtad del consumidor mas que las cualidades utilitarias. Explican que los
aspectos pragmaticos tienden a ser dominantes en las experiencias iniciales pero
lo hedonico puede incrementarse a lo largo del tiempo, es decir, tienden a ser més
relevantes a largo plazo. Entre las variables que midieron fueron lo atractivo, la
estimulaciéon, la identificacion, la belleza y la sociabilidad. De las variables
anteriores respecto a lo heddnico, siguen el planteamiento de Hassenzahl (2005),
quien como se expuso anteriormente, subdivide los atributos hedonicos en
estimulacion, identificacion y evocacion. Un producto jprovee estimulacion por su
caracter innovador y desafiante, identificacién al expresarse uno mismo y valores
personales a otros relevantes, y evocacion por la-formacién de recuerdos.

Respecto a los factores heddnicos, Collazos, Cardona, Gonzélez y Gil (2015)
refieren que los factores subjetivos y heddnicos como el contexto cultural, los
colores, el impacto emocional o el modelo mental que los usuarios tienen del
sistema, son factores que influyen en que dicha experiencia sea mas positiva o
negativa en un contexto de uso determinado. Comentan que los factores
heddnicos donde se relacionan elementos multiculturales y el disefio web son:
traduccion, direccibn y simetria, color, individualismo/colectivismo, género,
contextualizacion o la arquitectura de la informacion.

Por otro lado, Cyr (2013) comenta que en un entorno en linea, entre los
elementos hedodnicos del disefio de sitios web estan el color, las imagenes, las
formas asi como el uso de fotografias. En su texto expone que las variables que
pueden provocar emocion estan el disfrute, la participacion o involucramiento, la
confianza y la satisfaccion. El disfrute se puede cubrir con un disefio estético, es
decir, el atractivo del disefio de la pantalla, su aspecto visual. La participacion
comprende una buena interaccion del usuario con el sistema, mientras que en la
confianza, comenta Cyr (2013), existe una interrelacién entre la belleza de un sitio

web, ademas de poner atencién para eliminar las fallas en el disefio del sitio.
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Entre los elementos que se relacionan con la satisfaccion, de acuerdo con
Palmer (2002) como se cita en Cyr (2013), estan la organizacion del sitio o
sistema, el contenido de la informacion y la navegacion. Dentro de los elementos
de disefio que expone Cyr (2013) para provocar emociones en los usuarios estan
el color y las imagenes, estos dos elementos refiere, son centrales en el disefio-de
sitios web, ademas tienen implicaciones culturales para los usuarios. Entre los
tipos de imagenes que pueden usarse para provocar emociones son donde se
muestren rostros humanos, pues éstos suelen trasmitir confianza.

Es importante tomar en cuenta ademas las cuestiones culturales sobre todo
cuando se usan imagenes y colores, pues es comun que un color y una imagen
tengan otros significados en distintas culturas, como ejemplo, Cyr (2013), comenta
gue a los canadienses, alemanes y japoneses no les gusta el amarillo en los sitios
web, prefieren el azul, mientras que los japoneses eligen un color brillante. Otro
elemento para considerar es el de la presencia social percibida, es decir, que el
sitio muestre que existe interaccidn o comentarios de otras personas, aunque
como bien refiere, el tipo de sitio web sera el que determine si la presencia social
es necesario o no. Por ultimo, es importante considerar también las diferencias
entre hombre y mujer, pues generalmente existen preponderancia por ciertos
elementos de disefio entre cada uno. A continuacion se exponen los factores
hedonicos propuestos por Collazos, Cardona, Gonzéalez y Gil (2015) asi como por
Cyr (2013).

Traduccidn

Un mensaje que esté escrito en otro idioma debe ser traducido vy
contextualizado. Eso se ve sobre todo en las empresas trasnacionales y
universidades gque en sus sitios web cuentan con la opcién de ver la informacion
en el idioma de su preferencia. La UNESCO menciona que “sera necesario apoyar
la creacién de contenidos digitales multilinglies, especialmente en el ambito
pedagdgico” (2005, p. 212).
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Imagen 5. El mismo sitio, pero el texto esta traducido para la versién de inglés.
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Fuente: Universidad Abierta de Catalufia.
Direccion y simetria de la informacion

En este factor es importante considerar que existen paises cuya escritura y
lectura es realizada de derecha a izquierda mientras que en ciertos paises
asiaticos se realiza de arriba abajo. En la cultura occidental, la lectura se hace de

izquierda a derecha y de la parte superior a la inferior.

Imagen 6. Lectura de derecha a izquierda.

e v §

DRG] guBRN glas  Oligaa 8Ly dugeliplel v dcgugall v bilwgh v galpd v dfmall ~ juAll
] 5 Sk fens Bhyaall gudlgal

8N

Jall yaiali..dSe dad ||

€
1yis alga
AsiaH Al ol aiell 3Sa asb i
i jAag alups Chaclas Gl paall
sacload culs b lac 3l il azalais
allc keall asup 4 oo 1B

Fuente: Aljazeera.net.
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Color

Los colores son identificativos y forman parte de la experiencia de uso,
provocando reacciones segun sean utilizados. Respecto al color Canté, Fernandez
y Pulido (2017) comentan que el uso excesivo del color conduce a la sobrecarga
visual, cognitiva y puede producir resultados adversos a los deseados, es decir,
una plataforma demasiado cargada de color produce fatiga visual, y por ende no
ayuda a mejorar el conocimiento. Refieren también que el color. conecta vias
neuropaticas, la gente recuerda los colores mejor que las sefales verbales o
textuales solas, y segun Embry como lo citan Canté, Fernandez y Pulido (2017), el
color acelera el aprendizaje de 55% a 78%. Por otra parte, Cyr (2013) hace

hincapié en que el significado del color puede variar segun cada cultura.

Imagen 7. El color aporta significados al usuario y depende del contexto de uso también.
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Fuente: http://rojosangre.quintadimension.com/2.0/ y http://ff0000.com/.
Individualismo/Colectivismo

En este factor, las imagenes y metaforas graficas deben ser adecuadas para los
usuarios a quienes va dirigido el producto. De acuerdo con Hofstede como lo citan
Collazos, Cardona, Gonzalez y Gil (2015), en los paises anglosajones los
productos se orientan hacia la libertad y poder individual -motivacion ante el

desarrollo personal-, mientras que en los paises latinos y asiaticos es mas
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adecuado utilizar el concepto de grupo y la parte social -motivacién ante el

desarrollo colectivo-.

Imagen 8. La pagina de un producto en su version para EU y otra para Japon.
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Fuente: Gonzélez-Sanchez y Gil-Iranzo (2013).
Género

Es comun utilizar los estereotipos de masculinidad y feminidad, que se refieren
a los roles de género. De acuerdo a Hofstede como lo citan Collazos, Cardona,
Gonzalez y Gil (2015), lo masculino suele ligarse a la asertividad, la competencia y
la dureza, mientras la feminidad se une a la ternura, las labores del hogar y el
cuidado de las personas, es importante recordar que esto es debido al uso de
estereotipos. Al respecto, es importante considerar lo comentado por Cyr (2013),
quien refiere que efectivamente es importante tomar en cuenta si el disefio se

enfoca para el uso . de hombres o mujeres.

Imagen 9. En ambos sitios de cocina se asocia por estereotipos a la mujer.
| Q.omn

Iniciarse en la cocina de forma
autodidacta

Fuente: https://www.mamirecetas.com/ y https://www.superprof.mx/blog/cocinar-con-libros-videos-

y-webs/.
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Estructura y disefio

Muchas veces el disefio y la organizacién de la informacién dan lugar a dos
productos casi distintos segun la influencia cultural de acuerdo con Collazos,
Cardona, Gonzalez y Gil (2015). Comentan también que el redisefio es llevado.-a
cabo en productos donde se necesita mayor asimilacion y familiaridad por parte de
los usuarios con los contenidos multimedia. En el caso de la arquitectura de la
informacion, existen diferencias en cuanto a densidad de informacién y menu de
navegacion. Estas tendencias en disefio son fruto del procesamiento cognitivo
influenciado por el desarrollo de la escritura. Mientras en-la cultura occidental se
tiende a la profundidad jerarquica y verticalidad; en culturas asiaticas predomina la

organizaciéon horizontal menos jerarquizada y con mayor densidad de opciones.

Imagen 10. En el sitio de Sony Japon se muestra un.menu lateral mientras que en el sitio de Sony
México se le da preponderancia a la imagen.
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Fuente: https://www.sony.co.jp/ y https://www.sony.com.mx/.

Iméagenes

Las imagenes comenta Cyr (2013) permiten atraer la atencion, pueden mejorar
la estética y la atraccion emocional. Ademas, el uso de imagenes con figuras
humanas produce actitudes positivas hacia el sistema o producto e influye en la
confianza. Es importante estar conscientes que el uso de imagenes y su
significado varia de acuerdo con la cultura, edad y género. Como ejemplo,
comenta que cuatro conceptos emergieron en el uso de imagenes, y son la
estética, el simbolismo, propiedad afectiva y propiedad funcional-disefio de

informacion, navegacion, estructura-.
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Imagen 11. Las imagenes tienen una carga simbdlica, dependiente de la cultura.
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Fuente: pixabay.

2.2.2. LMS, disefio emocional y factores heddnicos propuestos

El disefio emocional como se vio en el estado del arte, se ha implementado y
evaluado sobre todo en material multimedia, al respecto en la tabla 7 se exponen
los elementos que han utilizado diversos autores. Es importante reconocer lo que
comentan Plass y Kaplan (2016), la emocién y la cognicidén estan inherentemente
interconectados, cada paso de procesamiento de informacion del proceso de
aprendizaje es tanto emocional como cognitivo. Ademas, el disefio instruccional
puede facilitar el aprendizaje al fomentar emociones positivas. A continuacion, se
exponen en la tabla 7 algunos trabajos de diversos autores que emplearon el

disefio emocional en multimedia para mejorar el aprendizaje.

Tabla 7. Disefio.emocional en multimedia.

Autores Factores utilizados

Mayer y Estrella (2014) Color y personificacion

Plass, Heidig, Hayward, Homer y Um (2014) Forma (redonda y personificacion) y color
Heidig, Miiller y Reichelt (2015) Estética clasica y estética expresiva

Tien, Chiou y Lee (2018) Color y animacion

Fuente: elaboracién propia con informacién de Mayer y Estrella (2014), Plass, Heidig, Hayward,
Homer y Um (2014), Heidig, Miller y Reichelt (2015), Tien, Chiou y Lee (2018).
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Es importante comentar que de los factores utilizados, los resultados muestran
una mejora en el aprendizaje cuando se usa color, personificacion, formas
redondas y animaciones. Heidig, Miller y Reichelt (2015) comentan que la
estructura, el acomodo, el contenido asi como el disefio de un sitio web dirigen a
percepciones subjetivas, emocionales y de comportamiento. Respecto ala
estética clasica se refiere a un disefio ordenado, claro, agradable y simétrico.
Mientras qua la estética expresiva tiene que ver con la novedad y no
convencionalidad de un sitio web. Entre los resultados que destacan es que su
estudio provee evidencia que los estados emocionales pueden facilitar procesos
de aprendizaje complejos, ademéas de influir en: la motivacion intrinseca,
incluyendo la motivacién para seguir trabajando con el material.

Cardona (2015) implementa el disefio emocional en objetos de aprendizaje,
entre las variables de disefio emocional que se correlacionan estan la composicion
de los elementos de la interfaz, color, botones de navegacion, imagenes, texto y
evaluacion. La correlacion mas alta fue con el uso de imagenes, sin embargo, es
oportuno sefalar que para este trabajo, el uso de imagenes se refiere al uso de un
personaje como elemento motivador, es decir, personificacion.

En cuanto a disefio emocional y LMS, Villareal, Aguirre y Collazos (2017)
comentan que, aunque se sabe que el disefio emocional funciona mejor que un
disefio usable, estas teorias del disefio emocional no se han implementado en
entornos educativos. Es asi que proponen una guia con constructos, pautas y
técnicas para implementar el disefio emocional. La evaluacion que realizan evalla
la guia propiamente, es decir, que tanto les sirvi6 a los estudiantes para la
creacion de los prototipos. Para esto se utilizan las técnicas propuestas, mismas
que pueden utilizarse para cubrir diversas pautas. En la tabla 8 se resumen los

constructos, pautas y técnicas propuestas.

Tabla 8. Constructos, pautas y técnicas para usar disefio emocional en LMS.

Constructo Técnicas

Creatividad -Crear un ambiente positivo -Uso de color
-Mostrar personalidad -Uso de tipografia
-Maneja el efecto biofilia -Uso de simplicidad
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-Maneja el efecto catedral -Uso de persona

-Incluye delighters -Uso de la naturaleza en el disefio
Compromiso -Estar atentos de lo que atrae la atenciéon | -Uso de la seduccion

primero -Uso de gréficas y multimedia

-Utiliza segmentacion y variedad -Uso de la disposicién de los

-Hazlo mas dificil elementos en la pantalla

-Hazlo més facil

-Aplica restricciones

-Intercambia el nivel del reto

-Usa historia y narrativa

Motivacion -Aprovecha la motivacién intrinseca
-Inserta el aprendizaje en una actividad
significativa

-Utiliza multimedia

-Apoya la autonomia al ofrecer opciones
-Apoya la auto expresion

-Muestra y recompensa el progreso
-Apoya el aprendizaje social

Fuente: elaboracion del autor con informacion de Villareal, Aguirre y Collazos (2017).

Por su parte Mokhsin, Aziz, Shahuddin, Lokman y Idris (2017), implementaron
el disefio emocional en un LMS mediante el uso del Body (color y layout), la
Navegacion (interaccion, caracteristicas y estilo), el Logo (posicion), y el Login
(pagina de inicio). De manera general toman en cuentan la estética, es decir, la
simplicidad, lo artesanal, diversidad y color. Al tomar en cuenta lo presentado por
De Lera, Fernandez y Almirall (2009), asi como por Fessenden (2017), Mokhsin,
Aziz, Shahuddin, Lokmany Idris (2017), Collazos, Cardona, Gonzalez y Gil (2015),
Mayer y Estrella (2014), Plass, Heidig, Hayward, Homer y Um (2014), Heidig,
Miuller y Reichelt (2015), Tien, Chiou y Lee (2018), Babich (2016) y Fessenden

(2017), se proponen los siguientes factores hedonicos en la tabla 9.

Tabla 9. Factores heddnicos propuestos.

Factores hedonicos Autores

Color Collazos, Cardona, Gonzalez y Gil (2015),
Mayer y Estrella (2014), Plass, Heidig,
Hayward, Homer y Um (2014), Heidig,
Muller y Reichelt (2015), Mokhsin, Aziz,
Shahuddin, Lokman y Idris (2017), Villareal,
Aguirre 'y Collazos (2017), Canté,
Fernandez y Pulido (2017), Tien, Chiou y
Lee (2018), Cyr (2013).

Estructura y Disefio (Layout) Collazos, Cardona, Gonzalez y Gil (2015),
Heidig, Mdiller y Reichelt (2015), Mokhsin,
Aziz, Shahuddin, Lokman y Idris (2017),
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Villareal, Aguirre y Collazos (2017)

Direccion y simetria de la informacién

Collazos, Cardona, Gonzalez y Gil (2015),
Mokhsin, Aziz, Shahuddin, Lokman y Idris
(2017),

Animacion (Transiciones)

Babich (2016), Fessenden (2017), Plass y
Kaplan (2016)

Imagen de marca

De Lera, Fernandez y Almirall (2009),
Mokhsin, Aziz, Shahuddin, Lokman y-ldris
(2017)

Sonido

Babich (2016), Fessenden (2017)

Microcopia (texto significativo y apropiado)

Babich (2016), Fessenden (2017)

Imagenes alta calidad

Babich (2016), Fessenden (2017), Villareal,
Aguirre y Collazos (2017), Cyr (2013)

Factores culturales y de género

Collazos, Cardona, Gonzéalez y Gil (2015),
Cyr (2013)

Tipografia

Babich (2016), Villareal, Aguirre y Collazos

(2017)

Lenguaje (traduccion) De. Lera, Fernandez y Almirall (2009),

Collazos, Cardona, Gonzalez y Gil (2015)

Fuente: elaboracion propia.

De la tabla anterior, es importante comentar que la manera en que se aborda el
disefio emocional en Villareal, Aguirre y Collazos (2017), es confusa, pues la guia
es bastante extensa si se pretende realizar un LMS tomando en cuenta el disefio
emocional, como los mismos autores exponen, mas aun, dejar el color como una
técnica se considera desafortunado, pues como hemos visto desde diferentes
trabajos en el marco teorico, el color es uno de los factores principales para
transmitir emociones en los usuarios. Se entiende que la interpretacion depende
de cada autor o autores, pero dejar como simples técnicas el uso de tipografia,
color, la estructura y la simplicidad no es conveniente.

Otro punto importante, sobre todo las guias que estan inscritas en las
categorias de motivacion y compromiso, éstas van guiadas hacia los recursos
didacticos dentro de los LMS, mas que a la interfaz grafica del sistema de gestion
del aprendizaje, por ejemplo, el hacerlo mas dificil o mas facil, tiene que ver con
recursos de gamificacion, pues como se ha expuesto en el presente trabajo, la
labor de la interfaz es hacer lo mas agradable y placentero posible, asi como libre
de problemas y facil de usar el proceso de interaccion entre los usuarios y el LMS.
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Algo mas a destacar, si se siguen los trabajos de Peters (2018), De Lera,
Fernandez y Almirall (2009), y del mismo Nielsen (2005), es importante tener un
disefio minimalista, se trata de evitar la sobrecarga de elementos, asi como usar
un buen contraste entre estos elementos, si bien cada autor le da su término, al
final se relaciona con el uso de constantes y variantes en el disefio para evitar
confundir al usuario asi como el uso de un disefio que evite distracciones, de
manera que haya consistencia en el disefio y estructura de la informacion asi
como en el manejo de la simplicidad.

En cuanto al uso de transiciones, se pueden relacionar con la animacion, de ahi
gue se coloque como factor hedénico. Ademas el uso de affordances se relaciona
con elementos que guien al usuario, eso se puede lograr con texto, con color, con
la propia estructura del disefio, de ahi que esto no se tomo6 en cuenta como factor.
Por otro lado, el uso de elementos que denoten presencia social como menciona
Cyr (2013), conceptos que beneficia para provocar emociones, se considera es
interno dentro del LMS, por ejemplo en el uso de chats y foros de discusion, pero
dejar esto en la interfaz principal pudiera ser contraproducente.

Llegados a este punto, es importante recalcar que el uso de diversos factores
en el disefio de LMS no comprende el mero uso de técnicas, es decir, estos
factores propuestos no son un recetario, el disefio en si no lo es, sino que, se
espera, sirvan de guia para que ya sea un docente, un desarrollador, un disefiador
instruccional, o cualquier persona encargada del disefio o modificacion de un LMS,
sepa que si desea implementar el disefio emocional debe tener en consideracién
algunos de estos factores, pero con el compromiso y conocimiento, como se vera
en el apartado de la retérica, que es imperativo tomar en cuenta por un lado el
contexto en el cual se desarrollara el disefio, asi como tener claro qué se desea
expresar y comunicar al usuario.

Se considera importante cerrar con lo que el disefio emocional y los factores
hedonicos aportan al disefio de un LMS. De acuerdo con Castro y Valerio (2016):

El disefio emocional desde una perspectiva educativa, interviene en la

percepcion del estudiante al interactuar con los recursos didacticos, las
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estrategias de ensefianza y el apoyo en disefio grafico que el tutor utilice,
lo que se vera reflejado de manera positiva o negativa a lo largo del
proceso de aprendizaje del estudiante. (p. 5)

Sin lugar a dudas, el empleo del disefio emocional y los factores heddnicos en
los sistemas de gestidn del aprendizaje permitird contar con una mejor experiencia
de usuario, y al buscar en los usuarios, alumnos y docentes, una impresion mas
agradable y placentera, se tomara en cuenta no solo la cognicién o la razon, sino
también las emociones, como comenta Norman (2012), las emociones son

inseparables de la cognicion.

2.3. Ret6rica visual

La retdrica es el arte del buen decir, de acuerdo con Aristoteles como se cito en
Ehses y Lupton (1988) es la facultad de observar en cualquier caso los medios
disponibles para la persuasién. Ehses y Lupton (1988) comentan que es una
herramienta funcional que se manipula para obtener los resultados esperados. Es
el uso efectivo y persuasivo ‘del habla. Comentan que la retdrica es tedrica y
practica, es una herramienta para describir argumentos existentes, asi como para
el disefio de argumentos nuevos. Sosa (2017) por su parte la refiere como la
disciplina concerniente a la creacion, forma, circulacién, apropiacion y el caracter
persuasivo de composiciones humanas tanto linguisticas como no linguisticas.

Respecto a la retdrica visual, Sosa y Siegel (2014) comentan que se ocupa en
como los elementos visuales desde las imagenes, texto, objetos materiales y
cualquier otra forma simbdlica de representacion son usados para influir en las
actitudes de las personas, sus opiniones y creencias. Sosa (2017) comenta que la
mayoria de los sistemas interactivos utilizan una interfaz grafica de usuario para
interactuar, por lo tanto, la retérica es un medio para alcanzar aspectos
comunicativos y composicionales. Un medio para persuadir al usuario y provocar

emociones.
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De acuerdo con Ehses y Lupton (1988) en la retérica existen cinco fases para la
construccion del discurso, éstas son: Invention, Disposition, Elocution, Memory,
Delivery. Estos autores, refieren que la invencion es el descubrimiento de
argumentos plausibles asi como de material relevante que sustente la situacion,
en el proceso de disefio se refiere a la investigacion, el desarrollo del concepto.La
disposicion es el arreglo de los argumentos, es decir, a la organizacion, el disefio o
acomodo. La elocucion es la adecuacion del lenguaje apropiado al argumento,
incluido el uso de figuras retoricas, son las opciones estilisticas, la visualizacion
del concepto. La memoria se relaciona con la habilidad, la decision de
presentacion, es decir, tiene que ver con la reproduccion del discurso de acuerdo
con los elementos seleccionados. Finalmente, la accion o delivery, es la ejecucion,
recepcion y eleccién del medio.

Rivera (2016) por su parte, comenta que la retérica consta de cinco operaciones
de construccion del discurso, a saber: inteleccion (intellectio), invencion (inventio),
disposicion (dispositio), elocucién (elocutio) y accién (actio). En la etapa de
inteleccion se debe conocer el contexto en el cual se aplicara el disefio asi como
la intencién persuasiva, en otra obra de Rivera (2007), refiere que se trata de
“obtener las premisas que guian la inventio” (p. 36), es importante conocer al
orador, al auditorio y el contexto. En la invencion se escogen los elementos que
estaran presentes en el disefio, su “fin es hallar las ideas pertinentes para cada
situacion” (Rivera, 2016, p. 26).

La disposicion trata del acomodo de los elementos en el medio, Rivera (2016)
comenta que “decidir qué va arriba, qué abajo y qué en medio es una cuestion
relevante para los disefiadores” (p. 30), puesto que el orden si altera el sentido
final del argumento. La elocuciéon tiene que ver en coOmo se presentan los
elementos del disefio, en como se expresan, dice Rivera (2016), en volver al
argumento verosimil, es justo recordar que el usuario sera quien interprete el
mensaje que se esta dando. La accion es la puesta en escena, se debe conocer

“en donde se ejecutard la actuacion” (p. 33).
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En ese sentido, Gamonal-Arroyo y Garcia-Garcia (2015), refieren que las fases
de invencion, disposicion y elocucion, tienen una relacion de simultaneidad total o
parcial, son fases intimamente conectadas. Mientras que la memoria y la accién
corresponden a la materializacion del discurso grafico. En la invencion, refieren, se
trata de encontrar lugares comunes desde los que se puede construir laidea de
argumentacion, es comprender las caracteristicas particulares del problema. En la
disposicion se parte del boceto inicial, de la idea gréafica seleccionada. Estos
autores comentan que en la elocucion, el no tener una idea 0.argumento, el
disfrazar el disefio con recursos estilisticos solo lo convierte en una banalidad. Es
asi que se puede resumir el proceso de invencién, disposicidn y elocucién como el
proceso por el cual se selecciona una idea o argumento procedente de un topico,
‘que se transforma para ser expresada mas creativa, original, convincente y
persuasivamente” (Gamonal-Arroyo y Garcia-Garcia, 2015, p. 17). Estos mismos
autores comentan que, el uso de las figuras retéricas permite producir una nueva
forma mas atractiva, relevante y memaorable.

En la memoria, refieren Gamonal-Arroyo y Garcia-Garcia (2015), confluyen
todas las partes constituyentes del discurso para una revisiobn exhaustiva, asi
como “las especificaciones técnicas precisas para la produccion o impresion del
discurso grafico” (p. 18). La accion, por otra parte, refieren, es la puesta en escena
del discurso ante el auditorio. Como se puede observar, la inteleccion la menciona
Rivera (2016) mas no Ehses y Lupton (1988) ni Gamonal-Arroyo y Garcia-Garcia
(2015), mientras estos autores comentan la memoria y la accion, en donde se
hace la correspondencia hacia el proceso de disefio grafico. En la tabla 10 se

presenta una sintesis del proceso de elaboracion del discurso.

Tabla 10. Fases de la elaboracién del discurso.

Fases de la elaboracién del discurso

Inteleccion Conocer el contexto en el cual se aplicara el disefio, asi como la intencién

persuasiva. Investigacion respecto al tema.

Invencién Desarrollo del concepto, encontrar las ideas pertinentes, topicos comunes,
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comprension de las caracteristicas del problema, seleccion de elementos.

Disposicion Organizacion, estructura de acuerdo a una reticula, acomodo de los
elementos de acuerdo a las leyes de la percepcién e intencion comunicativa

0 argumentativa.

Elocucion Opciones estilisticas, de expresién, cdmo se presentan los argumentos. Se
pueden usar las figuras retéricas para dotar de mayor expresividad, de

acuerdo con la intencién deseada.

Memoria Revisién exhaustiva, para la produccién, impresion o reproduccion del

discurso grafico.

Accién Ejecucion y recepcion del discurso grafico.

Fuente: elaboracion propia con informacion de Ehses y Lupton (1998), Gamonal-Arroyo y Garcia-
Garcia (2015), Rivera (2016).

En la retdrica existen tres modos de persuasién, de acuerdo con Rivera (2016),
“un discurso persuade si los argumentos hallados en la invencion, ordenados en la
disposicion, expresados en la elocucion y puestos en escena por la accion,
influyen en la razon, la confianza y las emociones del auditorio” (p. 34). Es asi que
los tres modos son ethos, pathos y logos. Rivera (2016) comenta que el logos
alude a la razén, un argumento es bien visto si parece razonable, por su parte el
ethos apela a la confianza del auditorio, cuando revela el caracter del orador, su
credibilidad, finalmente, refiere que un discurso persuade si éste emociona, es
decir, si activa el pathos. Sosa (2019) por su parte comenta que el ethos apela a la
credibilidad, el caracter del disefiador, es decir, a la correcta implementacion de
disefio, pathos a las emociones para provocar sentimientos en el usuario mientras
que logos a la razon, tiene que ver propiamente a la funcionalidad del sistema.

Sosa (2017) puntualiza que para algunos autores la retorica visual se refiere al
resultado del uso de simbolos visuales con el propdsito de comunicar. De acuerdo
con Hill y Helmers (2004) “es la produccion o disposicion intencional de colores,
formas y otros elementos para comunicarse con una audiencia” (p. 304). De
acuerdo con Monjo (2011) la retdrica visual “permite aplicar la gramatica de las
formas gréaficas para guiar la vision y actitud del espectador, transmitiéndole una

informacion, una emocion, o un conjunto de sugerencias” (p. 23), de acuerdo a la
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autora -Tona Monjo Palau-, la retdrica tiene la capacidad de influir y convencer al
publico ya sea tanto a nivel racional como emocional. Como comentan Ferrer y
Gbomez (2000) “La retdrica se convierte en una técnica para utilizar el lenguaje de
forma efectiva, es decir, el arte de utilizar el habla, en este caso la imagen, para
persuadir, influir en el otro, gustar, generar interés” (p. 43).

Al respecto, Menéndez-Pidal (2010) refiere que para Morris, el discurso es el
equivalente a la interaccion comunicativa en la que se manifiestan aspectos
sintacticos, semanticos y pragmaticos, y el sentido depende de-.cédmo se usan en
cada caso concreto esas reglas; es decir, de la dimension pragmatica, la
interpretacion por parte del sujeto.

De los elementos que conforman al sistema-de gestion del aprendizaje, la
interfaz gréfica hace uso de tipografia, color, textura, imagenes, entre otros, que
comunicaran la intencion del disefiador. Menéndez-Pidal (2010) dice que en todo
acto comunicativo hacemos referencia a un significante, lo literal, objetivo; y a un
significado, lo simbdlico, lo subjetivo; y ambos referentes van unidos, dando como
resultado que pasamos de una lectura simple a otra figurada, gracias al uso de las
distintas figuras retdricas.

Es asi que para llevar a cabo el proceso de disefio mediante el uso de la
retorica, es comun utilizar una o varias figuras retoricas, de manera que la imagen
produzca un efecto de interés en el usuario, es la parte del elocutio vista
anteriormente. Rivera (2007) refiere que para expresar los argumentos el disefio
grafico hace uso de tropos o figuras retoricas, tales como las sinécdoques, las
metonimias y las metaforas. Refiere que en tanto la dispositio como elocutio no
pueden ser juzgadas en buenas o malas sino como adecuadas o inadecuadas.
Sosa (2017) considera que el placer corresponde a una dimension retdrica de la
experiencia de usuario, puede entonces incidir directamente en el pathos.

De acuerdo con Ehses y Lupton (1988) las operaciones retdricas comunes son
estandar, adicién, sustraccion, inversion y sustituciéon. Las figuras retdricas caen
en dos grupos, los esquemas o los tropos. Los tropos alteran las referencias

normales de los elementos. Mientras que los esquemas alteran el orden normal de
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los elementos. Las figuras retdricas, comentan Ehses y Lupton (1988), pueden
incidir en los tres modos de persuasion, pueden mover (ethos), deleitar o encantar
(pathos) asi como instruir (logos). Gamonal (2012) refiere que desde la tradicion
Aristotélica, “un discurso es persuasivo si convence al publico con razonamientos
0 argumentos que apelan a la légica, la ética y la emocién” (p. 47). No deberia-en
ese sentido, solo disfrazarse el mensaje de un contenido estético.

Desde el punto de vista del discurso visual, Gamonal (2012) comenta que el
disefiador debera tomar decisiones respecto a la disposicion de los elementos en
la reticula, que podréan potencializar el poder persuasivo. Para ello, hara uso del
texto, es decir, la eleccién de tipografia tanto a nivel estético como funcional,
escoger aquella o aquellas que mejor armonizan con el argumento. La eleccion del
color, comenta, permitira destacar ciertas partes-del discurso mediante fondos o el
establecimiento de sistemas de identificacion y navegacion. Finalmente las formas
y las imagenes, aquellas que estén relacionadas con el argumento del discurso
visual. De manera que, una vez colocados todos los elementos dentro de la
reticula, se pueden modificar mediante el uso de las figuras retoéricas, para crear
ritmo y estructura en la composicién asi como “lograr una nueva expresion que
llame mas la atenciéon en el receptor del mensaje” (p. 52). A continuacién se
presentan ejemplos de algunas figuras retoricas que estan dentro de los tropos, es

decir, aquellas que alteran la referencia normal del elemento.

Metafora

En la metafora se comparan dos términos, la unién de estos términos genera un
significado, de acuerdo a Beristain (2004), se funda en una relacion de semejanza
entre ambos términos, comparten algo que es familiar el uno con el otro, es ahi
donde se genera el nuevo significado, ver imagen 12. La interfaz gréfica de
usuario esta llena de metaforas, como ejemplos, la metafora de escritorio, la de la

papelera de reciclaje, el pincel y godete para un programa de dibujo, entre otros.
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Imagen 12. Ejemplo de metéafora.

Fuente: https://ideasparalaclase.com/metaforas-visuales/.
Metonimia

De acuerdo con Beristain (2004), la metonimia es la sustitucion de un término
por otro, en donde la referencia habitual con el primero se basa en una relacion

que puede ser por causalidad, espacial o temporal, ver imagen 13.

Imagen 13. Ejemplo de metonimia.

No one
grows
Ketchup
like

Fuente: https://garamondongo.com/retorica-visual-entrega-3-metonimia-oximoron/.
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Sinécdoque

En la sinécdoque se representa una parte por el todo, o el todo por una parte.
De acuerdo con Lausberg, como se citd en Beristain (2004), se basa en “la
relacion que media entre un todo y sus partes” (p. 474), ver imagen 14. Como
ejemplos se puede mencionar el representar a Francia con la Torre Eiffel, 0 a
Estados Unidos de América con la estatua de la libertad.

Imagen 14. Ejemplo de sinécdoque.

Fuente: https://www.informabtl.com/sinecdoque-la-retorica-de-las-partes-10-piezas-publicitarias/.

Prosopopeya o personificacion

De acuerdo con Ehses y Lupton (1988), la prosopopeya o personificacion es
una clase de metafora que consiste en atribuir cualidades o acciones humanas a
objetos inanimados.

Imagen 15. Ejemplo de personificacion.

v_". h~
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Fuente: https://www.edubarbero.com/figuras-retoricas-visuales.
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Hipérbole

La hipérbole es un tropo que consiste en una exageracion, tiene como finalidad
captar la atencién o enfatizar una idea, segun Beristain (2004), constituye una
intensificacion, suele combinarse con otras figuras retoricas como la metafora, la

prosopopeya, la litote, entre otras, ver imagen 16.

Imagen 16. Ejemplo de hipérbole.

kS

MAPFRE |SEGURO AGRICOLA

Fuente: https://retoricavisual.wikispaces.com/09.hip%C3%A9rbole.

Antitesis

Yuxtapone dos ideas disimiles, segun Ehses y Lupton (1988), contrasta dos
objetos o ideas opuestas. De acuerdo con Beristain (2004,) se contraponen unas

ideas con otras. Ver imagen 17.

Imagen 17. Ejemplo de antitesis.

[P — - e

Fuente: http://artesvisuales31.blogspot.com/2012/09/figuras-retoricas-utilizadas-en-la.html.
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En los esquemas se altera el orden normal de los elementos, a continuacion se

presentan algunas figuras retéricas que estan dentro de los esquemas.
Elipsis

En la elipsis se omiten elementos de una declaracibn o argumento, segun
Beristain (2004), “se produce al omitir expresiones que la gramatica y la logica

exigen pero de las que es posible prescindir para captar el sentido” (p. 163).

Imagen 18. Ejemplo de elipsis.

Fuente: https://garamondongo.com/retorica-visual-entrega-2-elipsis-hiperbole/.

Aliteracién

En la aliteracién de acuerdo con Ehses y Lupton (1988) se repite la parte inicial
de un elemento en una secuencia. Mientras que Beristain (2004) comenta que
“consiste en la repeticion de uno o mas sonidos de fonemas en distintas palabras
proximas” (p. 26). Desde lo visual, consiste en relacionar o repetir elementos de

identidad similar.

Imagen 19. Imagen de aliteracion.

> : <

>

Fuente: https://graphia.wordpress.com/2010/01/21/la-retorica-visual-o-el-arma-de-los-inteligentes/.

63



Climax o anticlimax

En esta figura retdrica se arreglan los elementos en orden de intensidad. Segun
Beristain (2004), consiste en la progresién ascendente o descendente de las

ideas, de manera que conduzcan creciente o decrecientemente.
Imagen 20. Ejemplo de anticlimax.

BETN e nada

-y nad

S W
& 1
& G

Fuente: https://www.edubarbero.com/figuras-retoricas-visuales.

Paralelismo

De acuerdo con Ehses y. Lupton (1988), involucra una similaridad de la

estructura en una serie de elementos relacionados.

Imagen 21. Ejemplo de paralelismo.

ADMNMNCE

vdvance
ADVANTTE

Fuente: Ehses y Lupton (1998).

64



Quiasmo

Es el arreglo simétrico de elementos, de manera que segun Ehses y Lupton
(1988), “un lado invierte el orden del otro” (p. 19).

Imagen 22. Ejemplo de quiasmo.

\%
6

9

Fuente: https://www.edubarbero.com/figuras-retoricas-visuales.

Anéafora

Ehses y Lupton (1988) comentan que la anafora involucra una repeticién de un
elemento o serie de elementos al principio de una secuencia, sin embargo, de
acuerdo con Beristain, la anafora “es una figura de construccion porque afecta la
forma de las frases. Consiste en la repeticion intermitente de una idea, ya sea con
las mismas o con otras palabras” (p. 40). Por lo cual desde el punto visual

corresponde a la repeticion de uno o varios elementos similares.

Imagen 23. Ejemplo de anéfora.

Fuente: https://www.edubarbero.com/figuras-retoricas-visuales.
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La retdrica en ese sentido, y como se expuso en el apartado anterior, debe
forzosamente tomar en cuenta el contexto en el cual se desarrollara el disefio, por
lo cual, de aqui se explica el factor hedonico de la cultura y género, asi como el
uso de imagenes y color, cuyos significados varian dependiendo precisamente de
la cultura. Se reitera entonces, que mas que simples técnicas, los factores
hedodnicos deben pensarse en funcion del contexto, con el compromiso por parte
del disefiador, desarrollador, docente o disefiador instruccional, de tomar las

decisiones con base en ese contexto, es la fase de la inteleccion precisamente.

2.4. Perspectiva pedagdgica

Zapata-Ros (2015) comenta respecto al aprendizaje que es un proceso o
conjunto de estos “a través del cual o de los cuales, se adquieren o se modifican
ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores, como resultado o con el
concurso del estudio, la experiencia, la instruccién, el razonamiento o la
observacion” (p. 73). Edel (2004) por su parte comenta que:

Es la accién de ‘instruirse y el tiempo que dicha accion demora.
También, es el proceso por el cual una persona es entrenada para dar
una solucién a situaciones; tal mecanismo va desde la adquisicion de
datos hasta la forma mas compleja de recopilar y organizar la
informacion. (p. 4)

Maturana (1997) por su parte comenta que “no es la razén lo que nos lleva a la
accion, sino la emocion”. (p. 23) Los seres vivos somos sistemas determinados en
nuestra estructura. Esto quiere decir que somos sistemas tales que, cuando algo
externo incide sobre nosotros, “lo que nos pasa depende de nosotros, de nuestra
estructura en ese momento, y no de lo externo” (p. 28). El educar se constituye en
el proceso en el cual el nifio o el adulto convive con otro, y esa convivencia con el
otro se transforma espontaneamente, de forma tal que su modo de vivir se hace
paulatinamente mas congruente con el del otro. El educar, refiere Maturana

(1997), ocurre todo el tiempo, en el convivir en el que las personas aprenden a
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vivir, de una manera que se configura de acuerdo con el convivir de la comunidad
donde viven. “La educacién como sistema educacional configura un mundo y los
educandos confirman en su vivir el mundo que vivieron en su educacion. Los
educadores, a su vez, confirman el mundo que vivieron al ser educados en el
educar” (p. 30).

Un LMS parte de una perspectiva constructivista, en el cual el aprendizaje se
realiza mediante el intercambio de la informacion entre varios autores, el usuario
guia su proceso de aprendizaje. Respecto a las TIC y el constructivismo,
Stojanovic (2002) refiere que:

Lo que hace particular la ensefianza "on line" dentro de las tecnologias de
la comunicacion es su versatilidad de combinar los atributos de variados
medios en un ambiente de aprendizaje en el cual textos, dibujos, video y
audio se integran en un sistema; el acceso relativamente simple y rapido a
grandes bases de datos; y la mayor flexibilidad en las interacciones,
especialmente las asincronas, entre estudiantes y docentes, y entre
estudiantes. (p. 5)

El mismo Stojanovic (2002) comenta que serd de suma importancia las
habilidades de los disefiadores en el desarrollo de los productos informaticos con
propdsitos didacticos, al igual que las de los tutores puesto que deberan adquirir
conocimientos y destrezas para facilitar el aprendizaje a través de estos medios.

En el sitio web de Moodle (2020), menciona que este LMS se fundamenta en la
pedagogia construccionista social, parte de cuatro conceptos: el constructivismo,
el construccionismo, el constructivismo social y lo que llaman el comportamiento
separado y conectado que puede desembocar en un comportamiento constructivo.
Respecto al constructivismo social se refiere a “la construccion de cosas de un
grupo social para otro, creando colaborativamente una pequefia cultura de
artefactos compartidos con significados compartidos”. Concuerda con lo expuesto
por Silva, como se cita en Sanchez, Sanchez y Ramos (2012), Moodle se basa en
la pedagogia construccionista social, la cual conjuga aspectos del constructivismo

donde el conocimiento se genera mediante la mediacion e interaccion con el
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ambiente y del construccionismo, lo importante es aprender haciendo. Como dice
Sanchez, Sanchez y Ramos (2012), Moodle es “un software de cédigo abierto que
basa su disefio en las ideas de la pedagogia constructivista (el conocimiento se
construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin mas) v,
ademas, posibilita el aprendizaje colaborativo” (p. 20).

En ese orden de ideas, Diaz-Barriga y Hernadndez (2010) dicen sobre la
concepcion constructivista del aprendizaje escolar, que encuentra su sustento en
la idea de que las instituciones educativas deben promover los procesos de
crecimiento personal del alumno en el marco cultural al cual pertenece. Los
aprendizajes se producen cuando reciben ayuda - especifica a través de
actividades intencionadas, planificadas y sisteméaticas. De acuerdo con Coll como
se cita en Diaz-Barriga y Hernandez (2010), la concepcion constructivista del
aprendizaje y la enseflanza se organiza respecto a tres ideas fundamentales: 1. El
alumno es responsable de su proceso de aprendizaje, €l construye o reconstruye
los saberes de su grupo. 2. La actividad mental constructiva se aplica a contenidos
gue tienen ya un grado considerable de elaboracion, es decir, tanto alumnos como
profesores encontrardn ya elaborados una buena parte de los contenidos
curriculares. 3. El docente debe orientar y guiar explicita y deliberadamente la
actividad mental constructiva del alumno.

Aqui entra un concepto muy importante que propone Vigotsky, como lo citan
Diaz-Barriga y. Hernandez (2010), la zona de desarrollo préximo (ZDP), este
concepto-establece que hay un limite inferior que el alumno puede alcanzar de
nivel de ejecucién de manera independiente o sin ayuda de un docente, mientras
que hay un limite superior que el alumno puede adquirir con la ayuda de un
docente o de una persona que sabe mas, acercandose cada vez mas y de manera

gradual al nivel del experto-tutor, lo anterior se muestra en la imagen 24.
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Imagen 24. Zona de Desarrollo préximo.

Zona de desarrollo proximo

Nivel 1 Tutor

Nivel Potencial

Nivel Real

PV Andamiaje
Estudiante € -l SRR D Maestro
guiada

Fuente: Elaboracién propia con informacion de Diaz-Barriga y Hernandez (2010).

En otras palabras, para el enfoque constructivista es de suma importancia las
actividades y estrategias que el docente realice junto con los alumnos, de manera
que incida en la zona de desarrollo pr6ximo, siempre como una guia activa y no
como un mero_espectador. De forma tal que se modifiguen los esquemas de
conocimiento previos, como lo comentan Diaz-Barriga y Hernandez (2010), al
ajustarlos mediante elementos nuevos o bien nuevas relaciones, de manera que el
alumno construya significados, es decir, su conocimiento.

De acuerdo con Stojanovic (2002), “en el constructivismo la realidad esta en la
mente de cada quien, por eso no existe una realidad objetiva Unica. ElI que
aprende construye el conocimiento a partir de sus experiencias, estructuras
mentales y creencias” (p. 2). Es asi que en el Modelo Educativo de la UASLP
(2017) comenta que se busca crear en sus estudiantes habilidades de
pensamiento complejo y habilidades metacognitivas, “el desarrollo cognitivo parte
del aprendizaje, y se consolida en la capacidad de aprender a aprender” (p. 39). Al
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respecto Diaz-Barriga y Hernandez (2010) refieren que la habilidad de aprender a
aprender implica la capacidad de reflexionar la forma en que se aprende,
autorregulando el proceso de aprendizaje para aplicar estrategias que se
transfieren y adaptan a nuevas situaciones. Comentan que el conocimiento
metacognitivo desempefia un papel fundamental en la seleccion y regulacion-de
estrategias y técnicas de aprendizaje.

Osses y Jaramillo (2008) refieren por su parte que la educacién actual trata “de
lograr que los estudiantes sean capaces de autodirigir su aprendizaje y transferirlo
a otros ambitos de su vida” (p. 188). Comentan que el aprendizaje significativo se
genera cuando las tareas estan relacionadas de manera congruente y el alumno
decide aprender, es decir, cuando construye nuevos conocimientos a partir de los
ya adquiridos y estda interesado en hacerlo. Refieren que se practica
metacognicion cuando se piensa que es necesario examinar todas y cada una de
las alternativas antes de decidir cuél es la ‘mejor. Finalmente, exponen que la
transversalidad en los alumnos se da cuando desarrollan habilidades que los lleva
al andlisis y reflexidon de las consecuencias de sus propios actos.

En ese sentido, el Modelo Educativo de la UASLP (2017) busca generar en sus
alumnos este tipo de habilidades que aunados a las competencias a desarrollar de
acuerdo al perfil de cada programa educativo, sus egresados se formen de
manera integral. Las competencias de acuerdo con Bellocchio (2010) son
“capacidades, pero capacidades desarrolladas y en condicion de ser puestas a
prueba cuando las circunstancias lo requieran” (p. 13). Para ella, las competencias
integran conocimientos, habilidades, actitudes y valores que se movilizan en un
contexto determinado y que se desarrollan por mediacion pedagdgica.

Escobar y Escobar (2016) refieren que hoy en dia es necesario formar
estudiantes con un pensamiento critico, afianzados en una identidad personal,
pero que al mismo tiempo, sean capaces de aceptar distintas realidades, dialogar
entre éstas, aceptar el pensamiento complejo, en otras palabras, la convergencia

de la diferencia. Comentan que:
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No puede haber calidad en la ensefianza y en el aprendizaje cuando se
carece de espacios y lugares para que el educando, el educador, el padre
de familia, el administrativo y el directivo docente puedan expresar las
interioridades subjetivas, emotivas, afectivas y comunicacionales. (p. 97)
Lo anterior esta en concordancia con lo expuesto por Morin (1994), quien
expone que la dificultad del pensamiento complejo es que debe afrontar la
contradiccién, en donde la informacién es un punto de partida, donde “la totalidad
es la no verdad” (p. 64). Que no se debe olvidar que la realidad es cambiante, y
que lo nuevo va a surgir. De ahi que para el pensamiento complejo es importante
la interdisciplina y la transdisciplina, para tender distintos puentes y crear un
entendimiento mas completo y evitar el reduccionismo. Escobar y Escobar (2016)
comentan que es necesario:
Un saber pedagogico, en el que la ensefianza y el aprendizaje se basan
en el respeto por la diferencia, la identidad de los otros, el pluralismo y la
multiculturalidad, como elementos sin los cuales no es posible humanizar
la educacion, la cienciay la tecnologia. (p. 98)
Al respecto, Edgar Morin (1999), plasma en su libro “Los siete saberes
necesarios para la educacion del futuro”, precisamente una serie de principios que
considera, son la base para la educacion del siglo XXI. En la tabla 11 se muestran

estos principios.

Tabla 11. Principios de Edgar Morin.

Principios de Edgar Morin

1. Una educacion que cure la ceguera del conocimiento, es decir, dotar a los alumnos de la

capacidad para detectar y subsanar los errores e ilusiones del conocimiento.

2. Una educacion que garantice el conocimiento pertinente, comprender un pensamiento que
separa y que reduce junto con un pensamiento que distingue y que religa -se toma en cuenta el

contexto, lo global, lo multidimensional y lo complejo-.

3. Ensefiar la condicién humana. La educacién debera mostrar el destino individual, social, global

de todos los humanos y nuestro arraigamiento como ciudadanos de la Tierra.

4. Ensefiar la identidad terrenal. La educacion debe conducir a una solidaridad y a una
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conmiseracion reciproca del uno para el otro, de todos para todos.

5. Enfrentar las incertidumbres. El pensamiento debe encaminarse para afrontar la incertidumbre.

6. Ensefiar la comprension. El desarrollo de la comprension necesita una reforma planetaria de las

mentalidades.

7. La ética del género humano. La expansion y la libre expresién de los individuos constituyen el
propdsito ético y politico para el planeta. Un verdadero humanismo, la antropoética, ética del bucle

de los tres términos individuo-sociedad-especie.

Fuente: elaboracion propia con informacién de Morin (1999).

Por otra lado Mayer (2005) en su obra The Cambridge Handbook of Multimedia
Learning expone que se aprende mejor con imagenes, sonido y texto que con solo
texto, plantea la teoria de la carga cognitiva y aprendizaje multimedia que entre
otros planteamientos trata de no saturar cognitivamente al estudiante en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, propone en ese sentido, 12 principios para
el aprendizaje multimedia, algunos de estos principios se retoman en la obra de
Colvin y Mayer (2011) sobre el e-learning. Para estos autores el e-learning lo
definen como ‘“la instruccion entregada en un dispositivo digital como un
computadora o dispositivo mévil destinado a apoyar el aprendizaje” (p. 8). A

continuacion se exponen los 12 principios multimedia.

Tabla 12. Los principios del aprendizaje multimedia.

Principios Multimedia

1. Principio de coherencia

Las personas aprenden mejor cuando se excluyen palabras, imagenes y sonidos extrafios en

lugar-de incluirlos.

2. Principio de sefalizacion

Las personas aprenden mejor cuando se agregan sefiales que resalten la organizacién del

material esencial.

3. Principio de redundancia

Las personas aprenden mejor de imagenes y narracion que de imagenes, narracion y texto en

pantalla.

4. Principio de contigiiidad espacial
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Las personas aprenden mejor cuando las palabras y las imagenes correspondientes se presentan

cerca, en lugar de que estén lejos en la pagina o en la pantalla.

5. Principio de contigtiidad temporal

Las personas aprenden mejor cuando las palabras y las imagenes correspondientes se presentan

simultaneamente y no sucesivamente.

6. Principio de segmentacién

Las personas aprenden mejor de una leccién multimedia que se presenta en segmentos a ritmo

del usuario en lugar de como una unidad continua.

7. Principio de pre-entrenamiento

Las personas aprenden mejor de una leccion multimedia cuando conocen los nombres y

caracteristicas de los conceptos principales.

8. Principio de modalidad

Las personas aprenden mejor de los graficos y narraciones que de la animacion y texto en
pantalla.

9. Principio de multimedia

Las personas aprenden mejor de las palabras y las imagenes que de las palabras solas.

10. Principio de personalizacion

Las personas aprenden mejor de las lecciones multimedia cuando las palabras tienen un estilo y

tono de conversacion en lugar de un estilo formal.

11. Principio de voz

La gente aprende mejor cuando la narracion en lecciones multimedia se habla con una voz

humana amigable en lugar de una voz de maquina.

12. Principio de imagen

Las personas no necesariamente aprenden mejor de una lecciéon multimedia cuando la imagen del

orador se agrega a la pantalla.

Fuente: elaboracion del autor con informacion de Davis y Norman (2016).

Se observa de lo anterior, que los principios multimedia presentan que el
proceso de ensefianza y aprendizaje se beneficia con el uso de imagenes, sonido
y texto, pero es importante tener en cuenta el acomodo y uso de estos elementos,
es decir, no se debe de saturar el medio que se use como recurso didactico. De
igual forma, plantea el tono que se debe usar en el momento de la exposicion.
Ahora bien, estos principios abonan al modo se ensefiar, pero Morin (1999)

expone el qué ensefar para este siglo XXI, entre lo que se desea destacar es el
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llamado a la complejidad, el saber vivir en la incertidumbre, cuestionar y ver el
aprendizaje desde varias ramas, ensefar al alumno a vivir en sociedad, retos sin
lugar a dudas, importantes para los docentes del siglo XXI.

Llegados a este punto, se ha conceptualizado los sistemas de gestion del
aprendizaje, la retorica visual como parte de una dimension concernientea
desarrollar sistemas interactivos placenteros, se definié también la experiencia de
usuario y el disefio emocional para posteriormente definir lo heddnico y los
factores heddnicos considerados. Por ultimo, se expuso la perspectiva pedagdgica
al tomar en cuenta el Modelo Educativo de la UASLP.vy la perspectiva
constructivista social de la pedagogia en la cual al aprendizaje lo construye el
alumno con guia del profesor, misma perspectiva pedagogica en la cual se basa
Moodle. También se presentaron elementos -y constructos del pensamiento
complejo y metacognicion, mismos que la UASLP busca crear en sus estudiantes.

En ese orden de ideas, se ha visto como el surgimiento de las TIC trajo consigo
un cambio importantisimo en el mundo, la educacion no esta exenta de estos
cambios, como lo muestran los principios multimedia, mismos que se pueden
aplicar a medios digitales para el aprendizaje. De los principios se destaca el uso
de un disefio simple, es decir, sin sobrecarga de informacion, el uso de imagenes,
sonido y texto, como-se observa, existe una relacion entre los factores hedonicos,
mismos que pueden aplicarse también al desarrollo de material multimedia.

Se destaca también el uso de LMS como una herramienta para el proceso de
ensefianza y aprendizaje, puesto que se ha vuelto de suma importancia, mas
ahora en estos tiempos de la pandemia causada por el Covid-19, en donde la
educacion ha dado un vuelco a la virtualidad de manera abrupta. Los LMS son una
herramienta que ayudan al aprendizaje colaborativo desde una perspectiva
pedagogica constructivista, coincide con lo expuesto por la UNESCO como se cita
en Pérez y Saker (2013), en donde “el énfasis de la profesion docente ha
cambiado desde un enfoque centrado en el profesor y basado en clases
magistrales, hacia una formacion centrada principalmente en el alumno dentro de

un entorno interactivo de aprendizaje” (p. 154).
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Para que los LMS permeen en el proceso de ensefanza y aprendizaje es
importante que cuenten con una buena experiencia de usuario, tanto de la
cualidad pragmatica como la hedonica, la retorica visual al estar encaminada a la
persuasion y creacion de aspectos emotivos, y los factores hedonicos ligados
directamente al disefio emocional, permitiran ante todo incidir en la cualidad
heddnica, al tomar en cuenta aspectos afectivos y emocionales, de manera que se
generen LMS placenteros y agradables, y ayudar asi en el proceso de formacion
de los estudiantes, por lo anterior, es importante considerarlos conceptos de
experiencia de usuario, retorica visual, disefio emocional, educacion, como se
expuso en este capitulo, para que tanto docentes como alumnos se sientan
identificados y motivados para usar los LMS en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, ante todo, en beneficio de la formacion profesional de los estudiantes,
para el desarrollo de las competencias especificas y transversales de los futuros

profesionistas.
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Capitulo 3

El proyecto como innovaciéon educativa

En el presente capitulo se explica el paradigma de investigacion desde el cual
se sustenta el proyecto doctoral, se define asi mismo su campo de innovacion y
por qué se considera innovador el presente trabajo. Se expone también la
metodologia de investigacion utilizada, a saber, la investigacion basada en disefio,
asi como las técnicas utilizadas para dar seguimiento y cumplir-con las fases de
esta metodologia.

El proyecto doctoral parte asi de un paradigma.constructivista, que utiliza en su
metodologia la hermenéutica/dialéctica segin Guba y Lincoln (2012). La realidad,
de acuerdo con Sandin (2003), puede ser considerada de naturaleza holistica,
multiple e interpretada por el investigador. El analisis de la situacion refiere al
diagnostico, que por medio de ‘la investigacion documental, asi como las
entrevistas efectuadas a profesores.y el instrumento aplicado en alumnos de la
Facultad de Ciencias, se ha detectado que es necesario una intervencion en el
LMS para mejorar la experiencia de usuario. La fundamentacion tedrica en ese
sentido también ha dado pautas.

Respecto a la innovacion, ésta trata de detectar un d&mbito susceptible de ser
evaluado, mejorado, transformado e investigado. Surge, como afirman Huberman
(1973) y Rivas (1999) de algo deliberado, intencionado y planificado. De acuerdo
con Rivas (1999), la innovacion es la incorporacion de algo nuevo dentro de una
realidad existente, en cuya virtud ésta resulta modificada. La innovacion educativa
segun Navarro (2017) es:

La puesta en marcha de procesos, estrategias, ideas, etc., de forma
planificada y sistematizada, con el objetivo de introducir cambios en las
practicas educativas vigentes. Su proposito es, por tanto, la

transformacion de la realidad educativa para su mejora, modificando
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actitudes o metodologias que intervienen en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. (p. 15)

La innovacion en ese sentido, desde el campo de la educacion, como comenta
Navarro (2017), beneficia ademas de la comprension de la realidad educativa, a
su mejoramiento, dichas innovaciones pueden dirigirse hacia todos los agentes
involucrados, puede mejorar la practica educativa, ya sea en los procesos de
ensefianza aprendizaje, al curriculum, se puede relacionar también con formas
novedosas de evaluacion, con la tecnologia misma, en el disefio. de estrategias
didacticas, en la organizacion de los espacios fisicos, en definitiva, mejorar la
calidad de la educacion.

Es asi que en este proyecto de investigacidon-intervencion, una buena parte de
la innovacion, involucra la mirada retérica a la interfaz grafica del sistema de
gestidon del aprendizaje, asi como tomar en cuenta aspectos emocionales, factores
hedonicos, en el desarrollo de la intervencion. Por otra parte, la investigacion,
refieren Osorio y Jaramillo (2013), es conocimiento, y la intervencion es
transformacién. Comentan que la investigacion confiere una serie de actividades
mentales y son: informacion, andlisis, discernimiento, relacionamiento y
conclusiones. Por su parte, Corton (2015), refiere que “el nuevo paradigma del
cientifico-tecnélogo (cuadrante de Pasteur) pone el acento en la utilizacién del
conocimiento obtenido, para la produccién de nuevos 0 mejores bienes y
servicios” (p. 133), aqui se puede ver un vinculo con la innovacion, es decir, la
bldsqueda de una mejora.

Respecto a intervencién, Sdez (1993; citado en Villegas, 2005), comenta que es
una accion sobre otros sujetos, la cual lleva consigo una intromision en el contexto
de estos. Palomares y Garcia (2016), mencionan la intervencibn como un
conjunto de acciones interrelacionadas y holisticas. Tourifian (2011), por su parte
nos dice que es una accion intencional con el propésito de lograr una meta
mediante acontecimientos interrelacionados. Asi pues, la intervenciéon educativa

se puede definir como un proceso intencionado, planificado y holistico, llevado a
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cabo en un contexto, que tiene como propdésito mejorar una realidad en beneficio
de diversos sujetos.

Un proceso, es un conjunto de acciones o fases, como lo comentan Osorio y
Jaramillo (2015), “la relacién entre investigacion e intervencion social, supone ante
todo procesos y no unicamente proyectos en plazos muy cortos” (p. 8). El hecho
de que sea intencionado, obedece a que la intervencidon no surge por generacion
espontanea, nace de la deteccion de una problematica, es decir, existe una
intenciobn de querer cambiar algo. Para esto, la intervencion debe estar
debidamente planificada, de forma tal que abone especificamente al objetivo que
se ha planteado y tenga impacto en todos los agentes involucrados dentro del
contexto.

El aspecto holistico, se conecta con lo que Gibbons et al. (1997) refieren como
el modo 2 de produccion de conocimiento. Dicho modo, se genera en un contexto
de aplicacién, comentan también que un rasgo caracteristico de este modo es la
transdisciplinaridad. En sus palabras, “la configuracion de la solucion final estara
normalmente mas alla de cualquier disciplina individual que contribuya a la misma.
Sera por tanto transdisciplinar” (Gibbons et al., 1997, p.16). A continuacion, se
expone en la tabla 13 los componentes de la intervencion que se identifican en el
proyecto. Mas adelante se desarrolla cémo se vinculan éstos, con la metodologia

de investigacion-y la definicion de la intervencién propuesta.

Tabla 13. Componentes de la Intervencion y su relacion con el proyecto del DITE.

Componentes Proyecto DITE

Propdésito Mejorar la experiencia de usuario de un LMS
Sujetos - Investigador/Interventor
- Directivos

- Profesores/Alumnos
- Responsable RTIC

Contexto - Facultad de Ciencias, UASLP.

Proceso - Construccion del marco te6rico

- Intervencion del LMS con base a la interpretacion realizada en el marco tedrico
- Evaluacion de la intervencion

- Resultados

Fuente: elaboracion propia.
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3.1. Investigacion basada en disefio y enfoque de investigacion

La metodologia de investigacion propuesta para el proyecto doctoral es la
investigacion basada en disefio. De Benito y Salinas (2016) refieren que consta de
cinco fases: andlisis de la situacion, desarrollo de soluciones, implementacion,
validacion y produccion de documentacion, ver imagen 25. De Benito & Salinas
(2016) comentan que la IBD puede tomar gran cantidad de datos y registros
procedentes de observaciones cualitativas y cuantitativas en aras de explicar un

fendmeno en la practica educativa.

Imagen 25. Investigacion basada en disefio.

Desarrollo de |

Andlisis de soluciones de Produccion de
la situacion. documentacion
Definicién acuerdo a una Implementacion | Validacion ) finciios de
del problema fundamentacion )é-p ncip
P tedrica isefio
- =
M .

Fuente: Elaboracion propia con-informacién de De Benito y Salinas (2016).

La primera fase, analisis de la situacion, surge de manera empirica y teorica. La
parte empirica se da mediante la observacion, pues el LMS de la Facultad no
cuenta con una buena experiencia de usuario (ver imagen 26), la interfaz gréfica
no tiene modificacion alguna. Se realizO un estudio diagnéstico mediante
entrevistas semiestructuradas a 6 docentes de la Facultad de Ciencias, ademas se
implement6 una prueba piloto como parte de esta primera fase, se utilizo el User
Experience Questionnaire en su version corta (UEQ-S). Esta version, como
comentan Schrepp, Hinderks & Thomaschewski (2017), se concentra en la
medicién de las meta-dimensiones pragmatica y hedonica, es decir, otorga un
panorama general de ambas cualidades de la experiencia de usuario, tanto lo

pragmatico como lo hedonico.
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Imagen 26. Moodle de la Facultad sin intervencion.
®

Facultad de Ciencias

Available courses

Programacion avanzada
Programacion Avanzada
Procesamiento Digltal de Imagenes

Procesamiento Digital de Senales

Fuente: captura de pantalla realizada por el autor.

La parte teorica esta sustentada por el analisis documental que se realizo,
referente a la importancia de contar con una buena experiencia de usuario, en
beneficio del proceso de ensefianza y-aprendizaje, misma que se puede observar
en los apartados del estado del arte y la perspectiva teérica. Esto se relaciona con
la intencionalidad de la intervencion y la investigacion -actividades mentales-. Se
puede observar que, no surge de un capricho del investigador, es una necesidad
detectada, que se desea cambiar, dentro de un contexto muy especifico, la
Facultad de Ciencias de la UASLP, con todos sus agentes involucrados, como se
observé en la tabla 12. Ahora bien, al tratar con la experiencia de usuario por su
naturaleza propia es hablar de interdisciplina como se expuso en el capitulo 2, o
aspecto holistico de la intervencion.

Respecto a la tecnologia educativa, Cabero (2016) comenta que el campo de
accion es el disefio de situaciones de aprendizaje, y mas concretamente, de
situaciones mediadas, donde el disefio debe transferirse a los procesos seguidos,
es decir, transferir los procesos tecnoldgicos de disefio dependiendo del contexto,

de forma que sirva para resolver o al menos replantear los problemas alli surgidos.
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En ese sentido el proyecto doctoral esta vinculado con la opcion de "Interaccion
que el sujeto establece con los nuevos canales de comunicacion y con la web 2.0"
(Cabero, 2016, p. 31). Por parte del estudio realizado por Baydas et al., como se
cita en Valverde (2016), esta dentro de la linea de "Aprendizaje online: e-Learning,
comunicacién online (debates), LMS (Sistemas de gestion de aprendizaje)" (p. 61).

En cuanto al modelo de intervencién, se considera que esta mas apegado al
modelo de intervencion informada o meétodo integrativo, que refiere Villegas
(2005). Aungue hay distinciones pues uno de los puntos que menciona es el de la
conclusién de la intervencion por acuerdo mutuo entre todas las partes. En ese
sentido, es importante mencionar que en este proyecto la conclusion de la
intervencidon se hara por el investigador pues es-quien interpreta la realidad. En
todo caso, tiene mas que ver con la metodologia de resolucién de problemas que
menciona la UNESCO (2000). A saber, son siete pasos: identificar el problema,
explicar el problema, idear estrategias alternativas de intervencion, decidir la
estrategia, disefar la intervencion, desarrollar la intervencion y evaluar los logros.

Este proyecto sigue un enfoque cualitativo de investigacion, en el cual de
acuerdo con Flores como: se cita en Ramos (2015), “las construcciones
individuales son derivadas 'y refinadas hermenéuticamente, y comparadas y
contrastadas dialécticamente, con la meta de generar una (0 pocas)
construcciones-sobre las cuales hay un consenso substancial” (p.15). En un
analisis cualitativo, como lo expone Cuenya y Ruetti citado en Ramos (2015), “se
busca comprender los fenbmenos dentro de su contexto usual, se basa en las
descripciones detalladas de situaciones, eventos, personas, interacciones,
comportamientos observados, documentos, y demas fuentes que persigan el fin
de pretender no generalizar los resultados” (p.16).

Se realiz6 asi una triangulacion, como lo expone Cisterna (2005), la realizacion
de esta triangulacion “confiere a la investigacion su caracter de cuerpo integrado y
su sentido como totalidad significativa” (p. 70). El enfoque cualitativo busca
entender una realidad, en este caso educativa, para describir un fenébmeno, es

decir, aproximarse a una realidad. Una vez realizada la primera parte del analisis
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de la situacion, al realizar la triangulacion del andlisis documental, se consiguié
detectar los factores hedonicos propuestos, de esta forma se obtuvo el sustento
tedrico para planear la intervencion y aplicar la propuesta en el Moodle de la
Facultad de Ciencias.

Hecha la implementacion -tercer fase de la IBD-, se utiliz6 como instrumento
para recuperar informacién el User Experience Questionnare (imagen 27) en su
version normal, dicha version consta de 26 items que miden la cualidad
pragmatica definida por la claridad, eficiencia y fiabilidad, mientras que la cualidad
hedodnica se mide por la estimulacion y novedad. Dicho instrumento tiene una
variable llamada de atraccidén, que es un constructo de ambas cualidades para
conocer qué tanto les gustd o no el producto evaluado. El instrumento se
implemento en tres grupos, la muestra se selecciond de manera no probabilistica,
la razon es que utilizaran el Moodle de la Facultad de Ciencias, el primero con 9
estudiantes, el segundo con 26 y el tercero con 11 estudiantes.

Si bien el instrumento otorga datos cuantitativos, se realizd una interpretacion
cualitativa, pues en este caso-no interesa conocer el porcentaje de mejora, sino
que, una vez implementados los cambios, observar si efectivamente mejora la
experiencia de usuario tanto en su cualidad pragmatica como heddnica. Es
oportuno sefalar que en el trabajo de Santoso, Schrepp, Kartono, Utomo y Priyogi
(2016) evaluan-un LMS con este instrumento, y como comentan, alin son pocos
los esfuerzos para evaluar los LMS, es asi que al usar este instrumento, refieren,
es una forma rapida e inmediata para medir la experiencia de usuario de cualquier
producto interactivo. Otra ventaja que tiene este instrumento es que esta traducido
a _una gran cantidad de idiomas, el espafiol es uno de ellos, solamente se

cambiaron los siguientes términos.

Tabla 14. Cambios realizados en algunos términos.

UEQ Inglés ‘ UEQ espafiol UEQ aplicado
obstructive-supportive obstructivo-impulsor de apoyo obstructor-impulso de apoyo
annoying-enjoyable repeler-atraer desagradable-agradable
motivating-demotivating activante-adormecedor estimulante-adormecedor
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impractical-practical no pragmatico-pragmatico impréactico-préactico

Fuente: elaboracion propia.

Imagen 27. Qué mide el UEQ.

UEQ

User Experience Questionnaire

A fast and reliable questionnaire to measure the User Experience of interactive
products. Available in more than 20 languages. Easy to use due to rich supplementary
material,

What does it measure?

The scales of the questiannaire cover a comprehensive impression of user experiente. Bath classical usability
aspects (efficiency, perspicuity, dependazbility) and user experience aspects (crginglity, stimulation) are measured.

sl Q o

Attractiveness Perspicuity Efficiency
Overall impression of the praduct. Do Is it easy ta getfamiliar with the Can users solve their tasks without
users like or dislike it? product and te leam haw to use it? unnecessary effort? Does it react fast?
Dependability Stimulation Novelty
Does the user feel in control of the I®it exciting and motivating to use the Is the design of the product creative?
interaction? Is it secure and product? Is it fun to use? Does it catch the interest of users?

predictable?

Fuente: sitio web del UEQ.

Ademas de conocer la evaluacion de la experiencia de usuario, en los grupos 1
y 2 se colocaron también tres preguntas abiertas, a saber: ¢Qué te parecieron los
cambios hechos en Moodle?, ¢;Cudl de estos cambios te gustd mas o cudl no te
gustd y por qué?, ;Cémo te sentiste con el uso de Moodle?. De manera que se
recuperara informacién cualitativa respecto a su sentir con el uso del Moodle y los
cambios realizados. Dichas preguntas se aplicaron a los grupos 1y 2.

Al grupo 3, ademas del UEQ, se les pidi6 que en un listado de factores,
enumeraran del 1 al 8 el orden de importancia de éstos -consultar anexos-, junto a

dos preguntas abiertas, a saber:
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1. Consideras que Moodle te apoya en el proceso de ensefianza y

aprendizaje para cumplir con los objetivos de la materia (explica).

2. En cuestion de la interfaz grafica de Moodle, qué mejorarias o qué

cambios consideras mas convenientes.

Es importante comentar que debido a la contingencia del Covid-19, para este

grupo 3 en particular, el cuestionario y las preguntas se realizaron via Google

Forms, puesto que fue imposible realizar de manera presencial dicha actividad. En

anexos se muestra un ejemplo en imagen del instrumento trasladado a Google

Forms, asi como de las dos preguntas realizadas.

La evaluacion en estos tres grupos junto con el analisis retérico, termina la

cuarta fase de la IBD, la validacion. En la quinta fase, se realizé la triangulacion

entre el marco teorico y los resultados de -manera que se generaron las

discusiones y las conclusiones, que permitirdn generar la documentacion y

principios de disefio. En la tabla 15 se muestran las distintas fases asi como los

tiempo y los instrumentos o técnicas que sirvieron para llevar a cabo cada fase.

Tabla 15. Fases de la IBD y su planeacion en el proyecto.

Fases
Primera fase
Andlisis de la situacion. Definicion

del problema

Tiempos
Enero-Diciembre 2018
Enero-Junio 2019

Instrumentos/Técnicas

- Analisis documental

- Entrevista
semiestructurada aplicada a
6 profesores

- User Experience
Questionnaire versién corta

aplicada a 9 estudiantes

Segunda fase
Desarrollo de soluciones de acuerdo

a una fundamentacion teérica

Julio-Septiembre 2019

-Bocetos para el icono
-Disefio de prototipo de alta
fidelidad para la interfaz de
Moodle

Tercera fase

Implementacion

Septiembre-Octubre 2019

-Implementacién en el

Moodle de la Facultad de
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Ciencias con base en la
plantilla Clean por default

que ofrece este LMS

Cuarta fase

Validacién

Noviembre-Diciembre 2019
Enero-Abril 2020

-User Experience

Questionnaire version
normal (26 items)

-En el grupol y 2 se hicieron
ademas tres preguntas

-En el grupo 3 se hicieron
dos © preguntas y otro
reactivo donde colocaron en
ndmero de orden factores
heddnicos

-Andlisis retérico

Quinta fase
Produccion de documentacion vy

principios de disefio

Abril — Junio 2020

-Triangulacién de resultados
y discusiones con el marco
teorico.

-Escritura de Tesis

-Conclusiones

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, se presentan las categorias analiticas surgidas del analisis

documental, y se termina con el cuadro de la operacionalizacion de las variables.

3.2. Categorias Analiticas

De lo visto en el capitulo dos, al hacer cruce de informacién entre la piramide

propuesta por Walter (2011) y la norma ISO/IEC 25010 vista por Aguirre, Villareal,

Gil y Collazos (2017) se llegan a tres categorias analiticas, expuestas mas

adelante. En la tabla 16 se muestran las categorias que se identificaron en tres

trabajos.
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Tabla 16. Categorias de distintos trabajos consultados.

Walter (2011) ISO/IEC 25010 Zaharias & Pappas (2016)
(Aguirre,  Villareal, Gil &
Collazos, 2017)
Funcional Utilidad Cualidad pragmatica
Confianza Motivacién y Compromiso
Confianza
Usable Placer Autonomia e identificacion
Placentero Confort Aprendizaje auténtico

Fuente: elaboracion del autor con informacién de Walter (2011), Aguirre, Villareal, Gil y Collazos
(2017) y Zaharias y Pappas (2016).

Es asi que se toma en cuenta la utilidad, la confianza y el placer. La utilidad
tiene que ver con la parte funcional y usable del modelo de Walter (2011). El
término de confianza se repite en ambos modelos y el placer tiene que ver con lo
placentero. La parte del confort no se toma en cuenta al tratarse con aspectos

fisicos. En la imagen 28 se muestra la relacion.

Imagen 28. Relacidn entre las categorias y modelo de Walter.

Utilidad

(Funcional y Usable)

Fuente: elaboracion propia con informacion de Walter (2011) y Aguirre, Villareal, Gil y Collazos
(2017).

De acuerdo con Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017) la utilidad tiene que ver
con la facilidad con que el usuario pueda llevar a cabo las acciones que desea, en

el campo de la educacion se vincula con llevar a cabo las tareas de aprendizaje

86



rapido y facilmente, incrementar el rendimiento académico. La confianza se
relaciona con el grado en que el usuario siente que el sistema se comportara en
las acciones, es decir, que hara lo que se espera. Esto se relaciona con la
facilidad de navegacion, disefio visual, la arquitectura de la informacién, 'y
terminologia o lenguaje utilizado. Un estudio realizado por Fogg, ‘Soohoo,
Danielson, Marable, Stanford y Tauber (2002) comenta que entre los factores que
generan confianza en el usuario esta la reticula, la tipografia, el tamafo de la
fuente y el color, es decir, la apariencia visual general del sitio. El placer se centra
en el grado de satisfaccion que el usuario obtiene al haber logrado sus
necesidades personales. Algunas necesidades pueden ser adquirir nuevas
habilidades y conocimientos, comunicar identidad personal y provocar memorias
agradables. En la tabla 17 se muestra el primer acercamiento a las categorias
propuestas en el proyecto doctoral junto con la relacion entre los factores
heddnicos y las disciplinas de la experiencia de usuario.

Tabla 17. Categorias propuestas para el proyecto doctoral y su relacion con los factores heddnicos
y las disciplinas de la experiencia de usuario.

Categorias ' Factores hedénicos Surface Delight

Utilidad -Usabilidad
-Disefio visual
-Arquitectura de
la informacion

Confianza -Arquitectura de
la informacién
-Disefio visual
-Interfaz grafica

Placer - Color -Interface de usuario - Disefio visual
- Estructura y Disefio -Animaciones - Interfaz grafica
(Layout) -Transiciones que
- Direccion y simetria de | guien al usuario
la informacién -Microcopia
- Animacién -Imégenes hermosas
(Transiciones) y de alta definicion
- Imagen de marca -Sonido
- Sonido -Tipografia

- Microcopia (texto
significativo y apropiado)
- Imagenes alta calidad

- Factores culturales y de
género
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- Tipografia
- Lenguaje (traduccion)

Fuente: elaboracion propia con informacién de Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017); Collazos,
Cardona, Gonzalez y Gil (2015) y Fessenden (2017).

De todo lo anterior, surgen asi las categorias de utilidad, confianza y placer
para la experiencia de usuario. Al hacer cruce de informacion con el User
Experience Questionare y las categorias que mide, ver imagen 29, junto con las
principales categorias a las que apela la retorica, se llegd a lo expuesto en la tabla
18. Las categorias y subcategorias, en ese sentido, son aprioristicas, de acuerdo
con Cisterna (2005), se construyen tomando en cuenta la informacion previa al

proceso recopilatorio de informacion, es decir, al levantamiento de los datos.

Imagen 29. Categorias del UEQ.

Cualidad hedonica

Cualidad pragmatica

v

N, : >
laridad —— Estimulacion

b

——  Eficiencia L Novedad

I Fiable

Fuente: elaboracion propia con informaciéon de UEQ.

Tabla 18. Operacionalizacién de las categorias o variables.

Principio Categorias Sub Indicadores items Instrumentos

tedrico o variables categorias (observables)
derivado
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-Experiencia de | -Utilidad Eficiencia Opinién
Usuario (Logos)
-Retdrica Visual | Confianza Claridad Opinién -Entrevista
(Ethos) Fiable Uso Preguntas Semiestructurada
-Disefio . :
Emocional y -Cuestionario
Educacion Placer Estimulacion | Opinion
(Pathos) Novedad

Fuente: elaboracion propia.

Las categorias en ese sentido, desde la retérica, el logos tiene que ver con la
razon, con la utilidad y funcionalidad del sistema. El ethos con la confianza, que el
usuario se sienta en control del sistema, y pathos, relacionado con el placer, es
decir, directamente con la cualidad heddnica de la experiencia de usuario. De esta
forma, como se puede observar, se cubren los requisitos pragmaticos y heddnicos
de la experiencia de usuario. En cuanto a las subcategorias, de acuerdo con el
sitio del UEQ (2020), la eficiencia se refiere a si los usuarios pueden resolver sus
tareas sin esfuerzo, si el sistema responde de manera rapida y eficiente y si la
interfaz de usuario ayuda al usuario en la interaccion, el llevar a cabo sus
actividades, es decir, la parte funcional y usable.

La claridad se relaciona en qué tan facil es familiarizarse con el producto asi
como el aprender a wusarlo, es decir, entender como usar el sistema. La
subcategoria de fiable se relaciona a si el usuario se siente en control de la
interacciodn, si ésta es segura y predecible. Por otra parte, la estimulacion mide si
es emacionante y motivador usar el producto, si es divertido. La novedad tiene que
ver si. el disefio del producto es creativo y atrapa el interés de los usuarios.
Finalmente, la atraccion se refiere a la impresion general del producto, si les gusta
0 no a los usuarios. Hay que recordar que la estimulacién y novedad estan
presenten en el trabajo de Hassenzahl (2005) como parte de la cualidad hedénica.

El método utilizado para evaluar el sistema desde el punto de vista retorico es el
Rhetorical Examination of Interactive System (REIS) propuesto por Sosa (2017),

método interpretativo en consonancia con el paradigma de investigacion
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propuesto. En este método, se considera primero una perspectiva desde la cual se
hace el andlisis retorico, después se realiza la evaluacion y posterior a ello se crea
un documento o texto con los informes de la evaluacion desde la perspectiva o
perspectiva de la retérica que se tomaron en cuenta. Esta documentacion,
relacionada con el andlisis del LMS de la Facultad de Ciencias, se presenta en el
capitulo 6, previo a los resultados obtenidos con los otros instrumentos de

evaluacion.

Imagen 30. Pasos del método de evaluacion retdrica.

conceptos

retoricos sistema

o
aplicacion

Fuente: Elaboracion propia con informacién de Sosa (2017).

90



Capitulo 4

El contexto del proyecto doctoral

En este apartado primero se aborda la sociedad del conocimiento en la cual
estamos inmersos, misma que ha sido posible gracias al surgimiento de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, nacidas de los avances en la
electronica y computacion principalmente. Una vez contextualizada la sociedad en
la cual vivimos, da paso para hablar de los planes de desarrollo que tanto gobierno
federal como la Universidad Autonoma de San Luis Potosi proponen de cara a
enfrentar los desafios y necesidades que presenta la incorporaciéon de las TIC en
la educacién. Una vez entendidas las estrategias, se expone el Modelo Educativo
de la UASLP (2017) asi como el Plan de desarrollo de la Facultad de Ciencias de
la UASLP (2014) que visualiza los pasos a seguir para el mejoramiento de la
educacién. Posterior a ello se aborda la pertinencia del proyecto de investigacion-
intervencién dentro de la misma y el contexto en el cual estarian los factores

hedoénicos.

4.1. Sociedad del Conocimiento

La llegada de la electronica y la computacion abrié numerosos cambios en la
sociedad, el advenimiento del transistor y los circuitos integrados dieron un giro a
muchisimas ramas y disciplinas. Es importante comentar que fue en el afio de
1946 cuando se cre6 la computadora Electronic Numerical Integrator and
Computer (ENIAC), ésta fue la primera computadora digital totalmente electronica.
Afos mas tarde, en 1975, se lanz6 la computadora Altair, esta computadora
estuvo disponible para el publico en general. Un afio mas tarde aparecio la
computadora Apple | y en 1977 se cred la computadora Apple Il. Esta
computadora contaba con dos importantes innovaciones: los graficos a color y una

interfaz grafica de usuario.
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En 1981 IBM lanz6 al mercado la PC o Personal Computer. Cervera (2016)
comenta que Bill Lowe, director del laboratorio de investigacion de la division de
Sistemas Basicos de IBM, tenia como ventas de 250.000 unidades en tres afios,
pero vendieron 130.000 tan solo el primer afio. Dos afios después del
lanzamiento, IBM fabricaba 40.000 maquinas al mes y comenta también que-los
distribuidores se quejaban de que recibian menos del 60% de su inventario
deseado. Ademas, refiere que escuelas, universidades, individuos, pequeias
empresas e incluso las grandes compafias se estaban informatizando a marchas
forzadas.

Es justo reconocer que, debido a que el microprocesador o CPU de la
computadora como el sistema operativo de la IBM-PC eran otorgados por
terceros, al no tener contrato exclusivo, surgieron asi otras compafias que
construyeron y ofrecieron computadoras con tipologias equivalentes. A partir de
aqui, el desarrollo e innovacion de las computadoras se ha enfocado ante todo en
mejorar la capacidad de procesamiento del CPU, asi como la capacidad de
almacenamiento, la incorporacioén de graficos avanzados, de sonido, entre otros.
El advenimiento de esta industria, dio lugar a las llamadas tecnologias de la
informacion y la comunicacién. Estas tecnologias impactaron grandemente a la
cultura, pues expresiones culturales como el cine, la literatura, la television, la
masica, involucraron en su quehacer tanto reflexiones sobre la tecnologia como el
uso de la misma.

En la segunda mitad del siglo XX, el estadounidense Alvin Toffler en su libro, La
Tercera Ola (1980), vislumbraba ya algunos cambios que producirian estas
nuevas tecnologias. En esta obra menciona que la historia del hombre ha tenido
tres cambios fundamentales. La primera ola surge con la agricultura, en la cual el
hombre dejé de ser nOmada y se dedic6 a cultivar el terreno, en esta ola surge una
nueva estructura social y tecnologica, de acuerdo con Toffler (1980), esta primera
ola abarca del 8000 A.C. hasta aproximadamente 1650-1670 D.C. La segunda ola

comienza con la revolucion industrial, alrededor de 1750, surgen aqui grandes
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industrias y tecnologia con base en recursos no renovables. De acuerdo a Toffler
(1980), esta era le tomé alrededor de 300 afios para su desarrollo.

Finalmente, la tercera ola comienza a mediados del siglo XX, de acuerdo a
Toffler (1980), estara basada en tecnologias como las computadoras y la genética
asi como en fuentes de energia renovable, dara pie a una sociedad hondamente
electronica y basada en la informacion. Es importante comentar que en esta ola,
existe renuencia hacia la idea de progreso que permeaba en la segunda, aqui se
empieza a cuestionar la vision del progreso, puesto que comienzan en el mundo a
aparecer sefiales de alerta, como consecuencia de la devastacion que se le hizo al
planeta, a favor del progreso que planteaba la segunda ola, en ese sentido, la
literatura de ciencia ficcibn es de las primeras -manifestaciones culturales que
aborda estas preocupaciones, dando surgimiento por ejemplo a la contracultura
cyberpunk, misma que influencio al cine, la television, los comics, entre otros.

Joyanes (1997) por su parte acufa el término de cibersociedad y comenta que
“sea cual sea el nombre dado a la sociedad, siempre encontraremos dos factores
comunes y primordiales: la informacion como elemento aglutinador y la innovacién
tecnoldgica, como instrumento para aproximarse a ella” (p. 4). También explica
que la cibersociedad se esta creando sobre la base de cinco pilares estructurales
y son: multimedia/hipermedia, la realidad virtual, las grandes redes de
computadoras, las autopistas de la informacion y en particular internet. Parte
integral de toda sociedad es la cultura, en ese sentido se puede denominar
cibercultura a aquella que se ve modificada por el contacto con la tecnologia. Dery
(1998) la menciona como la cultura de los ordenadores. Por otro lado, Saura
(2005) refiere:

La tecnologia, la ciencia y la cultura son disciplinas que se interrelacionan
actualmente de una forma diferente, rompiendo con todas las fronteras
culturales, dando como resultado la aparicion de una clase distinta de
cultura que es la que llamamos cibercultura. (p. 125)

La sociedad de la informacion comenta Saura (2005) se refiere a las

repercusiones y el impacto social que ha provocado sobre todo en el ambito
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econdémico y cultural el manejo de la informacién a través de los distintos medios
de comunicacion. Menciona el caso de la educacion en Finlandia cuyo gobierno
invirtio en infraestructura al dotar de computadoras a los centros educativos,
posteriormente a la interconexion de todo el sistema educativo y de las bibliotecas.
Con el caso de Finlandia pretende ilustrar como la educacion se desvela como el
factor clave en la Sociedad de la Informacion.

Dyson (1998) en su libro Release 2.0 expone los cambios que estarian
surgiendo en diversos campos a raiz del advenimiento del internet, como en el
trabajo, la educacién, en la forma de gobernar asi como en materia de seguridad.
En cuanto a trabajo menciona, que se tiene la oportunidad de trabajar desde casa,
un punto que se ha vuelto presente en este 2020, a raiz de la pandemia del Covid-
19. Comenta que quien tenga mayor pericia-y preparacion con las nuevas
tecnologias, tendr& mayores oportunidades de crecimiento. Tenemos aqui un
factor importante de la sociedad del siglo XXI, la gente necesitard conocer un
cumulo de factores operativos para realizar tareas con la computadora y diversos
dispositivos digitales. La educacién, comenta Dyson (1998), es otro punto
importante en el cual esta afectando el internet, ahora el alumno tiene la
posibilidad de acceder a una gran cantidad de informacion en distintos tipos de
formatos, incluye por-supuesto, la multimedia.

Respecto al-internet, la UNESCO (2005) comenta que “ofrece no sélo una
interconexion inmediata e interfaces multimedia, sino también la posibilidad de que
las organizaciones o los individuos conectados interactuen en tiempo real” (p. 51).
Refiere que esta revolucion dio paso a la sociedad de la informacién y a las
sociedades del conocimiento. Comentan también que las antiguas y las nuevas
tecnologias de la informacién no se sustituyen, sino que se complementan, porque
“las primeras contribuyen eficazmente a la difusion de los conocimientos y facilitan
asi el acceso a las segundas” (p.38).

Por otro lado, Alfonso (2016), refiere que el siglo XXI estd marcado por nuevos
retos y oportunidades en cuanto al desarrollo de la informacion, el conocimiento y

el aprendizaje. Comenta que el siglo XXI se define como la sociedad del
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conocimiento. Realiza un entrecruce entre distintos teoéricos de las llamadas
sociedad de la informacion, sociedad del conocimiento y sociedad del aprendizaje.
Expone lo expuesto por Paradela (2001, como lo cita Alfonso, 2016), quien
comenta que la sociedad global de la informacion se identifica como la sociedad
de finales del siglo XX y principios del siglo XXI, donde se destaca el uso de las
computadoras, a diferencia de la sociedad del siglo XIX basada en el vapor y la
del siglo XX en el petréleo y la energia. Concluye en que la sociedad del siglo XXI
representa un contexto intelectual, cultural y social completamente distinto, que
exige en los ciudadanos y organizaciones nuevas demandas cognitivas asi como
nuevas capacidades.

La UNESCO (2005) comenta que existen dos clases de brechas: la digital y la
cognitiva. La primera se refiere a la infraestructura que permite tener contacto con
las tecnologias, es decir, que la tecnologia llegue al mayor nimero de personas
posibles. Mientras que la segunda, “se basa en la dinamica propia de las
disparidades en materia de conocimientos” (p. 23). Refiere que no llegara a servir
de algo tener la infraestructura disponible para conectar con fibra dptica sino se
tiene un plan que vaya encaminado a la creacion de capacidades y a una labor
encaminada a crear contenidos adecuados. Comenta que ahora a los estudiantes
se les debe ensefiar-a aprender a aprender, pues a lo largo de la vida sera muy
necesario que adquieran nuevos conocimientos y habilidades. En palabras de la
UNESCO (2005), “En un mundo cada vez mas complejo en el que todo individuo
puede verse obligado a ejercer varias profesiones en el transcurso de su
existencia, es indispensable seguir aprendiendo a lo largo de toda la vida” (p. 61).
Refiere ademas que “las sociedades del aprendizaje tienen que afrontar
forzosamente en el siglo XXI un desafio de envergadura: armonizar la cultura de la
innovacion con una vision a largo plazo” (p. 62).

En ese sentido para llegar a la sociedad del conocimiento es necesario dotar a
los alumnos de herramientas y conocimientos que les permita aprender a lo largo
de toda su vida, y de ser posibles, que sean ellos mismos los que hagan su

curacion de contenidos para aprender lo que necesiten de acuerdo con la etapa de

95



la vida en que se encuentren. La cultura de la innovacion juega un papel
fundamental. La innovacion trata de detectar un ambito susceptible de ser
evaluado, mejorado, transformado o investigado. Surge como afirman Huberman
(1973) y Rivas (1999) de algo deliberado, intencionado y planificado. En el ambito
de la educacion la incorporacion de las TIC permite implementar innovaciones.

En ese tenor, y a raiz de los cambios producidos por las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, el gobierno federal de México 2013-2018, dentro
de su Programa Sectorial de Educacion comenta que “el desarrollo que el pais
pueda lograr en las proximas décadas dependerd en gran medida de nuestra
capacidad para afrontar los retos que la sociedad del conocimiento nos plantea”
(SEP, 2013, p. 23). En este plan comenta que ademas de las carencias
tradicionales (falta de luz, agua potable, instalaciones hidrosanitarias) se suma la
falta de acceso a las tecnologias de la informacion y la comunicacién. Y aunque se
han venido implantando en la educacién media superior y superior, el avance en
Su uso es todavia insuficiente. La importancia de lo anterior se puede encontrar en
paginas posteriores, donde comenta que el perfil de edad de los usuarios de las
TIC revela que casi el 60 % son menores de 24 afos. Es asi que dentro de los
objetivos, estrategias y lineas de accion el plan considera dentro del objetivo 2:
fortalecer la calidad.y pertinencia de la educacibn media superior, superior y
formacion para-el trabajo, a fin de que contribuyan al desarrollo de México.
Especificamente el 2.6 habla de aprovechar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para el fortalecimiento de la educacion media superior y superior.

La Presidencia de la Republica 2019-2024 (2019), expone en el Plan Nacional
de Desarrollo como una estrategia de seguridad, garantizar empleo, educacion,
salud y bienestar, entre las distintas actividades propuestas esta el cumplimiento
del derecho de todos los jovenes del pais a la educacion superior, para esto
propone la creacion de las Universidades para el Bienestar, las becas Benito
Juarez y el programa Jbévenes escribiendo el futuro. Plantea el derecho a la
educacion, comenta que el gobierno federal “se comprometié desde un inicio a

mejorar las condiciones materiales de las escuelas del pais, a garantizar el acceso
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de todos los jovenes a la educacion” (p. 51). En ese tenor, se reformé al articulo

tercero constitucional de la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos,

de acuerdo con el Diario Oficial de la Federaciéon (2019a), se cita a continuacion:
Toda persona tiene derecho a la educacion. El Estado -Federacion, Estados,
Ciudad de México y Municipios impartird y garantizaréd la educacion. inicial,
preescolar, primaria, secundaria, media superior y superior. La educacion
inicial, preescolar, primaria y secundaria, conforman la educacién basica;
ésta y la media superior seran obligatorias, la educacion superior lo sera en
términos de la fraccion X del presente articulo. La educacién inicial es un
derecho de la nifiez y sera responsabilidad del Estado concientizar sobre su
importancia. (p. 5)

Se observa entonces la inclusién de la educacién superior como obligatoria en
términos de la fraccibn X, que de acuerdo con la reforma en la Constitucion
Politica de los Estados Unidos Mexicanos, en el Diario Oficial de la Federacion
(2019a), la fraccion X, presenta que:

La obligatoriedad de la educacion superior corresponde al Estado. Las
autoridades federal y locales estableceran politicas para fomentar la
inclusion, permanencia y continuidad, en términos que la ley sefale.
Asimismo, proporcionaran medios de acceso a este tipo educativo para las
personas que cumplan con los requisitos dispuestos por las instituciones
publicas. (p. 9)

Es asi.que en la Ley General de Educacién publicado en el Diario Oficial de la
Federacion (2019b), expone que la educacion superior estd compuesta por la
licenciatura, la especialidad, la maestria y el doctorado, ademas comprende
opciones terminales previas a la conclusion de la licenciatura asi como la
educacion normal en todos sus niveles y especialidades. Es justo mencionar que
en la misma Ley General de Educacion publicada en el Diario Oficial de la
Federacion (2019b), esta el capitulo Xl sobre las Tecnologias de la Informacion,
Comunicacion, Conocimiento y Aprendizaje Digital, refiere que utilizara el avance

en estas tecnologias con:
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La finalidad de fortalecer los modelos pedagdgicos de ensefianza
aprendizaje, la innovacion educativa, el desarrollo de habilidades y
saberes digitales de los educandos, ademas del establecimiento de
programas de educacion a distancia y semi presencial para cerrar la
brecha digital y las desigualdades en la poblacién. (p. 23)

Para dar cumplimiento a lo anterior descrito, establece que la Secretaria de
Educacion establecera una Agenda Digital Educativa, que entre otras cosas,
dirigirA los modelos, planes, programas, iniciativas, acciones y proyectos
pedagdgicos y educativos, para impulsar las competencias formativas y
habilidades digitales de los educandos y docentes asi como el uso responsable, la
promocién del acceso y la utilizacion precisamente de las tecnologias de la
informacion, comunicaciéon, conocimiento y aprendizaje digital en los procesos de
la vida diaria. Para el ambito de esta investigacion resulta importante ademas lo
que menciona el articulo 86 de esta Ley General de Educacion publicada en el
Diario Oficial de la Federacion (2019b), pues entre otras cosas, establece el
fortalecimiento de “los sistemas de educacidén a distancia, mediante el
aprovechamiento de las multiplataformas digitales, la television educativa y las
tecnologias antes referidas” (p. 24).

Se observa entonces, que el gobierno federal 2019-2024, tiene definido la
importancia del-uso de las TIC en la educacion, para lo cual establece la Agenda
Digital Educativa. En esta Agenda Digital Educativa, de la Secretaria de Educacion
Publica (2019), se establece que las tecnologias de la informacion, comunicacion,
conocimiento y aprendizaje digitales (TICCAD) contribuyen a “construir el nuevo
paradigma de la digitalizacion de la educacion, de la que podemos esperar un
aprendizaje continuo, personalizado, virtual y en linea para toda la vida y en
cualquier espacio y tiempo disponibles” (p. 6). Refiere ademas que la educacion
digital esta incluida en la Ley General de Educacion, como lo vimos anteriormente.
Entre los objetivos que se establecen en esta agenda digital educativa esta el

“garantizar que todas las nifias, nifios, adolescentes y jovenes, asi como la
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poblacion mexicana en general, adquieran las habilidades, saberes vy

competencias digitales que la sociedad del siglo XXI demanda” (p. 8).

En la misma Agenda Digital Educativa, la Secretaria de Educacién Publica

(2019) establece que para llegar a una sociedad basada en el conocimiento y la

informacion es todavia, en estos tiempos, un reto 0 aspiracion que esta lejos-de

alcanzarse.

Por ello es primordial que con estos nuevos instrumentos tecnologicos
nuestro pais fortalezca los procesos de ensefianza y de aprendizaje en
todos los niveles del Sistema Educativo Nacional y genere una nueva
educacion digital que incorpore y beneficie socialmente a todos los

ciudadanos en esta cuarta evolucion cognitiva y tecnoldgica del mundo. (p.

Vale la pena adentrarse en la Agenda Digital Educativa pues hace un recuento

de algunos programas a nivel Latinoamérica asi como otros implementados en

México respecto a la inclusion de las TIC en la educacion, para asi desembocar en

los cinco ejes rectores que rigen la llamada Nueva Escuela Mexicana, a saber:

1.

Formacion docente, actualizacion y certificacion profesional en
habilidades, saberes y competencias digitales.

Construccion de una cultura digital en el SEN (Sistema Educativo
Nacional®): alfabetizacién, inclusién y ciudadania digitales.

Produccion, difusion, acceso y uso social de recursos educativos
digitales de ensefianza y de aprendizaje.

Conectividad, modernizacion y ampliacion de la infraestructura
TICCAD.

Investigacion, desarrollo, innovacion y creatividad digital educativa. (p.
59)

Por lo tanto, es justo mencionar la importancia de contar con un documento

rector sobre la inclusién de las TIC o las llamadas TICCAD como lo estable la

Agenda Digital Educativa, ademas como ahi mismo lo establece, no se trata solo

! El texto entre paréntesis es nuestro
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de proporcionar dispositivos digitales y acceso a internet, se deben buscar las
estrategias eficaces para que estas tecnologias ayuden realmente al proceso de
ensefianza y aprendizaje, en ese tenor, la labor de los docentes resulta de suma
importancia, a continuacion, se da un panorama de la Universidad Autbnoma de
San Luis Potosi y la Facultad de Ciencias, donde se desarrolla este proyecto-de

investigacion-intervencion.

4.2. La UASLP y la Facultad de Ciencias

Los programas sectoriales surgen del Plan Nacional de Desarrollo. Uno de los
ejes dentro del plan nacional de desarrollo 2013-2018 por parte del Gobierno de la
Republica (2013) es: México con Educacion de calidad, por lo cual el plan
institucional de desarrollo 2013-2023 de la Universidad Autonoma de San Luis
Potosi (2014), toma de ahi sus bases junto con el Plan Estatal de Desarrollo del
Gobierno de San Luis Potosi 2009-2015 (2009). Resulta interesante que en el plan
de desarrollo del nuevo gobierno estatal del estado de San Luis Potosi 2015-
2021(2015), si bien dentro del eje 2: San Luis incluyente, esta el subpunto 2.3
educacion, cultura y deporte, en éste no se especifica la inclusion de las TIC,
solamente en el programa sectorial de educacion del gobierno del estado se hace
mencion en el apartado 4 sobre lo que dice la UNESCO respecto al uso de las TIC
y como se cita en COPLADE (2015):

Aprovechar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
para reforzar los sistemas educativos, la difusién de conocimientos, el
acceso a la informacion, el aprendizaje efectivo y de calidad, y una
prestacion mas eficaz de servicios. (p. 12)

Fuera de esta informacion, no plantea mas acciones encaminadas a la
educaciéon y uso de las TIC. Es asi que el Plan Institucional de Desarrollo 2013-
2023 de la Universidad Autébnoma de San Luis Potosi (2014), de ahora en

adelante PIDE, esta sustentado en gran parte por el Plan Nacional de Desarrollo
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2013-2018 del Gobierno de la Republica (2013) y el Plan Estatal de Desarrollo del
Gobierno de San Luis Potosi 2009-2015 (2009), como refiere, “los elementos de
politica educativa considerados en el Plan Nacional de Desarrollo 2013-2018 y en
el Programa Sectorial de Educacion del Gobierno del Estado de San Luis Potosi
fueron importantes referentes para la formulacion del PIDE 2013-2023” (UASLP,
2014, p. 79). En este plan describe que el estado esta conformado por 58
municipios, y la capital, San Luis Potosi, cuenta con 772, 604 habitantes. Refiere
también que la edad mediana de la poblacién es de 25 afios, y la esperanza de
vida de 75.7 afios. Comentan que analisis prospectivos para el afio 2025, el
grueso de la poblacion estard en un rango de edad de entre 10 y 14 afios. Estas
proyecciones para el afo 2025 dan cuenta que “el grupo de edad asociado a la
educaciéon superior tendra su maximo crecimiento en 2016 y a partir de ese afo
disminuira progresivamente hasta 2025 (idem, 2014, p. 30).
La Universidad Autbnoma de San Luis Potosi es una institucién publica de
educaciéon que tiene como mision:
[...] formar -bajo un modelo de responsabilidad social- bachilleres y
profesionales; cientificos, humanistas y académicos; con una visién
informada y global del mundo, emprendedores, éticos y competentes en
la sociedad del conocimiento. Ademds, generar, aplicar, promover y
difundir el 'conocimiento y la cultura, para contribuir a una sdlida
formacion universitaria y al avance de las ciencias, las artes, las
humanidades y las tecnologias. De esta manera, contribuye con sentido
ético al devenir de una sociedad cohesionada, democrética,
multicultural y basada en el conocimiento; asi como a la solucién de
problemas globales, del desarrollo social del pais, en particular del
estado de San Luis Potosi, y a preservar y difundir nuestros valores y la
cultura del estado, en los ambitos local, regional y nacional. (idem,
2014, p. 181)
Dentro del apartado 1.5 Practica e innovacion educativa, el PIDE de la UASLP

(2014) comenta “La innovacién educativa constituye un eje estratégico de las
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tendencias y politicas educativas actuales de la universidad para incrementar su
calidad educativa” (p. 120). Comenta ademas que se ha trabajado desde 2007 con
el Modelo Universitario de Formacion Universitaria (MUFI). Respecto a la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la UASLP,
en el apartado del escenario de partida: Un diagndstico de la Universidad
Auténoma de San Luis Potosi. Fortalezas, debilidades y retos, el PIDE de la
UASLP (2014) relata:
De las entidades académicas, 77% estan utilizando. las TIC para
mejorar los procesos de ensefianza y de aprendizaje, proyectos
especiales, grupos de trabajo como academias, consejos técnicos, que
agilizan la comunicacién y desarrollan ‘sus actividades de manera
dindmica y agil. Por otra parte, 60% de los programas educativos han
incorporado espacios virtuales de aprendizaje desde el curriculo, 520
profesores se han capacitado, o estan en proceso de hacerlo, en el uso
adecuado de tecnologias; esto refleja la integracion de las lineas de
accion planteadas por la estrategia de innovacion educativa. Cabe
sefalar que hasta el momento, la universidad no cuenta con programas
educativos de licenciatura o posgrado en modalidades virtuales. Las
experiencias en este &mbito estan enfocadas a la educacion continua, a
través de diplomados y cursos 100% virtuales, los cuales han brindado
conocimiento suficiente para garantizar que estas incursiones tengan
actualmente un respaldo institucional de calidad en el aprendizaje de
los alumnos. (p. 123)

Se puede observar que la UASLP ya ha implementado oferta educativa en linea
en-modalidad de diplomados y cursos, también se observa el uso de las TIC en el
proceso de ensefianza aprendizaje asi como el uso de la innovacion. Es justo
mencionar llegados a este punto que la Secretaria Académica de la UASLP brinda
cursos de actualizacion docente tanto en el uso de TIC como en estrategias
pedagogicas. Por lo cual, la UASLP, estd trabajando para lograr que su

comunidad esté involucrada en la sociedad del conocimiento, y trata de cerrar
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tanto la brecha digital como cognitiva con la implementacion de ciertas estrategias.
Para esto, la vision 2023 de la UASLP es:

La Universidad Auténoma de San Luis Potosi es reconocida con
amplitud en 2023 como una institucion de la mas alta calidad,
socialmente responsable, abierta, incluyente, integrada y vinculada de
manera solida con su entorno; promotora de la libre discusién de las
ideas, sin relaciones de dependencia ideoldgica o de politica partidista,
y su alto grado de gobernabilidad; como un polo de referencia local,
regional, nacional e internacional; por la sélida formacién de bachilleres,
profesionales y ciudadanos conscientes de su responsabilidad social;
sus aportaciones al desarrollo del conocimiento, las humanidades, la
cultura, la tecnologia y la innovacidn;y sus contribuciones oportunas y
con los mas altos estandares de calidad a la mejora del desarrollo
humano de la sociedad potosina y del pais. (UASLP, 2014, p. 195)

Dentro de las estrategias que se encuentran para lograr la mision 2023, el PIDE

de la UASLP (2014), en el apartado de fortalecimiento de la oferta educativa

comenta:

Crear el sistema de universidad a distancia que ofrezca programas de
licenciatura, posgrado y educacion continua, que sustente su operacion
en Jlas  mas modernas tecnologias de la informacion, las
comunicaciones y en un sistema de gestion para la mejora continua y el

aseguramiento de la calidad. (p. 213)

Ademas, estipula que se considera el “impartir a los profesores un programa de

ensefianza y certificacion en el dominio del idioma inglés y en el uso de las

tecnologias de la informacién y la comunicacion en los procesos educativos”

(UASLP, 2014, p. 222). Se observa entonces un compromiso para incorporar la

UASLP a las tendencias de la educacion, es decir, el de la modalidad a distancia,

ademas de capacitar a sus profesores en el uso de las TIC e inglés, sin duda,

como respuesta al mundo globalizado y competitivo que involucra la sociedad del
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siglo XXI. Las estrategias que la Universidad implementa tienen su sustento en el
Modelo Educativo, descrito en los parrafos siguientes.

De acuerdo con la UASLP (2017), un Modelo Educativo es una representacion
abstracta del quehacer educativo de una institucion. En el Modelo Educativo de la
UASLP detalla que “El Modelo Educativo de la UASLP forma parte fundamental de
la vision 2023 de la UASLP” (UASLP, 2017, p. 9). Més adelante comenta que un
modelo busca establecer una base de principios, conceptos, orientaciones y
estrategias en torno a diferentes ambitos y dimensiones que. configuran el
quehacer educativo de la institucion. Para esto distingue entre fines y medios. Los
fines se refieren a los rasgos buscados en la formacién integral de los estudiantes,
mientras que los medios a las estrategias, acciones, instancias y recursos para su
realizacion.

Los medios que el Modelo Educativo de la UASLP (2017) requiere para
garantizar la marcha y evolucion, “se conciben como estrategias de innovacién
educativa, o que en su conjunto abarcan y comprenden las siguientes: estrategias
de innovacidén educativa, estrategias transversales, estrategias de apoyo y
servicios académicos, sistema integral de acompafamiento estudiantil” (p. 12).

En el Modelo Educativo de la UASLP (2017) se hace hincapié que en el
contexto de la educacién se espera de los futuros profesionistas el manejo de
idiomas, la habilidad de trabajar en equipo, de generar propuestas innovadoras
antes los problemas, entre otras. Expone también “El papel cada vez mas crucial
que tiene la produccién de conocimiento y el procesamiento de la informacién en
las sociedades y economias actuales” (p. 17). Lo anterior esta en concordancia
con las habilidades que la sociedad del conocimiento necesita, la de curacién de
contenidos.

La UASLP con el proposito de apoyar al modelo de formacion autorizé la
creacion de la Direccion de Innovacion Educativa en el 2008, dicha direccion
depende de la Secretaria Académica. Incluye cinco lineas de trabajo encaminadas
a la formacion integral de los estudiantes y son: innovacion curricular, desarrollo

de competencias profesionales, desarrollo de competencias docentes,
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acompafiamiento y accion tutorial, y la incorporacion de tecnologias de
comunicacion e informacion a los procesos educativos. La UASLP aspira
desarrollar integralmente en sus estudiantes ocho dimensiones, es decir, los fines
del Modelo Educativo, estas dimensiones son: Dimension cientifica, tecnologica y
de investigacion, Dimension cognitiva y emprendedora, Dimension -de
responsabilidad social y ambiental, Dimension ético-valoral, Dimensién
internacional e intercultural, Dimension de comunicacion e informacion, Dimension
de cuidado de la salud y la integridad fisica, Dimension de . sensibilidad y

apreciacion estética (ver imagen 31).

Imagen 31. Modelo Educativo UASLP.

e Cognitivay
il o < emprendedora

Clentifica,
tecnologlcay
de Investigacién 0\\ //D

De sensibllidad y
apreclacion estética

De comunicaclén De cuidad
e Informacién I

Fuente: Modelo Educativo de la UASLP (2017).

A continuacién, se destacan las dimensiones en las cuales se habla
explicitamente del uso de las TIC. En la dimension internacional e intercultural
describe que se busca la colaboracion mediada por ambientes virtuales con
estudiantes y docentes de otras universidades extranjeras, asi como la revision de

bibliografia en otros idiomas, entre otros puntos. Respecto a la dimensiéon de
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comunicacion e informacion, tiene que ver con la capacidad de emitir, construir e
intercambiar mensajes e informacion con una intencion, de manera que se
socialice en distintos contextos y medios, incluyendo las mas modernas
tecnologias de la informacion. Y haciendo uso de diferentes idiomas y lenguajes
como el inglés, el matematico, el informético, y el visual.

En el mismo Modelo Educativo de la UASLP (2017), se exponen las estrategias
de innovacion educativa, las cuales buscan mejorar los procesos y resultados de
la formacion. En concreto se busca la mejora continua de cinco aspectos: el
curriculum, los ambientes de aprendizaje e incorporacién de la tecnologia a los
procesos educativos y la evaluacion, el desarrollo y evaluacion de competencias
profesionales, asi como de las competencias docentes, y el acompafiamiento y la

atencion a los estudiantes, como se observa en la imagen 32.

Imagen 32. Estrategias de innovacion propuestas en el Modelo Educativo.

Amblentes de
| = || = p=pe= | : aprendizaje y tecnologias

CJ--- i =L dacomunicacién

Curriculum partinents,
flexible & integrado  *

Competenclas
profesionales y para

Competenclas el aprendizaje

docentes

E‘% Acompanamiento
Faa'z s y acclén tutorial

Fuente: Modelo Educativo de la UASLP (2017).

106



La flexibilizacion del curriculum tiene que ver con replantear los limites clasicos
entre contenidos, estrategias, espacios, etc., para promover una mejor integracion
de sus componentes, a partir de procesos de evaluacion, reflexion y deliberacion
colegiada. Uno de los puntos que toma en cuenta es la insercion de asignaturas
en ambientes virtuales o a distancia, pues estos flexibilizan los horarios y espacios
donde se lleva a cabo el aprendizaje. Respecto a los ambientes de aprendizaje y
tecnologias, “en el contexto de la innovacion educativa, se insiste en los nuevos
roles del profesor, las nuevas formas de evaluaciébn asi como las nuevas
tecnologias y ambientes de aprendizaje” (UASLP, 2017, p. 51). De igual forma
para lograr lo anterior, “la institucion procurara proporcionar las herramientas
tecnoldgicas y conectividad necesarias que permitan el manejo y seguimiento de
la formacion de estudiantes, asi como de su evaluacion” (p. 53).

En el mismo apartado, se hace mencion que como recurso de apoyo didactico,
el uso de las TIC es importante tanto en el acceso a medios audiovisuales como
en funcién de la produccion de recursos educativos digitales que van desde libros,
revistas y presentaciones, hasta el uso de videos, simulaciones, objetos de
aprendizaje, modulos abiertos, realidad aumentada, aplicaciones moviles, redes
sociales, juegos, wikis, bitdcoras. Como herramienta de colaboracién contribuyen
a la integracién de “principios educativos, pedagogicos y didacticos con el fin de
desarrollar nuevos y mejores métodos de ensefianza y de aprendizaje” (UASLP,
2017, p. 54).

Respecto a la competencia para la incorporacion de la tecnologia al trabajo
docente, el docente debe ser capaz de aplicar las tecnologias de informacion y
comunicacién como un recurso de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.
Entre algunos atributos o desempeios implicados expone:

-Disefia ambientes de aprendizaje apoyado en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion.

-Utiliza la tecnologia en la preparacién de material didactico.

-Conoce los recursos tecnolégicos y evalia la pertinencia de su

incorporacion a su practica docente.
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-Apoya el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir del uso de
entornos virtuales.

-Utiliza herramientas de productividad y software para generar diversos
tipos de documentos.

-Utiliza herramientas propias de internet y recursos de comunicacion
con el fin de acceder y difundir informacion y establecer
comunicaciones remotas. (p. 66)

Llegados a este punto, se han descrito los fines y medios del-Modelo Educativo
de la UASLP, se ha hecho hincapié en lo relacionado con la incorporacion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién tanto en el @mbito del estudiante
como de los profesores, estrategias que van encaminadas al modelo de formacion
integral de la UASLP. Es asi que la Facultad de Ciencias toma en cuenta el PIDE
para desarrollar su plan de desarrollo. Dentro del plan de desarrollo 2014-2023 de
la Facultad de Ciencias de la UASLP, de ahora en adelante PLADE, la UASLP
(2014), expone la mision de la Facultad de Ciencias y es:

[...] tiene como deber formar profesionales, cientificos, humanistas y
académicos; con -una vision informada y global del mundo,
emprendedores, éticos y competentes en la sociedad del conocimiento.
Ademas, generar, aplicar, promover y difundir el conocimiento y la
ciencia, para contribuir a una solida formacion cientifica y de las
tecnologias. La Facultad de Ciencias, como una entidad de la
Universidad Autébnoma de San Luis Potosi, asume sus valores
institucionales, que son el marco de referencia que debe orientar el
comportamiento de todos los integrantes de la Facultad. Dichos valores
se detallan a continuacion: Responsabilidad social, calidad, equidad y
justicia, respeto y tolerancia, honestidad, dignidad, humildad, libertad.
(p. 29)

En el PLADE (UASLP, 2014) se contextualiza el escenario de la Facultad,
comenta que actualmente la eficiencia terminal del nivel medio superior en el

Estado es del 70%, mientras que la tasa de absorcion del nivel superior es del
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68%, por lo que aproximadamente la mitad de los alumnos que ingresan al nivel
medio superior pasan al nivel superior. Detalla también que los habitantes de 18 a
22 afnos para la micro-region central de la regidon centro del Estado, es de donde a
la fecha provienen mas del 75% los alumnos de nuevo ingreso a la Facultad.
Comenta también que de acuerdo con la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OCDE), el estado de San Luis Potosi tiene un alto
porcentaje de estudiantes con niveles de logro insatisfactorio en matematicas y en
lectura en la prueba PISA.

Igualmente, el PLADE (UASLP, 2014), menciona que la eficiencia terminal de
licenciatura en la UASLP es de aproximadamente 50%, pero en la Facultad de
Ciencias este parametro es inferior, como ejemplo menciona que de 220 alumnos
de nuevo ingreso a licenciatura en la generacién-2009, so6lo han tramitado su carta
de pasante 38, lo que equivale a una eficiencia terminal del 17.3%. Se espera que
con la creacion de las nuevas carreras en el afio 2010 aunado a los esquemas
mas estrictos de seriacion de carreras, el porcentaje de eficiencia terminal
aumente a inicios de enero de 2015.

La Facultad de Ciencias, de acuerdo con el PLADE (UASLP, 2014), cuenta con
una planta de 109 profesores de tiempo completo con una alta habilitacion
académica pues 96% tienen estudios de doctorado, de los cuales 80% cuenta con
perfil PRODEP, mientras que 75% pertenece al Sistema Nacional de
Investigadores. Comenta también que gracias a las contribuciones de las 4
entidades' académicas -Facultad de Ciencias, Instituto de Fisica, Instituto de
Investigacion en Comunicacién Optica (1ICO) y Coordinacion para la Innovacion y
Aplicacion de la Ciencia y la Tecnologia (CIACyT) - se fortalece la Facultad y
forma lo que se denomina la “DES Ciencias”. Respecto a la practica e innovacion
educativa comenta:

La Facultad de Ciencias oferta actualmente 10 programas de
licenciatura, de los cuales se han creado seis a partir de 2007 Conforme
al Modelo Educativo de la UASLP, los programas educativos de la

Facultad de Ciencias utilizan enfoques basados en el alumno y el
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aprendizaje, que incluyen el uso de nuevas tecnologias como apoyo de
practicas y contenidos educativos, que con la ensefianza del idioma
inglés, aunado con los programas institucionales de atencion al alumno
(salud, deporte y cultura) propician su formacion integral. (p. 17)

Las carreras que oferta la Facultad de Ciencias son: Ingenieria Biomeédica,
Ingenieria en Electronica, Ingenieria Fisica, Ingenieria en Telecomunicaciones,
Ingenieria en Nanotecnologia y Energias Renovables, Licenciatura en Biologia,
Licenciatura en Biofisica, Licenciatura en Fisica, Licenciatura en Matematicas
Aplicadas y Licenciatura en Matematica Educativa. De acuerdo con el PLADE
(UASLP, 2014), la Facultad de Ciencias como entidad académica de la UASLP
tiene como vision 2023 ser:

Reconocida con amplitud en 2023.como una entidad académica de la
mas alta calidad, socialmente responsable, abierta, incluyente,
integrada y vinculada de manera solida con el entorno cientifico y
tecnoldgico, promotora de la libre discusion de las ideas; por ser un polo
de referencia local, regional, nacional e internacional, por la soélida
formacion de profesionales y ciudadanos conscientes de su
responsabilidad - social, por sus aportaciones al desarrollo del
conocimiento cientifico y tecnolédgico, y por sus contribuciones a la
mejora del nivel de desarrollo humano de la sociedad potosina y del
pais. (p. 35)

De igual forma, como se vio en parrafos anteriores, de acuerdo con el PIDE
(UASLP, 2014), un docente debe apuntalar el disefio de ambientes de aprendizaje
apoyados en el uso de tecnologias de informacién y comunicacion, asi como
apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir del uso de entornos virtuales.
Ademas del Modelo Educativo de la UASLP (2017), se cuenta ahora con la
Agenda Digital Educativa por parte de la Secretaria de Educacion (2019), por lo
cual, se considera que el uso de los factores heddnicos en los sistemas de gestidon
del aprendizaje favorecerd para que el profesor se apoye en el uso de estos

sistemas, como se expuso en el capitulo 2, la utilizacion del disefio emocional en
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la creacion de contenidos y sistemas de gestidn del aprendizaje, trae consigo
beneficios en el proceso de ensefianza y aprendizaje, se busca ante todo,

generar experiencias de aprendizaje agradables y placenteras.
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Capitulo 5

Diagnostico de la intervencion

En la presente seccion, se describen los motivos y las preguntas que-se
realizaron a seis docentes de la Facultad de Ciencias de la UASLP, la seleccion
de la muestra fue de tipo no probabilistica. Se muestra también el estudio piloto
realizado a un grupo de alumnos de la Facultad. Posterior a-ello se expone el
problema que da origen al proyecto. Se comenta su magnitud y a quiénes y cOmo
afecta. Después se explica el problema, es decir, los factores involucrados en el
problema de intervencién, se identifican los factores centrales sobre los que se
puede intervenir. Se termina con la identificacion de recursos y medios disponibles

para la intervencion.

5.1. Las preguntas del estudio diagnéstico

En un primer momento se realizd un analisis documental con el cual se
identificé el problema de no tomar en cuenta aspectos emocionales en el disefio
de los LMS, también se hizo una observacion al LMS de la Facultad de Ciencias,
el disefio que tiene actualmente no es el mas atractivo, como se pudo observar en
la imagen 26. En la tabla 19 se muestran las preguntas que se realizaron para el

estudio diagndstico.

Tabla 19. Guia de preguntas.

Guia de Preguntas para la entrevista semiestructurada
- ¢Has usado un LMS?

- ¢, Has usado el LMS de la Facultad?

- ¢ Te permite desarrollar las actividades programadas para tu practica docente?

- ¢Qué opinas de su navegacion (te permite ir de un apartado a otro sin problemas, puedes
encontrar la informacién de manera sencilla, te sientes perdido)?

- ¢, Qué piensas del aspecto visual del LMS?

- Durante la interaccidn ¢ consideras agradable, placentero el uso del LMS?

- ¢ Utilizas otros recursos tecnoldgicos y cual es la razén?

Fuente: elaboracion propia.
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Para la experiencia de usuario se tomé como base lo expuesto por Walter
(2011) en su libro Designing for Emotion, quien plantea que se divide en cuatro
apartados: funcional, confianza, usable, placentero. Aguirre, Villareal, Gil y
Collazos (2017) extienden el concepto de la norma ISO/IEC 25010, y toman en
cuenta las tres categorias principales: utilidad, confianza y placer. En ese sentido
la utilidad en el campo de los LMS se vincula con poder llevar a cabo las tareas de
aprendizaje de una manera rapida y con facilidad. La confianza por su parte se
relaciona con el grado en que el usuario considera que el sistema realiza lo que
éste espera. Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017) comentan que esto se
relaciona con la facilidad de navegacion, el disefio visual, la arquitectura de la
informacion y el lenguaje utilizado. Finalmente, el placer se centra en el grado de
placer que el usuario obtiene al haber logrado sus necesidades personales.

Es asi que del analisis documental se desarrollaron una serie de preguntas,
mismas que fueron aplicadas en una entrevista semiestructurada a los profesores.
Las primeras preguntas tenian como objetivo conocer si han utilizado un LMS, y
mas especificamente el LMS de la Facultad de Ciencias. La pregunta: ¢te permite
desarrollar las actividades programadas para tu practica docente?, tiene como
objetivo conocer la utilidad del LMS, en concordancia con el apartado descrito
anteriormente. La pregunta: ¢qué opinas de su navegacion (te permite ir de un
apartado a otro sin problemas, puedes encontrar la informaciobn de manera
sencilla, te sientes perdido)?, esta vinculada con la confianza que puede sentir el
usuario al utilizar el LMS.

La siguiente pregunta, ¢qué piensas del aspecto visual del LMS?, se deseaba
obtener informacion de lo agradable o no que las parece el disefio, y la pregunta:
¢consideras agradable, placentero el uso del LMS?, se hizo con la intencién de
obtener informacion respecto al apartado del placer. Finalmente, la pregunta:
¢utilizas otros recursos tecnologicos y cual es la razdén?, se queria obtener
informacion de los recursos TIC que los docentes utilizan. A continuacion se

presenta la tabla donde se vinculan las preguntas con las categorias, lo que
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Cisterna (2005) llama estamentos, cuando va dirigida a un grupo de personas con
caracteristicas muy especificas, en este caso, docentes.

Tabla 20. Relacion entre categorias y preguntas.

Categorias Pregunta(s)

¢Has usado un LMS?

¢Has usado el LMS de la Facultad?

Utilidad ¢Te permite desarrollar las actividades programadas’ para tu practica
docente?
Confianza ¢Qué opinas de su navegacion (te permite ir de un apartado a otro sin

problemas, puedes encontrar la informacion de ‘manera sencilla, te sientes
perdido)?

¢, Qué piensas del aspecto visual del LMS?

Placer ¢, Qué piensas del aspecto visual del LMS?

Durante la interaccidn ¢ consideras agradable, placentero el uso del LMS?

¢ Utilizas otros recursos tecnolégicos y cual es la razén?

Fuente: elaboracion propia.

5.2. Resultados del estudio diagnéstico

Entre los principales ambientes virtuales de aprendizaje o sistemas de gestion
gue mencionaron los profesores encuestados, estan Moodle, Schoology, Chamilo,
Edmodo y Dokeos. En general, éstos les ha permitido realizar las actividades
planeadas para su practica docente, aunque un docente comenté que ha tenido
dificultades sobre todo técnicas, por ejemplo, cuando ha asignado un tiempo de
entrega y el sistema no toma el horario de México, en este caso la plataforma
utilizada fue Moodle, en ese tenor, otro docente también opind que “la interfaz no
es muy llamativa para los alumnos por como esta estructurada” por lo cual no le
ha permitido llevar a cabo del todo su practica docente.

Uno de los problemas detectados, es que al principio los alumnos si realizan las
actividades planteadas pero después de un tiempo les deja de interesar, no

importa si el curso esta bien estructurado, los alumnos con el tiempo dejan de
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ingresar sin importar que el docente esté gestionado el curso y al pendiente de las
actividades, al respecto un docente considera que “la educacién en linea o las
actividades en linea deben tener una temporalidad muy clara”.

Respecto al sistema de la Facultad de Ciencias, es decir Moodle, la mayoria de
los docentes lo conoce, un problema mencionado es el lenguaje utilizado. por el
sistema cuando se requiere resolver algun problema técnico, pues utiliza un
lenguaje poco entendible requiriendo la ayuda de soporte. En cuanto a las
actividades que mas realizan son subir archivos, videos, tomar asistencia, subir
calificaciones y dar seguimiento a los alumnos con base en éstas. Un problema
comun al que se han encontrado también es al uso de ecuaciones en los
sistemas, pues no se puede resolver un problema de forma algebraica dentro de
éstos, por lo cual es importante la interaccién-con ambientes o sistemas que
pudieran cubrir este aspecto.

Respecto a la navegacién, un punto de coincidencia que se encontré es que al
principio la curva de aprendizaje es lenta pero una vez que se acostumbran ya es
mas facil, incluso un docente recurridé a la ayuda de una experta para orientarse.
Por otro lado, se considera que hay herramientas mas intuitivas, aunque la nueva
version de Moodle es mucho mas accesible. Otra opinion al respecto es que la
navegaciéon en Moodle esta bien estructurada, pero se considera que tiene un
formato muy cuadrado, muy poco llamativo, no es tan atractivo como otras
herramientas que conocen los alumnos como Facebook o Pinterest. El ambiente
de Chamilo, en ese sentido, un docente lo considera mas sencillo, amigable. De
manera general se obtuvo que el aspecto visual de Moodle se considera un
formato muy encajonado, rigido, muy simple, si bien permite realizar las
actividades no es atractivo. Un docente comenté que la interaccion con Moodle no
es “ni agradable ni placentera, es un requisito”.

Un docente respecto a Schoology considera que requiere una nueva
configuracion que lo hiciese mas de sentido comun, que sea mas intuitivo, lo ve

muy cuadrado. Otro de los resultados obtenidos es la limitante de los tipos de
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archivos, pues los ambientes virtuales de aprendizaje generalmente restringen la
posibilidad de subir archivos a ciertas extensiones.

Otros recursos tecnologicos que utilizan son Facebook, Google Drive para
compartir documentos y para hacer trabajos en equipo donde los alumnos pueden
editarlo conjuntamente. También utilizan WhatsApp, asi como software especifico
como GeoGebra y R, simuladores, juegos interactivos, exe-learning para crear
objetos de aprendizaje, ademas de presentaciones Powerpoint, articulos, videos, y
conferencias via Skype o Facebook. Un punto a resaltar es que generalmente
usan software libre, pues como lo comenté un docente, probd Blackboard, pero al
ser de paga dejo de utilizarlo. El caso de WhatsApp resulta interesante pues se
cree, permite la interaccion de manera mas natural, a comparacion del chat de
Moodle, pues quien lo ha implementado ha notado que fluyen mas las ideas de los

alumnos.

Tabla 21. Puntos en comun de las respuestas por parte de los docentes.

Elementos en comUn

LMS més comentados fueron Moodle y Schoology.

El formato en Moodle (navegacion y aspecto visual) se considera cuadrado, encajonado, poco

llamativo.

Consideran que existen herramientas mas intuitivas con las que estan familiarizados los

estudiantes.

En general les permite realizar sus actividades para su practica docente, sin embargo, se requiere

una curva de aprendizaje al principio.

Las restricciones con los tipos de archivo que permiten subir, genera inconvenientes.

De los otros recursos TIC que utilizan son ante todo software libre.

Fuente: elaboracion propia.

Aquellos profesores que han utilizado un LMS para su practica educativa
coinciden en que al principio la curva de aprendizaje es algo lenta pero una vez

aprendido el uso de estos sistemas, en general permite llevar a cabo su practica
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docente. Por lo anterior se puede identificar que los LMS les permite llevar a cabo
las estrategias pedagdgicas que consideren pertinentes.

De acuerdo con lo que comentan Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017), en el
sentido de que la confianza en un LMS se relaciona con la facilidad de
navegacion, el disefio visual, la arquitectura de la informacion y el lenguaje
utilizado, existe relacién con los factores hedonicos del color y la arquitectura de la
informacion que mencionan Collazos, Cardona, Gonzalez y Gil (2015). Se
destaca asi que algunos profesores que han utilizado Moodle llegan a considerar
su formato muy rigido, incluso consideran que existen herramientas mas
atractivas. En ese sentido es importante realizar LMS ‘con interfaces graficas mas
llamativas, que mejoren la experiencia de usuario, tal como lo exponen Zaharias y
Pappas (2016) respecto a los problemas de usabilidad y disefio visual deficiente.

Se destaca también la importancia del uso de un lenguaje adecuado y
entendible dentro del LMS asi como de ayuda, aspectos vinculados directamente
a la usabilidad. En ese sentido, se observa que si bien los aspectos pragmaticos
de un ambiente virtual de aprendizaje permiten realizar las actividades, la
interaccién no es intuitiva ni agradable, y el formato es poco llamativo, sobre todo
Moodle. Es asi que se debe trabajar en la estética de la interfaz gréafica,
retomando las palabras de Allanwood y Beare (2014), “la estética tiene un
propésito: contribuye' a la experiencia global. Puede ser lo que marque la
diferencia entre una experiencia utilizable y otra placentera” (p.84).

El uso de otros recursos tecnoldgicos en la practica docente es muy importante,
algunos de estos recursos se utilizan al ser mas llamativos e intuitivos, aquellos
con los que estan mas familiarizados los alumnos. Es asi que si se desea un
mayor porcentaje de uso de los sistemas de gestién del aprendizaje es imperativo
buscar que estos sean ademas de faciles de usar, placenteros, como lo expone
Walter (2011) y Norman (2012), es decir, crear experiencias emocionales
positivas.

Llegados a este punto, se consideran dos cosas importantes si se desea que el

uso de un LMS permee como estrategia pedagodgica. Por un lado se debe mejorar
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la experiencia de usuario, primero al buscar una buena usabilidad en los sistemas,
para de ahi avanzar en los aspectos o factores que generen placer de forma tal
gue tanto alumnos como docentes se sientan motivados en el uso de estos
sistemas. Aqui se ha mostrado la necesidad de disefiar sistemas de gestion del
aprendizaje placenteros, por lo cual se redisefiara la interfaz grafica del Moodle-de
la Facultad de Ciencias de la UASLP tomando en cuenta aspectos del disefio
emocional como lo son los factores heddnicos, con ayuda de la retérica visual.
Posterior a ello se evalla la intervencion para ver si la experiencia de usuario

mejora tanto en su cualidad pragmética como heddnica.

5.3. Estudio Piloto

El estudio piloto que aqui se presenta forma parte de la primera fase de la IBD,
andlisis de la situacion/definicion del problema. Se aplicé el User Experience
Questionnaire en su version corta (UEQ-S), si bien la version grande evalla la
cualidad pragmatica dada por la claridad, la eficiencia y la confianza (fiable)
mientras que lo hedonico por la estimulacién y novedad, la version corta se
concentra en la medicion de las cualidades pragméatica y hedodnica de la
experiencia de usuario. El cuestionario utilizado cuenta con su propia herramienta
para insertar los datos, archivo de Excel, y de esta forma obtener la informacion.
En la imagen 33-se muestra el instrumento aplicado a los alumnos y en la imagen
34 se muestra la grafica obtenida con los resultados.

Es oportuno comentar que una de las ventajas de este cuestionario es que esta
traducido a una gran variedad de idiomas, y se hace la aclaracion que en la
traduccion al espafiol, el primer reactivo esta como obstructivo-impulsor de apoyo,
traducido del inglés obstructive-supportive, por lo cual se decidio traducirlo mejor a

obstaculizante-alentador.
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Imagen 33. Instrumento aplicado a los alumnos, UEQ-S.
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Fuente: elaboracion propia con informacién del UEQ-S.

Imagen 34. Resultados del estudio piloto.
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Fuente: UEQ-S Analysis Tool.

Tabla 22. Resultados del estudio piloto, UEQ-S.

Short UEQ Scales ‘

Calidad Pragmatica 1.063
Calidad Heddnico 0.229
Overall 0.646

Fuente: UEQ Analisys Tool.
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Se observa que la cualidad pragmatica estd mejor evaluada que la hedodnica.
Sin embargo, sigue estando en un umbral bajo, pues mientras lo pragmatico se
encuentra casi al nivel promedio, lo heddnico se encuentra mal evaluado. De
manera general, el Moodle de la Facultad de Ciencias antes de la intervencion se
observa que estd mal evaluado, la Unica cualidad que esta fuera de estas limites
es la pragmatica, es decir, la utilidad. Con esta informacién, asi como el estudio
diagnoéstico y el andlisis documental realizado, se observa que es nhecesario
trabajar en el redisefio de la interfaz grafica de Moodle para mejorar la experiencia

de usuario del LMS.

5.4. Planeacion de la intervencién

La Facultad de Ciencias de la UASLP tiene alrededor de 1300 alumnos activos
de licenciatura y 166 académicos dentro de los cuales estan profesores de tiempo
completo, medio tiempo, hora clase y técnicos académicos. Oferta 10 carreras:
Ingenieria Biomédica, Ingenieria en Electronica, Ingenieria Fisica, Ingenieria en
Telecomunicaciones, Ingenieria- en Nanotecnologia y Energias Renovables,
Licenciatura en Biologia, - Licenciatura en Biofisica, Licenciatura en Fisica,
Licenciatura en Matematicas Aplicadas y Licenciatura en Matematica Educativa; y
cinco posgrados: Ciencias Aplicadas, Fisica, Ingenieria Electronica, Ciencias
Interdisciplinarias'y la maestria en Matematicas Aplicadas y Fisica Matematica. Es
asi que los docentes y alumnos que utilicen el LMS de la Facultad son los usuarios
afectados.

Para llevar a cabo la intervencion se tuvo acceso al servidor de la Facultad de
Ciencias, en el cual esta montado el Moodle. Por otra parte, al ser un sistema de
codigo abierto se puede descargar e instalar en un servidor local y ahi hacer
modificaciones al cddigo. De esta manera se cuenta con dos computadoras, una
laptop personal y una de escritorio que se utiliza en el trabajo. La documentacion
de Moodle se encuentra en el sitio web de éste. Las modificaciones pertinentes las

hard& el autor del proyecto.
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Lo que se espera realizar al finalizar la intervencion es un sistema de gestién
del aprendizaje mas amigable e intuitivo, que mejore la experiencia de usuario al
tomar en cuenta aspectos afectivos y emocionales. La evaluacién se hara en
estudiantes de la Facultad de Ciencias de la UASLP. Se pretende que los alumnos
cuenten con un recurso tecnolégico para llevar a cabo su proceso de ensefianza'y
aprendizaje asi como en el ejercicio de su profesién, y que al generar experiencias
positivas en este proceso, les permita usar este tipo de sistemas de manera
integral, ya sea en modalidad b-learning o e-learning, en esta ultima cobra mayor
importancia pues finalmente la interfaz del LMS es el Unico punto de contacto para

llevar a cabo la ensefianza y aprendizaje.

5.4.1. Niveles de la intervencidon

A continuacion, se desarrolla la planeacion de la intervencidon para el proyecto
doctoral. Se exponen los niveles estratégico, tactico y operacional. Mismos que
permitiran reducir la distancia entre la situacion actual y la situacién deseada, es
decir, mejorar la experiencia de usuario en el uso de un sistema de gestion del
aprendizaje al tomar en cuenta factores hedodnicos y apoyados en la retdrica
visual.

Para mejorar la experiencia de usuario de un sistema de gestién del aprendizaje
o LMS, se tomaron en cuentas los factores hedonicos del color, imagen de marca,
imagenes, estructura y layout. Sin embargo, al usar la retérica visual como
generador del discurso grafico, se toma en cuenta el contexto en el cual se
desarrolla el trabajo de investigacion-intervencion.

Para el desarrollo de la implementacion, si bien la metodologia general que se
utiliza en el proyecto es la investigacién basada en disefio, de manera particular
para esta etapa se utilizé el disefio centrado en el usuario. Al respecto Montero
(2015) comenta que el proceso de disefio esta conducido por la informacion que
se obtiene sobre la audiencia objetiva del producto. Refiere también que: “La

principal diferencia del DCU frente a otros enfoques es que su proceso no es
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secuencial o lineal, sino que presenta ciclos en los que iterativamente se prueba el
disefio y se optimiza hasta alcanzar el nivel de calidad requerido” (p. 15).

En este punto concuerda con lo que el sitio usability.gov, del U.S. Dept. of
Health and Human Services (2006) comenta, respecto a las fases de un proceso
de disefio centrado en el usuario y son: especificar el contexto de uso, especificar
los requerimientos, crear soluciones de disefio y evaluar los disefios (ver imagen
35). Montero (2015) por su parte comenta las siguientes etapas:
Planificacion/Investigacion, Disefio/Prototipado, Evaluacion, - Implementacion,
Monitorizacién. De igual forma refiere que:

Los usuarios no participan en la toma de decisiones. Es el equipo de
disefio el que tiene esa responsabilidad en exclusiva, y es su capacidad
para transformar su conocimiento sobre el usuario en decisiones de
disefio acertadas la que determinara la experiencia de uso del producto.
(p. 16)

Por lo que se puede observar, existe igualmente compatibilidad con el
paradigma constructivista de. investigacion, es decir, aquel que utiliza la
hermenéutica para darle sentido a la realidad, en esta parte, por el investigador.
Garreta y Mor (2007) en su articulo, comentan la importancia de utilizar este

método para la creacion de entornos virtuales.

Imagen 35. Disefio centrado en el usuario.
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En el nivel tactico, de acuerdo con el disefio centrado en el usuario, la
identificacion de las necesidades son los factores heddnicos, el contexto de uso es
la Facultad de Ciencias de la Universidad Autbnoma de San Luis Potosi y la
evaluacion se llevo a cabo en alumnos de la Facultad de Ciencias.Para el disefio
de soluciones se utilizd el método de prototipo de alta fidelidad. Se hicieron-las
modificaciones pertinentes en una instalacion de Moodle desde un servidor local,
se presentaron estos cambios con una experta (disefiadora grafica) y expuso sus
puntos de vista, a partir de ahi se realizaron las adecuaciones pertinentes. Una
vez obtenido el consenso entre la disefiadora y una docente, se hicieron los
cambios pertinentes sobre el Moodle, montado en el servidor de la Facultad de
Ciencias.

Los recursos que se utilizaron fueron dos computadoras, una de escritorio y una
laptop, el servidor de la Facultad de Ciencias en el cual estd montado Moodle, el
software libre Bluefish para editar el c6digo, asi como conexion a internet, pues de
ahi se consulté informacion relacionado a la modificacién del cédigo Moodle asi
como su estructura. Sitios como Stackoverflow para el desarrollo de dudas, asi
como el foro de desarrollo de Moodle y video tutoriales en YouTube fueron de
suma importancia. Los prototipos de alta fidelidad se depuraron para tener una
version utilizable del redisefio y subirlo al servidor, para poder recuperar las
impresiones por-parte de los usuarios.

El rol del investigador fue el de disefiador y programador. A nivel operativo se
comenzé. con el disefio de la interfaz por parte del investigador, se puso a
consideracion la experta y se hicieron los ajustes necesarios, después se procedi
a la implementacion en el codigo de Moodle. Se hizo una evaluacion en los
usuarios, sin embargo no fue exhaustiva, pues ésta se hizo al final, lo que aqui se
busco fue la evaluacion de los disefios como parte del ciclo del disefio centrado en
el usuario, mas no el correspondiente a la intervencion finalizada. Los resultados
esperados fue una interfaz grafica mejor disefiada al tomar en cuenta los factores
hedonicos de los usuarios, que ayudados de la retérica visual permitirdn mejorar la

experiencia de usuario. Los tiempos planteados se muestran en la tabla 23.
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Tabla 23. Cronograma.

Marzo — Junio 2019 - Conocer codigo de Moodle
-Presentar propuestas de disefio
Julio - Agosto 2019 - Hacer primeras modificaciones
Agosto 2019 - Evaluacion como parte del disefio centrado en el usuario y

término de primeras modificaciones
Septiembre — Octubre 2019 | - Modificaciones / Evaluacién como parte del disefio centrado en

el usuario
Octubre-Diciembre 2019 - Término de la intervencién/ Evaluacion de la intervencién
Enero - Abril 2020 - Ajustes, Evaluacién de la Intervencién
Abril-Junio 2020 -Elaboracion de documentacion y principios teoricos

Fuente: elaboracion propia.

En los péarrafos anteriores ha quedado expuesto que el disefio centrado en el
usuario es la metodologia propuesta para llevar a cabo especificamente la
intervencién, es decir, la modificacion del cédigo de Moodle tomando en cuenta los
factores hedonicos y la retorica visual. Esta parte estd englobada por la
metodologia de investigaciéon basada en disefio, por lo cual, al término de la
intervencidon y al recuperar sus respectivos resultados, permitirAn construir los
fundamentos tedricos y principios de disefio que rijan los LMS a la luz de la
perspectiva teérica construida en el proyecto doctoral, es decir, se estara en
término de la fase 3 y 4 de la IBD, implementacion y validacion, para proceder con
la fase 5, produccién de documentacion y principios de disefio, en el siguiente
capitulo se muestra tanto la intervencién como los resultados obtenido de la

evaluacion.
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Capitulo 6.

La intervencion

En el presente capitulo se muestras los niveles de la intervencion que tiene el
proyecto doctoral. Al obtener los factores hedodnicos como parte del analisis
documental realizado, asi como el reconocer la retérica visual como mediadora
para generar discursos graficos que apelen a la razén, a la ética y al placer, se

realizo la intervencion en el Moodle de la Facultad de Ciencias de'la UASLP.

6.1. Implementacion

En la presente seccidn se muestran los niveles de la intervencion del proyecto
doctoral. La intervencion se subi6 al servidor de la Facultad de Ciencias de la
UASLP en el mes de septiembre del 2019. En la imagen 36 y 37 se presenta la
interfaz grafica de Moodle sin cambios, es decir, la plantila Clean que se

encuentra por default dentro del LMS.

Imagen 36. Interfaz de Moodle con plantilla por default.
@ i

Facultad de Ciencias

Available courses

Home

Etec.!rlcidad y Magnetismo e . CF 70
"I.’_Ll.n.d.n.m.ca.'l.tu_s de electronica Digital
Estadistica Aplicada

. ng:am.a.t:iﬂn Numérica
Pro?mmacton avanzada
Plog:ama.cifin Av.unz:;da -

Procesamiento Digital de Imagenes

Pr i Digital de Senales

FROCES

\nswrucior: Or, Darvel U Campos Degady. Catinun 414 Ecfios

Fuente. Captura de pantalla hecha por el autor.
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Imagen 37. Pagina de Login del Moodle con la plantilla por default.

& o

-

Facultad de Ciencias

Login

Fuente. Captura de pantalla hecha por el autor.

Como parte del proceso de disefio centrado en el usuario, primero se realizaron
unas propuestas que se consultd con una experta, de ahi se recogieron
comentarios y se hizieron cambios. En las imagenes 38 y 39 se presentan las
propuestas a las cuales se obtubieron comentarios. Entre otros, se comentd que
era mucho tono azul, de igual forma, el footer habia que cambiarlo por algo menos
pesado. En la pagina de login habia que trabajar en la imagen que se presentaba

asi como el disefio del-icono del curso.

Imagen 38. Propuesta de cambios en la interfaz grafica.

Espafiol - México (es_mx) Usted no ha ingresado. (Ingresar)
@ 4 D CIENCIAS
PAN

NAVEGACIGN am . .
_ Cursos d|5p0n|b|es

PaginaPrincipal (home}

Programacién

Facultad de Ciencias | UASLP T .
ol f

02019

Fuente: captura de pantalla hecha por el autor.
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Imagen 39. Propuesta de cambios en la pagina de login.

f vaste | @) o
A, e Som Lum oo s

Espaiol - México {es_mx

Fuente: captura de pantalla hecha por el autor.

Con base en los comentarios en el icono, se disefiaron varios bocetos (imagen
40), mismos que fueron consultados con la experta. De ahi se realizaron varias
propuestas en un software de graficos vectoriales. Respecto al boceto, es
importante considerar lo expuesto por Gamonal (2012), quien expone, deja ver la
potencialidad del argumento para ser expresado en el lenguaje visual y permite

entrever el acercamiento a una resolucion estilistica del concepto a expresar.

Imagen 40. Bocetos.de la propuesta del icono.

N
A\

‘V

Fuente: elaboracion propia.
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De acuerdo con la retroalimentacion recibida, se realizaron cambios en la
interfaz gréfica, de forma que se tuviera otra propuesta. A ésta, la disefiadora
experta coincidié que la paleta de colores asi como el footer ayudaban. Posterior a
esto, se enviaron las imagenes a una docente para su retroalimentacion, misma
que consideré que los cambios eran adecuados, de manera que se procedié 'y
subio el redisefio en el Moodle de la Facultad de Ciencias. Es importante comentar
que en la pagina de login se decidio incluir elementos del disefio emocional, al
tomar en cuenta los factores hedonicos de imagenes y animacién, pues la imagen
presentada en esta seccion iria cambiando segun ciertas festividades, por
supuesto, la retdrica visual se usa como recurso para disefiar estas imagenes, las
fechas o eventos que se tomaron en cuenta para el disefio de las imagenes fue el
dia de muertos, el dia de la revolucion mexicana, el dia de la bandera y la llegada
de la primavera. En las siguientes imagenes se muestran los cambios hechos al

Moodle asi como la versién del icono utilizado.

Imagen 41. Cambios aplicados en la‘interfaz grafica del Moodle de la Facultad de Ciencias.

Mok Available courses
s:Electricidad y Magnetismo
o~ | = ;
8 510 20003 o > 54 A0 KD RO
BFundamentos de electrénica Digital | camoar a7
Teact o NOVEMBER 2010
+'Estadistica Aplicada
©Programaclén Numérica

»'Programacion avanzada
+Programacion Avanzada
v'Procesamiento Digital de Imagenes

#Procesamiento Digltal de Sefiales

Fuente. Captura de pantalla.
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Imagen 42. Cambios aplicados en el login del Moodle de la Facultad de Ciencias.

Puaste | @) s ...

W E

Fuente. Captura de pantalla.

Imagen 43. Cambios aplicados en el login del Moodle de la Facultad de Ciencias.

Pusse @) s
- & o -

W K

Fuente: captura realizada por el autor.
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Imagen 44. Cambios aplicados en el login del Moodle de la Facultad de Ciencias.

st @ s ..

maomisar {4

Fuente: captura realizada por el autor.

Imagen 45. Cambios aplicados en el login del Moaodle de la Facultad de Ciencias.

Usted no ha mgresado.

Nombre_de_usuana
Contrasefia

Recordar nombre_de_usuario

AlGUNOS CUNS0S pueden permiir ef accesc de mvitadcs

S3r COMa invitado

Fuente: captura realizada por el autor.
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Imagen 46. Cambios aplicados en el login del Moodle de la Facultad de Ciencias.

A
- g
/ UASLP . (" STNGnS Espaiiol - Mé&xico (es_mx) Siea 0 [ ingreemat:
3 Iy, de Sa Potc ‘

Nombre_de_usuario

Caonfrasena

Recordar nombre_de_usuarnio

LOlvidd su nomive_ge_usuarnio o contrasefia?

Las 'Cookies’ geben estar hablitadas en su navegador (2

Algunos cursos poeden pesmitir el acceso de invitades

ngresar coma Invitado

Fuente: captura realizada por el autor.

Imagen 47. fcono de cursos.

Fuente: elaboracion propia.

6.2. Evaluacion retoérica

Como se expuso en el capitulo cuatro, el método para realizar el analisis retdrico

es el REIS (Rhetorical Evaluation of Interactive Systems), propuesto por Sosa
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(2017); de acuerdo con este método, se determina la perspectiva o perspectivas
retoricas desde la cual se realiza la evaluacién, para este proyecto doctoral, las
perspectivas a tomar en cuenta son primero, los modos de argumentacion de la
retdrica, es decir, el ethos, pathos y logos. Ademas, las fases para la generacién
del discurso, a saber, la inteleccion, la invencion, la disposicion, la elocucion; la
memoria y la accion. Primero se hace la evaluacion retdrica de la interfaz sin

cambio, es decir, la plantilla Clean por defecto.

Imagen 48. Las pantallas principales de Moodle sin cambios.
g i

Facultad de Ciencias
Available courses
Home ’ A e
v Electricidad y Magnetismo Zena irmaritara, CF 70290
Fundamentos de electronica Digital

OCTORER 2010
Estadistica Aplicada

o Programacion Numérica

v Programacion avanzada

= Programacion Avanzada

Pr Digital de Imagen:

L o i Digital de

@ FC. &

Facultad de Ciencias

%0

Login

Fuente: capturas de pantalla hechas por el autor.
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De las imagenes mostradas, se ve un disefio sobrio, limpio, y si bien tiene el

logotipo de la Facultad de Ciencias, se encuentra en una tamafo pequefio. La

posicion es la correcta, pues como comenta Whitenton (2016), los usuarios tienen

un 89 % de probabilidades de recordar logotipos mostrados en la posicién

tradicional de arriba a la izquierda que de logotipos posicionados a la derecha.

Desde la retorica, se puede decir que es un disefio funcional, en ese sentido, se

apega mas a la razdn (logos) y a la confianza (ethos). La parte del placer, (pathos)

tiene en realidad poca presencia. lgualmente, la pagina de login, es funcional con

los dos campos para entrar al LMS. Se destaca ademas el menu para cambiar el

idioma, ya sea en inglés o en espafiol, en general es un disefio funcional,

pragmatico, pero que no resalta, porque los colores grises no tienen la intencién

de comunicar emociones, simplemente es una plantilla funcional.

Tabla 24. Andlisis retérico de la plantilla Clean por default.

Pasos retéricos

Inteleccién

Anadlisis

Modos de apelacién

Agui la plantilla utilizada es una que

proporciona Moodle por default, por
lo cual, en realidad no se toma en
cuenta el contexto para el disefio de

la misma.

Invencion

Los colores —azul, gris y negro- y
tipografia —sin serif- son los que
otorga la plantilla por default, el
Unico elemento agregado a la
plantilla es el logotipo de la Facultad
en un tamafio pequefio en

proporcioén a la pantalla.

Disposicion

Estructura funcional y simétrica, los
elementos se encuentran en una
estructura  de 3 columnas,

subdividas en maédulos.

Elocucién

Por sus elementos y color, al disefio

le falta contraste, uso de imagenes

La interfaz gréfica es funcional,

con una estructura simétrica,
buen uso de una reticula que
permite identificar las distintas
partes y elementos de la
interfaz grafica. Se orienta
hacia el ethos y logos, es
decir, hacia la funcionalidad

del sistema y seriedad.
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y expresividad.

Memoria Cddigo CSS alojado e
implementado en el servidor que
tiene el Moodle de la Facultad de

Ciencias.

Accién Disefo de la interfaz de Moodle en

la Facultad de Ciencias.

Fuente: elaboracion propia.

Evaluacioén retérica con los cambios

Imagen 49. Cambios hechos al Moodle.

Fuaste | @ s ... —

Available courses

“#Electricidad y Magnetismo

Techer:

#Fundamentos de electronica Digital
Teact s, Miguel Veiwque,

#Estadistica Aplicada

Teacher Wigael Vearnoes

#Programacion Numeérica

#Programacion avanzada

Tencher: g sllelnzes

#“Programacion Avanzada

Teachaizuu® Jose Acosta Eqaroe

i uaste

oo Y

Fuente: capturas de pantalla hechas por el autor.
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Del intellectio o inteleccidén, se destaca primero el contexto universitario en el
cual se desarrolla este proyecto de investigacion-intervencion, dentro de los
factores hedonicos mencionados esta el color, la imagen de marca, en este
contexto universitario, es la imagen institucional, motivo por el cual se decide usar
el logo de la UASLP y de la Facultad de Ciencias junto con el color azul
institucional para la propuesta de disefio, presentes en el header o cabezal del
Moodle. El icono de los cursos de la primera pagina a la cual acceden los usuarios
cuando desean ingresar al Moodle, también se decidié intervenir, precisamente
porque es un elemento presente que los usuarios observan en esta primera
interaccion con el LMS de la Facultad de Ciencias.

De los bocetos presentados, se trataba de integrar elementos que connotaran
un grupo o reunidon pero que ademas se asociara a la parte digital, de ahi la
decision de usar una flecha que remite a-un icono de play, usado en los medios
digitales y sin duda con un significado conocido por parte de los usuarios. Los
circulos son una abstraccion que connota precisamente a un grupo de usuarios,
las lineas punteadas remiten-a la unidon y compafierismo, ademas que le da
dinamismo. Como se observa, en la invencion se ha elegido el uso de los
logotipos, el color institucional, ademas del uso del color naranja como contraste y
color complementario al azul. Eso esta en consonancia con lo expuesto por Liedl
(1994), como se citd en Heidig, Muller y Reichelt (2014), quien comenta que
existen tres técnicas para obtener una armonia en el color estéticamente
agradable, independientemente de las preferencias individuales, a saber: uso de
colores complementarios —pares de colores opuesto segun la rueda de color-, uso
de maximo contraste —manipulacion de luz y croma, saturacion-, y eleccién de
colores similares —variacién de un color mediante la manipulacion de luz y croma-.
En la imagen 50, se muestra del lado izquierdo los colores complementarios, a la

derecha, distintos tonos de colores.
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Imagen 50. Colores complementarios y distintas tonalidades.

11
111
11

Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a la disposicion o dispositio, es importante comentar que puesto que
la intervencion se iba a dar a mediados del semestre, se decidid utilizar la plantilla
gue estaba usando en ese momento el Moodle —Clean theme- y redisefiar ciertos
elementos, mas no cambiar la estructura, puesto que hubiera sido muy confuso
para los usuarios si se hacia un cambio mas profundo en ese periodo de tiempo.
Lo que se decidid, fue colocar una imagen en la pagina de login que sirviera de
ancla para también variarla con fechas importantes, dicha imagen se coloco6 de 2 a
4 dias antes de la festividad o fecha importante, para que los alumnos tuvieran
oportunidad de observarla. Los logotipos al lado izquierdo del header, aportan
confianza, pues los usuarios saben que ese sistema esta respaldado por la
UASLP vy la Facultad de Ciencias, su posicion es la que mas se recomienda de
acuerdo con Whitenton (2016). Del elocutio, el uso de colores e imagenes ademas
de funcional, el disefio se enfoca hacia el pathos, aunque la parte ethos esta
respaldada por la institucidon mientras que el logos es la funcionalidad del sistema,
gue como se expuso parrafos arriba, desde antes de la intervencion, la interfaz

grafica de Moodle esta dirigida hacia este modo de apelacion.

Tabla 25. Andlisis retérico de la platilla Clean redisefada.

Pasos retéricos Analisis Modos de apelacién
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Inteleccion Se toma en cuenta el contexto | Los cambios hechos en la
universitario. interfaz siguieron la estructura

Invencién Selecciona uso de color | anterior, de aqui se orienta
corporativo, logotipos de la | hacia la funcionalidad del
UASLP y Fac. de Ciencias, | sistema (logos), asi como a
Redisefio del icono de curso, | una seriedad por la reticula y
adicion de una imagen en la | orden, mismos que otorgan
pagina de login, hacer mas | confianza (ethos). El uso del
visible el botén de login con | color institucional y los
cambio de color. logotipos junto con el contraste

Disposicion La estructura de la plantilla no | del_ " color  complementario
se cambi6 por los motivos ya | abonan al ethos. El uso de
comentados. estos colores y de la imagen
Logos del lado izquierdo y | del campus de la Facultad de
arriba. Ciencias, abonan al pathos, se
Imagen entre el header y | busca generar emociones en
campos de entrada. los usuarios mediante el color
Footer con copyright y enlaces | Y sentido de pertenencia.
a Facebooky sitio web.

Elocucion Uso de los factores heddnicos
del color, imagenes, imagen
institucional.

Memoria Cbédigo CSS e imagenes,
alojados en el servidor que
tiene el Moodle de la Facultad
de Ciencias.

Accién Redisefio de la interfaz de
Moodle en la Facultad de
Ciencias.

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion se presenta el analisis retorico de cada imagen que se coloco en
la pagina de login, pues al tratarse de fechas o festividades importantes o
representativas, cada una tiene su proceso de inteleccion e invencién, para

escoger los elementos acordes y evocar en el usuario emociones.
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Imagen o animacion del Dia de Muertos

La primera de ellas, la del dia de muertos. Primero se decidio utilizar papel
picado, relacionada con esta festividad, asi como una imagen de flor de
cempaxuchitl, también en relaciéon con la festividad. El uso de una calavera
obedece en ese sentido, a la figura retérica de prosopopeya o personificacion. Se
aprovecho esta imagen para usar animacion y generar esa sonrisa al usuario de la

qgue habla el disefio emocional.

Imagen 51. Secuencia de la animacion del dia de muertos.
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Fuente: elaboracion propia.

Tabla 26. Andlisis retérico de la animacion del dia de muertos.

Pasos retéricos

Analisis

Modos de apelacién

Inteleccién

Dia de Muertos, seleccion de

elementos relacionados con la

festividad.

Invencion

Imagenes ' de  flores de
cempaxuchitl, papel picado,

calavera, color morado
asociado a la muerte pero

ceremonial (religioso).

Disposicion

El papel picado se colocé en la
parte superior de la
composicion, para que
denotara estar colgado, se
acentia con las flores de
cempaxuchitl en el extremo
superior izquierdo y derecho.
Para llamar la atencién del
usuario, se colocé la
animacion de una calavera
gue aparece y se oculta del gif

animado.

Elocucién

Uso de la figura retérica de

personificacion y aliteracion.

La estructura de la imagen, en

la parte superior de la
composicién apela al logos y
ethos mediante el lenguaje
ordenado, de igual forma se
toma como base que los
usuarios conocen la festividad,
en cuanto al pathos se apela a
la generacibn de emociones
mediante el color y los
elementos relacionados a la
festividad, importante  en
México. La animacion apela

directamente al pathos.
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Memoria Imagen alojada en el servidor
que tiene el Moodle de la
Facultad de Ciencias.

Accién Disefio de la imagen colocada
en el login de Moodle, de la

Facultad de Ciencias.

Fuente: elaboracion propia.

Imagen o animacion del Dia de la Revolucién Mexicana

La segunda imagen corresponde al 20 de noviembre, dia de la Revolucién
Mexicana. Se usaron imagenes que evocan imagenes de una bandera relativa a la
conmemoracion, asi como los colores verde, blanco y rojo. Se colocé ademas un
bigote que representa parte de esta festividad, aqui la elocucion esta presente con
el uso de la figura retorica de sinécdoque, el todo por la parte, pues la imagen de

un bigote se asocia con figuras importantes de la revolucién mexicana.

Imagen 52. Secuencia de la animacién conmemorativa de la Revolucién Mexicana.
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Fuente: elaboracion propia.

Tabla 27. Andlisis retérico de la animacion del Dia de la Revolucion.

Pasos retéricos

Inteleccién

‘ Andlisis

Dia de la Revolucién

Mexicana, seleccién de
elementos relacionados con la

festividad.

Invencion

Banderines en color verde,
banco, rojo, con el simbolo del

aguila. Imagen de Bigote.

Disposicion

Los banderines se colocaron
en la parte superior de la
composicién, de manera que
denotara estar colgados, de
igual forma se asocia con una
festividad.

Remate el bigote en la parte
superior y en medio de la

composicion.

Elocucién

Uso de la figura retérica de

personificacion y anéafora.

Memoria

Imagen alojada en el servidor
que tiene el Moodle de la

Facultad de Ciencias.

Modos de apelacién

La simetria en la composicion
apela al logos y ethos, se
carga mas hacia el ethos al
asociarse con valores que los
usuarios tengan entre si, es
decir, la festividad de Ia
Revolucién Mexicana. El uso
de la animacion en el bigote
apela directamente al pathos,
asi como el uso del color
verde, blanco y rojo, colores

de la bandera mexicana.

Accion

Disefio de la imagen colocada
en el login de Moodle, de la

Facultad de Ciencias.

Fuente: elaboracion propia.

141




Imagen o animacion del Dia de la Bandera

La tercera imagen corresponde al dia de la bandera, en la invencién se usa la
bandera de manera iconica, se realizé una simulacién digital para que dicha

bandera estuviera ondeando como consecuencia de un viento.

Imagen 53. Secuencia de la animacion del dia de la bandera.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 28. Andlisis retérico de la animacion del dia de la bandera.

Pasos retéricos

Modos de apelacién

Inteleccion Dia de la Bandera, seleccién | En esta composicion se coloco
de elementos relacionados con | a la bandera del _lado
la festividad. izquierdo, para evitar que

Invencién Bandera ondeando. tapara la imagen del campus,

Disposicién La animacién se colocé al lado | pero que al mismo tiempo,
izquierdo de la composicion. permitiera relacionar la

Elocucion La simulacion de la bandera | bandera con la festividad y
ondeando genera otro | apelar-al ethos y pathos de los
sentimiento a si fuera estatica. | usuarios, generar emociones

Memoria Imagen alojada en el servidor | Por-la festividad pero también
que tiene el Moodle de la mediante la animacién.
Facultad de Ciencias:

Accion Disefio de la imagen colocada
en el login de Moodle, de la
Facultad de Ciencias.

Fuente: elaboracion propia.

Imagen o animacién de lallegada de la primavera

La cuarta imagen se relaciona con la llegada de la primavera, en la invencion se
decidio usar imagenes de flores en diversos colores y que se mostraran y llenaran
la parte de abajo, en la elocucion se destaca la figura retorica de aliteracion, es

decir, donde se repiten los elementos.

Imagen 54. Secuencia de la animacioén de la entrada de la primavera.

ks Ahaanan
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Fuente: elaboracion propia.

Tabla 29. Andlisis retérico de la animacioén de la entrada de la primavera.

Pasos retéricos Modos de apelacién

Inteleccion Entrada de la primavera, | Aqui la composicién apela méas

seleccion de elementos | al pathos, si bien las imagenes

relacionados. se colocaron en la parte

Invencion Imagenes de flores, uso de | inferior, es de notar que no
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colores en distintos tonos.

Disposicion

La animacion se coloc6 debajo
de la composicion, para
denotar un tapiz que se va
formando con todas las flores

de distintos colores.

Elocucion

Figura retérica de aliteracion.

Memoria

Imagen alojada en el servidor
que tiene el Moodle de la

Facultad de Ciencias.

tienen una estructura
simétrica, ademas el uso de
distintos colores asi como la
variacion en el tamafio y

posicion, intenta evocar

emociones en el usuario.

Accion

Disefio de la imagen colocada
en el login de Moodle, de la

Facultad de Ciencias.

Fuente: elaboracion propia.

6.3. Resultados

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos al aplicar el User

Experience Questionnare (UEQ), mismo que evalla la cualidad pragmatica con las

categorias de eficiencia (efficiency), claridad (perspicuity) y fiable (dependability).

Es oportuno mencionar que en la traduccién que proporciona la herramienta para

el analisis de datos del UEQ, claridad corresponde a transparencia -perspicuity-,

mientras que fiable es la correspondiente a controlabilidad -dependability-. Por otro

lado, la cualidad hedonica esta dada por la estimulacién (stimulation) y novedad

(novelty). Primero se muestran los del grupo 1, en el cual participaron 9 alumnos.
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Imagen 55. Resultados del UEQ, grupo 1.

Fuente: UEQ Analisys Tool.

Tabla 30. Resultados del UEQ, grupo 1.

Pragmatic and Hedonic Quality

Atraccion

1.28

Cualidad Pragmaética

1.20

Cualidad Heddnica

0.63

Fuente: UEQ Analisys Tool.

Imagen 56. Resultados del UEQ, grupo 1.
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Fuente: UEQ Analisys Tool.
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Imagen 57. Resultados del grupo
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Fuente: UEQ Analisys Tool.

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos con el instrumento UEQ,

realizado al grupo 2, donde participaron 21 alumnos.

Imagen 58. Resultados del UEQ, grupo 2.
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Fuente:'UEQ-Analisys Tool.

Tabla 31. Resultados del UEQ, grupo 2.
Pragmatic and Hedonic Quality

Atraccion 1.27
Cualidad Pragmaética 1.37
Cualidad Hedénica 0.58

Fuente: UEQ-Analisys Tool.
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Imagen 59. Resultados del UEQ, grupo 2.

Fuente: UEQ-Analisys Tool.

Imagen 60. Resultados del UEQ, grupo 2.
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Fuente: UEQ-Analisys Tool.

En seguida se presentan los resultados obtenidos de las preguntas realizadas

al grupo 1y 2, aqui se muestran las respuestas que tienen relacién asi como las
que explican el porqué, aquellas sin respuesta o bien donde se responde de
manera directa con un si 0 no, se decidid colocarlas en la seccion de anexos,

donde se pueden consultar las respuestas completas.

Tabla 32. Resultados de la primera pregunta, grupo 1.

¢ Qué te parecieron los cambios hechos en Moodle?

Estan bien, hacian falta

Agradables
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Son agradables

Se ve bien, simpatico

Estan bien, se sienten personalizados

Estuvieron ingeniosos y adhoc. Espero sigan haciéndolo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 33. Resultados de la primera pregunta, grupo 2.

¢, Qué te parecieron los cambios hechos en Moodle?

Utiles

Lo hicieron mas ordenado pero le falta innovacion

Estan bien

Muy apropiados

No noté diferencia

No me di cuenta de esos cambios

Es més comprensible pero no del todo

Buenos y mucho més dinamicos

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 34. Resultados a la segunda pregunta, grupo 1.

¢,Cuél de estos te gusté mas o cual no te gusté y por qué?

iFeliz dia de muertos!

Me gusté el nuevo ya que se ve mas moderno

El tnico cambio que se nhota es la apariencia la cual fue agradable

El disefio y la paleta de colores usada lo hace sentir mas moderno

Me gust6 que pusieran temético, mi favorito fue el de halloween. Me gusta esa festividad

Me agrado la personalizacion, justamente

Adecuacion al momento

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 35. Resultados a la segunda pregunta, grupo 2.

¢Cual de estos te gustd més o cual no te gustd y por que?

Es muy (til el contacto con los profesores y ahora es mas facil

Desordenado al buscar informacion

El disefio, mas atractivo visualmente
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Me gustd que es un poco mas organizado

Todos me parecieron bien ya que se hizo menos confusa

La organizacion

La interfaz se ve mas atractiva aunque le falta

Me gustd que es un poco mas claro

Disefio mas agradable

Mas facil de usar

El cambio en la portada y el ordenamiento de la pagina de inicio, lo hace mas agradable a la vista

La implementacion de nuevos colores

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 36. Resultados a la tercera pregunta, grupo 1.

¢ Como te sentiste con el uso de Moodle?

Coémodo

Bien, es facil de usar

Se siente bien al poder usarlo en cualquier lugar

La experiencia es agradable, permite acceder a las notas del curso y realizar entregas de forma

sencilla

Dificil de encontrar cierta informacién. Como los datos personales y el almacenamiento personal

Bien, es facil de usar y me agrada que incluyeran el tablero, para guardar mis borradores sin tener

que abrir mi correo, etc

Me agrada, pero el timeout a la sesion es molesto

Coémodo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 37. Resultados a la tercera pregunta, grupo 2.

¢Como te sentiste con el uso de Moodle?

Comoda, es una plataforma que ayuda mucho en cuanto a tareas

Muy a gusto porque es muy Util

A veces no encuentro las cosas pero en general bien

Bien, aunque faltan notificaciones personalizadas o correos de aviso

Informacién rapida y cémodo

Practico

Me senti cobmodo aunque algunas abreviaciones no las comprendi
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Bien, es una herramienta muy Util para organizar los materiales de clase

Cémodo, pero el hecho de que cada curso esté en la lista lo hace dificil de acceder

Comodo (incémodo en celular)

Es practico y Gtil para compartir trabajos y tareas, mensajes de maestros

Bien, es Util pero no muy intuitivo

Mejoré el ordenamiento

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion se presentan los resultados del grupo 3 en el cual participaron
11 estudiantes. Es importante comentar que para este grupo, el cuestionario se
realizd via internet, pues debido a la contingencia del Covid-19, no hubo la
posibilidad de aplicar el instrumento de manera presencial, puesto que como
medidas preventivas se suspendieron las clases presenciales, por lo cual el
cuestionario se aplicé via Google Forms, en la seccidn de anexos se puede ver un

ejemplo del cuestionario enviado.

Imagen 61. Resultados del UEQ, grupo 3.

Fuente: UEQ-Analisys Tool.
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Tabla 38. Resultados del UEQ, grupo 3.

Pragmatic and Hedonic Quality

Atraccién 1.62
Cualidad Pragmética 1.47
Cualidad Hedonica 1.02

Fuente: UEQ- Analisys Tool.

Imagen 62. Resultados del grupo 3.

Fuente: UEQ- Analisys Tool.

Imagen 63. Resultados del UEQ, grupo 3.

2.00 I Excellent
1.00 == Good
. o Above Average
=1.00
[ Below Average
I Bad
g \ean

Fuente: UEQ- Analisys Tool.
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En el grupo tres ademas del User Experience Questionnare, se les pidié que
organizaran en orden de importancia de acuerdo con su criterio ciertos factores
hedonicos. En anexos se puede consultar el listado completo de las posiciones y
los factores. A continuacion se muestra la tabla con las posiciones mejor

evaluadas.

Tabla 39. Resultado de las posiciones.

Resultados de orden de importancia

Posicion 1
Estructura y Disefio (3 veces)
Contenido (3 veces)
Posicion 2
Imagen institucional (4 veces)
Imagen pagina de login (3 veces)
Tipografia (3 veces)
Posicion 3
Idioma (4 veces)
Posicion 4
Color (4 veces)
Posicion 5
Imagen institucional (3 veces)
Posicion 6
Imagenes (3 veces)
Posicion 7
Imagen institucional (3 veces)
Posicion 8
Estructura y disefio (layout) (3 veces)
Contenido (3 veces)
Imagen de la pagina de login (3 veces)

Fuente: elaboracion propia.

En seguida se muestran los resultados a las 2 preguntas abiertas, a saber:

Consideras que Moodle te apoya en el proceso de ensefianza y aprendizaje para
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cumplir con los objetivos de la materia (explica), y En cuestion de la interfaz
grafica de Moodle, qué mejorarias 0 qué cambios consideras mas convenientes.
Es conveniente indicar que aqui se muestran las respuestas en las cuales los
alumnos contestaron, para ver la tabla completa junto con los datos de alumnos
que no contestaron o que daban una respuesta de si 0 no, favor de dirigirse a la

seccion de anexos.

Tabla 40. Respuestas del grupo 3, pregunta 1 del segundo cuestionario.

Consideras que Moodle te apoya en el proceso de ensefianza y aprendizaje para cumplir

con los objetivos de la materia (explica)

Considero que tener los contenidos a disposicion en cualquier momento es una ventaja enorme.
En la actual situacion de contingencia ha sobresalido como una opcién viable de continuar con los

Cursos.

Si, bastante ya que es una herramienta de gran utilidad para trabajar de manera online, en lo
personal me agrada la idea de que se puede consultar el contenido de la materia en cualquier

momento, de manera rapida y sencilla.

Si apoya, la verdad si es una buena herramienta para subir trabajos, tareas, etc. El inconveniente

es que a veces de no funciona bien, los archivos no se suben, etc.

Si, ya que nos ayuda mucho en los avisos dados en clase, y para tener un mejor cronograma

sobre el contenido, tareas, y proyectos de la clase

Si ayuda pero le falta crecer mas

Si, es una herramienta auxiliar el en aprendizaje y comunicaciéon con profesores, pues brinda
informacion del curso y contiene documentos de informacién que siempre se encuentran

disponibles.

Si, porque me ayuda a hacer algunas tareas a distancia.

Algunos. profes lo usan, otros no, no sé si es porgque no se requiere 0 porque no se tiene
capacitacion hacia todos los profesores, pero en momentos como este pues seria muy bueno que
se-mejorara un poco con base a las necesidades que se estan teniendo, seria de mas ayuda y la

ensefianza mejoraria.

Considero que es una buena forma para subir el contenido de las materias y es practica al

momento de enviar tareas.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 41. Respuestas del grupo 3, pregunta 2 del segundo cuestionario.

En cuestion de la interfaz grafica de Moodle, qué mejorarias o qué cambios consideras mas

convenientes

La interfaz es agradable, pero no siempre me ha resultado intuitiva. Desconozco todas las

funciones que la pagina puede realizar.

En general es muy intuitiva y facil de usar en comparacién con versiones anteriores, solo la opcion
de "Paginas del sitio > Marcas" seria bueno separar los enlaces de los cursos. De ahi en fuera
todo esta jperfecto!.

Pues en la interfaz esta bien, va la segunda vez que uso Moodle asi que no le he puesto tanta
atencion

Disefio

El login es un poco complicado y una interfaz mas dinamica

Puede ser la opcion de "buscar curso"

Me parece perfecta, es facil de entender e intuitiva

Mejoraria el disefio, claro es funcional, pero le hace falta ser mas llamativo y tener cosas
didacticas que uno pueda usar, desde links de descarga para programas, como videos y

asesoramiento en linea

Ser un poco més dinamica e innovadora

Podria cambiarse la tipografia y que el contenido esté mas ordenado

Fuente: elaboracion propia.

6.4. Discusiones

A lo largo del presente trabajo, quedd sustentado que la experiencia de usuario
consta de dos cualidades, la pragmatica y la hedonica, como lo expone
Hassenzhal (2005). La parte pragmatica se refiere ante todo a la parte funcional
del producto o sistema, es decir, su utilidad para que los usuarios lleven a cabo las
funciones que necesitan, en este caso, acceder a la documentacion y navegar sin
problema dentro del LMS, ponerse en contacto entre los diversos asistentes de los
cursos, de manera facil y libore de errores preferentemente. Por otra parte, la

cualidad hedonica, es decir, que el sistema genere en los usuarios emociones
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placenteras, de disfrute y goce durante la interaccién, el disefio emocional y la
retdrica visual son dos conceptos integradores en este trabajo doctoral.

Por lo anterior, una vez expuestos los resultados, se observa que hubo una
mejora en la evaluacion de la experiencia de usuario, mientras en el estudio piloto
el valor pragmatico estaba apenas arriba del promedio y la cualidad hedénica era
mala, después de la intervencion las variables de la cualidad pragmatica ya estan
arriba del promedio, es decir, bien evaluadas. En la tabla 42 se muestra la
comparativa entre los resultados del estudio diagndstico —cuando no se realizaba
la intervencion - y los obtenidos del grupo 1, 2 y 3, ya con la intervencion realizada
en el Moodle de la Facultad de Ciencias. En la tabla 43 se muestra el valor de la
categoria atraccion para el grupo 1, 2 y 3. Si bien.no se toma en cuenta dentro de
la operacionalizacién de las variables, si es importante conocer el valor pues como
comentan Kujala, Roto, Vaananen-Vainio-Mattila y Sinnela (2012), la atraccion
representa las cualidades generales de los recursos no instrumentales como la

estética, lo simbdlico y lo motivacional.

Tabla 42. Comparativa entre los resultados del estudio diagnéstico y el grupo 1, 2y 3.

Estudio

Diagndstico
Cualidad Pragmatica 1.063 1.20 1.37 1.47
Cualidad Heddnica 0.229 0.63 0.58 1.02
General 0.646 0.915 0.975 1.245

Fuente: elaboracion propia con informacién de UEQ Analysis Tool.

Tabla 43. Valor de atraccion.

Atraccién 1.28 1.27 1.62

Fuente: elaboracion propia con informacién de UEQ Analysis Tool.

Tabla 44. Resultados de cada subcategoria por grupo.

Categorias Subcategorias Grupo 2 Grupo 3
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Cualidad Pragmatica

Confianza Claridad (Transparencia) 1.42 1.25 1.45
Utilidad Eficiencia 1.06 1.52 1.70
Confianza Fiable (Controlabilidad) 1.14 1.33 1.25
Cualidad Hedonica

Placer Estimulacion 0.81 0.57 1.18
Placer Novedad 0.44 0.60 0.86

Fuente: elaboracion propia con informacién de UEQ Analysis Tool.

Se explico en el capitulo 3 el enfoque cualitativo de la investigacion, en ese
sentido y como se expuso ahi, si bien el UEQ otorga valores cuantitativos, se hara
una interpretacion cualitativa. Por lo tanto, se destaca de la cualidad hedonica, que
hubo una mejora substancial, mas de la mitad, incluso en el grupo 3 aparece
mejor evaluada, esta arriba del promedio. Es importante comentar que este grupo
estuvo a cargo del investigador, es posible que sea una variable por la cual
resulte mejor evaluado el Moodle de la Facultad por parte de los alumnos, es
decir, si bien este trabajo se enfoca en la creacion de LMS agradables y
placenteros, se destaca que no es el uso de la herramienta por el uso, es
importante la planeacion y estrategias que se lleven a cabo con los distintos
recursos TIC para beneficio del proceso de enseflanza y aprendizaje, es
importante en ese sentido, la importancia que tiene el docente en la conduccion de
este proceso, pues como se expuso en la perspectiva pedagdgica, los LMS siguen
una pedagogia constructivista.

Por 'lo cual, es importante ademas que los recursos generen emociones
positivas en los estudiantes, implementar las estrategias pertinentes que ayuden a
la_formacion de los estudiantes. En cuanto al valor de la atraccién, hay una
relacion muy similar entre el grupo 1 y grupo2 mientras que en el grupo 3 esta
mejor evaluado. Respecto a la cualidad pragmatica, se observa una mejora, Si
bien no tan significativa como en lo heddnico, si esta arriba del promedio, lo que el
instrumento UEQ determina como un buen nivel. La eficiencia, que mide la

categoria de utilidad, esta arriba de 1, incluso en el grupo 2 y 3 tiene un valor
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mayor a 1.5, es decir, arriba del promedio. En cuanto a la claridad y fiabilidad,
determinantes para la categoria de confianza, en los tres grupos los resultados
estan arriba del promedio. De las subcategorias estimulacion y novedad,
pertenecientes a lo heddnico, en el grupo 1y 2 si bien estan abajo del promedio,
aun asi la cualidad heddnica esta mejor evaluada que en el estudio piloto: Por otra
parte, en el grupo 3, ambas subcategorias aparecen arriba del promedio, es decir,
la cualidad hedonica esta mejor evaluada.

Es interesante contrastar los datos obtenidos del UEQ, con las respuestas a las
preguntas abiertas hechas al grupo 1 y 2, dichas preguntas fueron: ¢Qué te
parecieron los cambios hechos en Moodle?, ¢ Cuél de estos te gusté mas o cual
no te gustod y por qué?, ¢ Como te sentiste con el uso de Moodle?

Los resultados de los alumnos coinciden en que mejoré el aspecto visual,
incluso dos personas comentaron que se ve mas moderno con esos cambios.
Utilizaron la palabra agradable un total de 6 veces para referirse al Moodle con la
intervencidn realizada, y ademas mencionaron la palabra comodo un total de 7
veces. Se observa entonces que, con los cambios hechos tomando en cuenta
ciertos factores hedodnicos ligados al disefio emocional, cuyo objetivo es realizar
sistemas interactivos o productos mas agradables y placenteros de acuerdo con
Walter (2011), Anderson (2011), Babich (2016) y Fessenden (2017), sin duda, un
motivo de logro al encontrar el adjetivo de agradable como respuesta de los
usuarios. Incluso, como lo comenta Sosa (2017), el uso de la retorica visual en el
disefio. y evaluacion de sistemas interactivos, permitird disefiar sistemas
placenteros, que busquen el deleite y disfrute en los usuarios.

Es importante que el valor de atraccion que mide el UEQ, esté arriba del
promedio en todos los grupos, pues como comenta Cyr (2013), el mejor predictor
del juicio general de un sitio web es la belleza, ademas menciona que se pueden
obtener o desencadenar respuestas emocionales en los usuarios por medio de la
capacidad de involucrarlos en un entorno en linea que sea estéticamente
agradable. Sin duda, relacién directa también con lo expuesto por Allanwood y

Beare (2014), quienes comentan que la estética de un sistema o producto
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contribuye a la experiencia global, y puede ser lo que marque la diferencia entre
una experiencia utilizable o placentera.

Otro punto importante que mencionan los alumnos un total de 6 veces, es el
tema de la organizacién, pues comentan que con los cambios realizados al
Moodle de la Facultad, consideran estd mas ordenado, méas claro. Resulta
interesante este resultado, pues como se comentd, la estructura de la informacion
no se cambid, dado que la intervencidn se realiz6 a mediados del semestre,
motivo por el cual se decidi6é usar la misma plantilla Clean que esta por default en
Moodle, y realizar los cambios en el disefio con colores, logotipos, pagina de login
e imagen de esta pagina. Estos resultados se relacionan con lo expuesto por Cyr,
como se expone en Cyr (2013), el disefio visual de un sitio web, incluyendo el
color, puede resultar en confianza, satisfaccion y-lealtad.

En ese sentido, como lo expone Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017)
respecto a la categoria de confianza, ésta se relaciona con la facilidad de
navegacion, disefio visual, la arquitectura de la informacion, y terminologia o
lenguaje utilizado. Mientras que Fogg, Soohoo, Danielson, Marable, Stanford y
Tauber (2002) comentan que entre los factores que generan confianza en el
usuario esté la reticula, la tipografia, el tamafio de la fuente y el color, en otras
palabras, la apariencia visual general del sitio. De ahi que algunos alumnos
consideren mejor estructurado el LMS con los cambios realizados.

Sin duda alguna, el uso de color incide en esta percepcién, pues como lo
comenta Heidig, Muller y Reichelt (2014), el uso de una estética clasica, es decir,
que se tenga una estructura limpia, simétrica y agradable, asi como el uso de una
estética expresiva, referida a novedad y no convencionalidad, es apropiado para
inducir emociones positivas en los estudiantes. A nivel concreto, refieren, es el
color y la combinacion. El uso de colores complementarios entre el azul
institucional de la Universidad Autbnoma de San Luis Potosi y un naranja, otorga
al disefio esa apariencia limpia, ademas de buen contraste entre cada apartado.
Presenta mejores niveles de atencion para que el usuario identifique mejor cada

panel dentro de la interfaz grafica de Moodle.
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Un punto interesante en particular resulta la pagina de login, pues en ésta se
coloc6 una imagen del edificio campus pedregal, el factor hedonico de la imagen
de marca, en este caso institucional, ademas del color y los logotipos como se
menciond. Pero con la particularidad, de que esta imagen iba a cambiar de
acuerdo con diversas fechas conmemorativas. Estas fechas fueron el dia-de
muertos, el dia de la revolucion mexicana, el dia de la bandera y la entrada de la
primavera. Dentro de esta imagen se incorporo también diversos elementos del
disefio emocional, para buscar generar emociones positivas en los estudiantes.
Ademas, desde el punto de vista de la retérica, enfocarse mas.en el pathos, dado
que el logos y ethos, es decir, la utilidad y confianza del Moodle de alguna forma
ya estaban cubiertos mediante el uso de color, estructura de la informacion,
aspecto visual general del sitio, pero se queria sacar esa sonrisa de la que habla
Walter (2011), y generar recuerdos positivos en los estudiantes, influir tanto en el
nivel reflexivo como visceral que comenta Norman (2011).

En ese sentido, hubo 2 personas que comentaron que lo que mas les gusto de
los cambios fue el banner de “Feliz dia de Muertos”, una mas comenté que “el
cambio en la portada y el ordenamiento de la pagina de inicio, lo hace mas
agradable a la vista”, ademas “la adecuacion al momento”, otro estudiante
comenté que “estuvieron ingeniosos y ad hoc. Espero sigan haciéndolo”, y un
estudiante mas comento que estaban “dinamicos”.

Es oportuno mencionar el trabajo de Mokhsin, Aziz, Shahuddin, Lokman y Idris
(2017), expuesto con anterioridad, quienes implementan el disefio emocional en la
pagina de login del LMS, motivo por el cual se consider6 un punto importante,
ademas es la pagina de acceso a los estudiantes, en ese sentido, es imperativo
utilizar un disefio atractivo y acorde a la institucién, pero ademas de ser funcional,
gue pueda inducir emociones en los estudiantes. Ademas, como comenta Kujala,
Roto, Vaananen-Vainio-Mattila y Sinneléd (2011), los aspectos hedonicos parecen
ser mas relevantes a largo plazo, si el factor novedad se pierde, la curva de la

experiencia de usuario va en detrimento.
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De los factores hedonicos utilizados, el grupo 3 comento la estructura y disefio,
contenido, imagen institucional, login y tipografia como los mas importantes. Un
poco mas abajo encontramos el idioma y color. Si hacemos una correlacion con lo
expuesto por el grupo 1y 2, tiene concordancia en los comentarios respecto a que
esta mejor estructurado el disefio, mas claro, por las razones descritas parrafos
mas arriba. Por otra parte, el color lo vinculan a un aspecto mas moderno, y los
cambios los consideran personalizados. Hay que recordar que de las entrevistas
hechas a los profesores, la parte pragmatica, funcionalidad del LMS, no
presentaba mayor problema, aunque existe una curva de aprendizaje, una vez
entendido el LMS ya les era mas facil llevar a cabo sus estrategias, y entre sus
respuestas, referian que la navegacion y estructura les parecia correcto, pero en
cambio, ante la pregunta de si consideraban la interaccion agradable o placentera,
un docente comentd que “no era ni agradable ni placentera, sino un requisito”.

Es interesante que el color aparezca en una posicidbn media, habria que ver si la
imagen institucional para ellos involucra ya el color, pero como se ha expuesto en
este trabajo, el color es una de los factores primordiales para evocar emociones
positivas en los estudiantes, como lo exponen el trabajo de Mayer y Estrella
(2014), Plass, Heidig, Hayward, Homer y Um (2014), Heidig, Muller y Reichelt
(2015), Collazos, Cardona, Gonzélez y Gil (2015). Respecto a la subcategoria de
claridad, se puede interrelacionar con el concepto de intuitivo, que tanto alumnos
como docentes mencionaron, pues en general mencionan que Moodle tiene una
interaccién intuitiva, aunque por supuesto hay algunas respuestas que opinan lo
contrario, el resultado del UEQ permite asi dilucidar que efectivamente la
interaccion con Moodle es clara.

Respecto al trabajo de Villareal, Aguirre y Collazos (2017), como se comento,
sus guias y técnicas para la implementacion de disefio emocional en sistemas de
gestion del aprendizaje, desde nuestro punto de vista, algunas tienen que ver mas
con los recursos que se empleen dentro del LMS, méas aun, el dejar el color o
tipografia como una mera técnica no nos parece correcto. En todo caso se

cambiarian las guias o pautas por técnicas mientras que las técnicas quizas
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fueran mejor como guias. Sin embargo, una vez mas, remarcamos que todo
depende de la interpretacion que den sus autores.

Los alumnos cuando se les pregunto si consideran importante el uso de un LMS
para su formacion, en general contestaron que si, sobre todo, ante la situacion que
les toco vivir, la pandemia Covid-19, pues como reflexionaron, son sistemas que
les permite tener comunicacion y seguir con su formacion de manera virtual,
ademas les parece adecuado tener un espacio para subir tareas y tener
informacion importante respecto a sus materias. Es justo decir que, si bien son
pocos, si hubo casos en los que piensan que al Moodle le hace falta mas
innovacion, ser mas intuitivo, consideran ademas el sistema muy lento, ademas un
estudiante sugiere el cambio de la tipografia. Seria importante indagar el porqué
de sus comentarios y tomarlos en cuenta, es-oportuno recordar que el disefio
centrado en el usuario, metodologia para la intervencion en Moodle, busca
precisamente eso, conocer las inquietudes de los usuarios durante el desarrollo de
un sistema o aplicacion.

El hecho de que este trabajo de-investigacidn-intervencion tiene una mirada
retérica a la interfaz grafica de usuario de un LMS, se considera que los cambios
permitieron orientar al -disefio hacia el modo de apelaciébn del pathos, los
comentarios y evaluacion por parte de los alumnos asi lo indican, pues mejor6 la
parte hedonica de la experiencia de usuario. La seleccion de los elementos de
disefio en la inteleccion e invencion tomando en cuenta el contexto, su disposicion
y uso de figuras retéricas en la elocucién, permitieron asi mejorar la evaluacion de
la experiencia de usuario en el sistema de gestion del aprendizaje de la Facultad
de Ciencias de la UASLP, tanto en su cualidad pragmética como heddnica, vale la
pena comentar que desde el punto de vista retdrico, no hay argumentos buenos o
malos, sino argumentos adecuados, como comenta Rivera (2016).

En el presente trabajo doctoral, se tomé como base los problemas relacionados
con el disefio visual en los sistemas de gestion del aprendizaje, como lo expuso
Zaharias y Pappas (2016), el disefio emocional y la mirada retdrica permitid

entonces redisefar la interfaz grafica del LMS de la Facultad de Ciencias de la
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UASLP, esta mirada es una innovacion para el estudio de factores de disefio
emocional aplicados al disefio de recursos digitales TIC implementados en
beneficio del proceso de ensefianza y aprendizaje, es justo mencionar que se
relaciona con la teoria de la carga cognitiva del aprendizaje multimedia, puesto
que existe relacion entre las emociones y la cognicion.

El disefio minimalista o limpio, el uso adecuado de niveles de atencion, de
contraste, de una tipografia legible, asi como de colores ya sean complementarios,
similares pero que sean estéticamente agradables, asi como el uso adecuado de
elementos sin saturar la pantalla y que estén bien estructurados, ha dado como
resultado una mejora en la experiencia de usuario, sin embargo, es justo decir,
como se comento en el capitulo 2, que no es el uso de la tecnologia por el uso,
debe haber una estrategia o estrategias didacticas que abarquen el uso de un
LMS, que junto con el material y herramientas que use el docente dentro de éste,
permitirdn que los estudiantes se beneficien del uso de esta tecnologia web.

Respecto a la sociedad del conocimiento en la que vivimos, es oportuno
comentar que como parte del Modelo Educativo de la UASLP (2017) asi como de
lo referido por organismos como la UNESCO (2005), y la misma Agenda Digital
realizada por la Secretaria de Educacion Publica (2019), se considera imperativo
voltear la mirada hacia este tipo de recursos TIC, pues como nos ha hecho ver la
pandemia ocurrida por el Covid-19, es importante tener en cuenta recursos que
permitan seguir con la educacién desde la virtualidad, el buen disefio de éstos
tomando en cuenta tanto la cualidad pragmatica y heddénica de la experiencia de
usuario, permitira que los usuarios, estudiante y profesores, se sientan atraidos
por estos recursos, y al tomar en cuenta el diseiilo emocional, que mejor que se
generen emociones positivas ante todo en los estudiantes durante su interaccién
con este tipo de herramientas, sin duda, las competencias digitales son ahora mas
gue nunca importantisimas, pues el docente tiene la funcion de guiar al alumno en
su aprendizaje.

Finalmente, como comenta Navarro (2017), para que se produzca una

innovacion en educacién, es necesario incorporar una novedad de manera
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intencionada, en aras de buscar la mejora de algun aspecto educativo, esa mejora
implica un cambio respecto a una situacion anterior. Para conocer si ha cumplido
con su propodsito es necesaria la evaluacion. En ese sentido, y como ha quedado
expuesto a lo largo de esta seccion de discusiones, la intervencion realizada en el
Moodle de la Facultad de Ciencias de la UASLP ha dado resultados positivos,
puesto que la experiencia de usuario del LMS ha mejorado, y al tomar en cuenta
los aspectos hedonicos y la retdrica visual, ha generado en los estudiantes
emociones positivas, como lo exponen los resultados del apartado hedoénico del

UEQ asi como las respuestas obtenidas de las preguntas realizadas.
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Conclusiones

La pregunta detonante del proyecto doctoral, como se expuso en la introduccion
es: ¢,qué principios de la retorica visual pueden favorecer el redisefio de la interfaz
grafica en los sistemas de gestion del aprendizaje, considerando los factores
heddnicos de los usuarios en la FC UASLP?, de aqui, el objetivo general de la
tesis era analizar e implementar los principios de la retérica visual como recurso
para redisefiar la interfaz grafica de un sistema de gestién del aprendizaje,
considerando los factores hedonicos de los usuarios en la Facultad de Ciencias de
la UASLP. Los objetivos especificos fueron: (1) analizar los principios de la retorica
visual aplicados a la interfaz gréafica, (2) identificar los factores hedonicos de los
usuarios, (3) redisefar la interfaz grafica de un sistema de gestion del aprendizaje,
(4) evaluar la retorica visual como recurso dentro del sistema de gestién del
aprendizaje de la FC UASLP considerando los factores hedénicos.

En el primer objetivo especifico, la retorica visual destaca por los pasos de la
argumentacion, a saber: la inteleccién, la invencion, la disposicién y la elocucion.
Ademas, los modos de la persuasion que son el ethos, pathos y logos. El ethos
relacionado con la confianza y la correcta implementacion del disefio, su
estructura y orden, el logos con la razén, es decir, con la funcionalidad del sistema
y el pathos con el placer, que busca provocar emociones en los usuarios. Dentro
de la elocucién se pueden usar las figuras retdricas, que permiten dotar de
expresividad e interés al disefio. Estos modos van ligados directamente a las
categorias principales del presente trabajo doctoral, es decir, la utilidad, la
confianza y el placer.

En cuanto a la identificacién de los factores heddnicos, el objetivo se logro al
obtener un listado con base en la informacion documental, algunos de estos son el
color, la animacion, la estructura y disefio, la imagen de marca que en este caso
se relaciona con lo institucional, la tipografia, el uso de microcopia, el uso de
imagenes de alta calidad, el sonido, factores culturales y de género. La mirada

retdrica toma en cuenta el contexto en el cual se lleva a cabo el disefio, la
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inteleccion, que lleva a su vez a la invencion, por ende, debe tomar en cuenta las
cuestiones culturales, éstas ligadas sin lugar a dudas a la cualidad hedonica de la
experiencia de usuario, como se expuso con anterioridad.

El redisefio de la interfaz grafica de usuario se cumplié, aunque se tuvo que
usar la plantilla Clean puesto que la intervencion se realiz6 a mediados del
semestre, para no hacer cambios mayores y que los usuarios no se sintieran
perdidos, si se logro el objetivo al usar los factores heddnicos del color, imagen
institucional, animacién, idioma, aunque este Ultimo Moodle lo trae ya
implementado. Aun asi, el uso de color permitié establecer jerarquias visuales y
que en la evaluacion se considerar4d mas atractivo, moderno, mas ordenado y de
mejor estructura la interfaz de Moodle.

Respecto a la evaluacion, el uso del User Experience Questionnare permitié
evaluar las tres categorias divididas en cinco subcategorias asociadas a la
cualidad pragmatica y hedonica de la experiencia de usuario, es decir, la utilidad
medida por la eficiencia, la confianza por la subcategoria de claridad y fiable, y la
estimulacién y novedad como parte del placer. El uso del REIS también permitié
evaluar de manera retorica el redisefio al Moodle de la Facultad de Ciencias,
instrumento interpretativo. en concordancia con el paradigma hermenéutico
interpretativo que guié al presente trabajo doctoral.

Las preguntas abiertas realizadas también como parte de la evaluacion,
permitieron obtener informacién acerca de los puntos de vista de los alumnos
respecto a los cambios realizados, asi como su pertinencia y valoracién, como fue
el caso de colocar en orden de importancia ciertos factores asi como conocer sus
opiniones respecto a los cambios realizados. Los estudiantes externaron sus
puntos de vista en relacién al uso del LMS para su proceso de ensefianza y
aprendizaje. Entre las convergencias estan que el disefio visual, la estructura, el
color, si ayudan a generar emociones positivas en los usuarios, elementos del
disefio emocional aplicados en recursos para el aprendizaje, ademas como se

observé con las respuestas por parte de los estudiantes, existe una interrelacion
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entre los aspectos pragmaticos y hedonicos, en concordancia con algunos autores
expuestos en el marco tedérico, asi como en las discusiones.

Se considera que el objetivo principal del proyecto de investigacion-intervencion
se cumple, pues se analizaron e implementaron los principios de la retérica visual
como recurso para redisefiar la interfaz grafica de un sistema de gestion del
aprendizaje, considerando los factores hedonicos de los usuarios en la Facultad
de Ciencias de la UASLP. Por lo cual, y en unién con la mirada retorica, es
importante tomar en cuenta el contexto —inteleccién- en el cual se desarrollara la
implementacion para de ahi escoger los elementos pertinentes en el disefio -
invencion-, el acomodo de estos elementos -disposicién- junto con su
expresividad —elocucion-, permite que la puesta en escena de todos los
elementos —memoria y accién- genere en- los estudiantes y profesores
experiencias de aprendizaje agradables.

Es importante en ese sentido, resaltar que con los cambios realizados en el
Moodle de la Facultad de Ciencias, se cuenta con un disefio personalizado acorde
a las necesidades de la institucién, ademas, sirve de guia para mejorar el mismo
disefio, ante todo, el tomar en cuenta factores hedoénicos ligados al disefio
emocional, se busca generar experiencias agradables y placenteras que faciliten
el proceso de ensefianza y aprendizaje. De esta forma, la institucién se beneficia
al contar con un LMS -Moodle-, que sirva como recurso TIC para apoyo Yy
beneficios de la educacién, ya sea presencial, virtual 0 mixta, particularmente
ahora tan importante en estos tiempos de la pandemia Covid-19 que volcé la
educacion a una modalidad a distancia en tan poco tiempo.

Es imperativo que estos recursos cuenten con una buena experiencia de
usuario, para llevar a mejor término la formacién integral de los estudiantes en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, mismos que busca el modelo educativo de
la UASLP, es decir, el fortalecer la innovacion educativa implementando las TIC,
por lo cual este proyecto doctoral incide especificamente en esta area, de manera

particular, en la Facultad de Ciencias de la UASLP.
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Contribuciones

Entre las principales contribuciones del trabajo doctoral esta el arduo trabajo
realizado en la investigacion documental, mismo que resulté en aportes tedricos
importantes tanto para la experiencia de usuario, el disefio emocional y su
importancia en la educacion que, si bien el trabajo se centra en los sistemas de
gestion del aprendizaje, sin duda su marco teorico puede abonar a otros trabajos
relacionados con distintas tecnologias en beneficio de la educacion.

La manera en cdmo se categorizd, se considera una innovacion propuesta,
puesto que la utilidad, la confianza y el placer se asociaron al ethos, pathos y
logos. El juntar la retérica con estas categorias propuestas de una norma ISO y
usar las subcategorias del UEQ, asi como el observar el fenomeno desde distintas
perspectivas, abona a la complejidad y mirada holistica, es oportuno recordar que
de los saberes para el siglo XXI esta el de observar desde distintas disciplinas un
fendbmeno, por lo cual se abordd la interfaz grafica de Moodle como instrumento
comunicativo, que argumenta y persuade al usuario, en otras palabras, la mirada
desde distintas areas evitd el reduccionismo.

La mirada retérica abre nuevas posibilidades para la implementacion del disefio
emocional en el proceso de ensefianza y aprendizaje, y buscar que la interaccién
genere en los- estudiantes y profesores, emociones positivas. Otra de las
contribuciones tiene que ver precisamente con la implementacion del disefio
emocional en los sistemas de gestion del aprendizaje, pues es justo recordar que
la implementacion dentro de un LMS solamente se encontraron dos trabajos. De
igual forma, la construccion del marco teorico permite a los lectores de este trabajo
tomar conciencia de la importancia de aplicar el disefio emocional para beneficio
del proceso de ensefianza y aprendizaje, una de las innovaciones a considerar en
el presente trabajo es la de tomar en cuenta aspectos emocionales en la
educacién, mismas que el disefio emocional y la retérica han permitido incluir.

Los lectores del proyecto doctoral, sean estudiantes, docentes, disefiadores

instruccionales, realizadores de sistemas de informacidn y los mismos sistemas de
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gestion del aprendizaje, pueden beneficiarse de lo expuesto en este proyecto de
investigacién-intervencion. Puesto que al conocer los factores heddnicos que se
deben considerar para beneficio de los usuarios, estudiantes y docentes, pueden
extrapolar lo expuesto aqui a cualquier otro medio utilizado como recurso didactico
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Sin lugar a dudas, puede dar luz para
entender desde otra perspectiva la relacion entre emocion y cognicion, al tomar en
cuenta las fases de creacion del discurso, como lo son la inteleccion, la invencion,
la disposicion, la elocucion, la memoria y la accion. Por otra parte, sirve también
como propuesta para aplicar el diseiio emocional dentro de los sistemas de
gestién del aprendizaje, como se expuso en el marco teérico, la mayoria de los
trabajos han dado mas énfasis en la usabilidad, sin embargo, este proyecto
doctoral otorga guias para disefiar LMS al tomar en cuenta factores hedonicos
ligados al disefio emocional.

Sin lugar a dudas, la pandemia derivada del Covid-19 a la que se ha
enfrentado el mundo, volco la educacién hacia el aprendizaje virtual, en ese
sentido, este proyecto doctoral otorga pautas para el disefio no solo de sistemas
de gestion del aprendizaje agradables y placenteros, sino que ademas otorga
bases para implementar los factores heddnicos en otros recursos TIC asi como el
disefio emocional, por lo que puede incidir directamente en el disefio de
experiencias de-aprendizaje en beneficio de los alumnos principalmente, aunque
también es importante la labor del docente, como quedd expuesto en las
discusiones, maxime ahora que la educacion se ha trasladado a los ambientes
virtuales, y como se expuso a lo largo del presente trabajo, es imperativo generar
emociones positivas en los usuarios —estudiantes y profesores- en beneficio del

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Limitaciones

Dentro de las limitaciones del presente trabajo doctoral, esta el no usar todos

los factores hedonicos propuestos, pues como se expuso, no se pudo utilizar otra
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plantilla de Moodle, por el tiempo en que se implementd - a mediados de semestre
-, y se tomé la decisién de usar la misma estructura de la informacion para que los
usuarios no se perdieran en la interaccion. Ademas, el desarrollo e
implementacion de animaciones o0 transiciones dentro del mismo proceso de
interaccion sin el uso de plantillas predefinidas, involucra un periodo mas largo-de
tiempo para revisar que funcione correctamente el cédigo tomando en cuenta el
disefio responsivo.

Un punto mas a tratar, lo heddnico esta ligado al factor novedad, éste a lo
moderno, y lo que se considera moderno varia con el tiempo y por supuesto, con
los factores culturales y de género. Lo que ahora consideraron los usuarios como
moderno, en unos afios seguramente necesitara -una revision, sin embargo, esto
no es exclusivo de la interfaz de un LMS, es una-de las condiciones con las que se
enfrenta cualquier disefiador de medios digitales, sea una web, una aplicacion, un
LMS, por lo cual, es importante revisar el disefio cada cierto tiempo y hacer su

respectiva evaluacion.

Trabajo Futuro

Entre los trabajos futuros estd redisefiar la interfaz grafica de Moodle pero
teniendo como- base otra plantilla, afadir animaciones en el proceso de
interaccién, por ejemplo en algunos iconos, de igual forma se pueden redisefar
algunos de estos y dotarlos de mayor expresividad para asi orientarlos hacia el
pathos. Se pueden tomar en cuenta otros factores heddnicos agui mencionados,
agregar mas subcategorias, como la evocacion ligada a la cualidad hedonica,
también se puede realizar la evaluacion retorica desde otras perspectivas, incluso,
se puede analizar desde distintos modelos semiéticos. De igual forma, se pueden
realizar evaluaciones a lo largo de un periodo de tiempo mas largo, para observar
si los valores o resultados se mantienen o decrementan.

Entre las futuras lineas de investigacion que se desprenden de este proyecto

doctoral, estda el uso de la retorica visual dentro del disefio emocional pero
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aplicado a otros recursos TIC, como puede ser el mismo material multimedia,
incluso en presentaciones digitales, objetos de aprendizaje, entre otros. De igual
forma, el uso de factores hedonicos en otros medios también es otra futura linea
de investigacién, maxime como se menciond, no es un recetario, pero si una guia
de factores a tomar en cuenta, como lo son el color, la estructura, la tipografia,
entre otros, y que las decisiones de disefio estaran relacionadas con el contexto,
es decir, con la parte de la inteleccion e invencion de la retérica. Es importante
recordar que la cualidad hedonica, esta relacionada con el grado de motivacién e
involucramiento que puede tener un usuario.

Finalmente, del presente trabajo doctoral se concluye que los factores
hedonicos vy la retdrica visual, permiten mejorar la experiencia de usuario de un
LMS, de manera que se tomen en cuenta aspectos emocionales de los usuarios,
para asi, generar experiencias positivas en beneficio del proceso de ensefianza y
aprendizaje, punto importante a considerar tanto por la importancia en la
educacién sea virtual, presencial o mixta, como para beneficio de la formacién de
los futuros profesionistas que demanda este siglo XXI, hay que recordar que las
instituciones de educacién superior como lo misma UASLP, tienen entre sus retos
el desarrollo de competencias profesionales y transversales, ya sea en modalidad

presencial, mixta o a distancia.
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Anexos

Anexo A Formato de consentimiento informado utilizado para el estudio
diagnostico

Consentimiento Informado Enirevista Semiestructurada

- Titulo del Proyecto: Factores Hedonicos en los Sistemas de Gestién del Aprendizaje dentro
de un contexto universitario.

- Institucion Responsable: Facultad de Informatica de la Universidad Auténoma de Querétaro

- Investigador Titular: MDG. José de Jesls Ramirez Garcia

El proyecto, Factores Hedodnicos en los Sistemas de Gestion del Aprendizaje dentro de un contexto
universitario, que se encuentra a cargo del MDG. José de Jesus Ramirez Garcia, alumno inscrito
al Doctorado en Innovacion en Tecnologia Educativa, adscrito a la Facultad de Informatica de la
Universidad Auténoma de Querétaro, tiene como finalidad conocer informacién de los profesores
hora clase y PTC (hombres y mujeres) de la Licenciatura en Matematica Educativa de la Facultad
de Ciencias de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi respecto a “uso 'y opiniones de un
sistema de gestion del aprendizaje en el proceso de ensefanza-aprendizaje”. La informacion
recabada sera utilizada estrictamente para fines académicos y en ningin momento se recabara
informacién personal (nombre completo, teléfono, correo electrénico, direccion postal,
principalmente); es decir, nos comprometemos a mantener la secrecia de cada uno de los
participantes en el proyecto que acepten participar en la entrevista semiestructurada. Su
participacion es libre, por lo que no esta obligado a contestar alglin cuestionamiento que pueda

afectarle.

Formato de Consentimiento Informado entrevista semiestructurada

Por medio de la presente yo, , hago de su

conocimiento mi decision de participar voluntariamente dentro del proyecto de investigacion, Factores
Hedédnicos en los Sistemas de Gestion del Aprendizaje dentro de un contexto universitario, cuya
finalidad es meramente académica y que tiene como objetivo recabar informacion respecto a “uso y
opiniones de un sistema de gestion del aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje” de los
profesores hora clase y PTC (hombres y mujeres) de la Licenciatura en Matematica Educativa de la
Universidad Auténoma de San Luis Potosi. De igual forma, estoy informado de que mis datos
personales (nombre completo, teléfono, correo electrénico, direccion postal) NO apareceran en el

estudio y la informacion sera utilizada estrictamente para fines académicos.

Fecha:

ATENTAMENTE

MDG. José de Jesus Ramirez Garcia
Alumno del Doctorado en Innovacion en Tecnologia Educativa
Facultad de Informatica, UAQ
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Anexo B Instrumento de evaluacion aplicado al grupo 1y 2

Evaluacion del Moodle de la Facultad (marque sélo un circulo por linea) GRACIAS!
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éQueé te parecieron los cambios hechos al Moodle?
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feo

antipatico

innovador



Anexo C. Respuestas a preguntas abiertas del grupo 1y grupo 2.

Pregunta 1, grupo 1.

1. ,Qué te parecieron los cambios hechos en Moodle?

Buenos cambios

Bien

Estan bien, hacian falta

Agradables

Son agradables

Es la primera vez que lo uso

Se ve bien, simpatico

Estan bien, se sienten personalizados

Estuvieron ingeniosos y adhoc. Espero sigan haciéndolo

Pregunta 1, grupo 2.

Utiles

Muy utiles

Solo lo he usado 2 semestres y la verdad no noté ningin cambio
No contestd, solamente que la app es excesivamente lenta
Lo hicieron méas ordenado pero le falta innovacion

No lo conocia anteriormente

Buenos

Muy bien

Estan bien

Muy. apropiados

No noté diferencia

Buenos

En realidad no observé cambios novedosos

No los noté

Estuvieron bien

No me di cuenta de esos cambios

Es méas comprensible pero no del todo

Mejoro
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Bien

Buenos y mucho mas dindmicos

Buenos, mejor6 el aspecto

Pregunta 2, grupo 1.

2. ¢ Cual de estos te gustdé mas o cual no te gustoé y por qué?

iFeliz dia de muertos!

Me gust6 el nuevo ya que se ve mas moderno

El Gnico cambio que se nota es la apariencia la cual fue agradable

El disefio y la paleta de colores usada lo hace sentir méds moderno

Me gustd que pusieran tematico, mi favorito fue el de halloween. Me gusta esa festividad

Me agrado la personalizacién, justamente

Adecuacion al momento

Pregunta 2, grupo 2.

2. ¢ Cual de estos te gustdé mas o cual no te gustoé y por qué?

Es muy util el contacto con los profesores y ahora es mas facil

El calendario

No contestd, solamente que la app es excesivamente lenta

Desordenado al buscar informacion

El-disefio, mas atractivo visualmente

Me gustaron los cambios en general

Me gust6 que es un poco mas organizado

Todos me parecieron bien ya que se hizo menos confusa

La organizacién

La interfaz se ve mas atractiva aunque le falta

Todo estéa bien
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Me gust6 que es un poco mas claro

Disefilo mas agradable

Mas facil de usar

El cambio en la portada y el ordenamiento de la pagina de inicio, lo hace mas agradable
a la vista

La implementacién de nuevos colores

Pregunta 3, grupo 1.

¢ Como te sentiste con el uso de Moodle?

Cémodo

Bien

Bien, es facil de usar

Se siente bien al poder usarlo en cualquier lugar

La experiencia es agradable, permite acceder a las notas del curso y realizar entregas de
forma sencilla

Dificil de encontrar cierta informacion. Como los datos personales y el almacenamiento
personal

Bien, es facil de usar y me agrada que incluyeran el tablero, para guardar mis borradores
sin tener que abrir mi correo, etc.

Me agrada, pero el timeout a la sesién es molesto

Cémodo

Pregunta 3, grupo 2.

¢ Como te sentiste con el uso de Moodle?

Cdmoda, es una plataforma que ayuda mucho en cuanto a tareas

Muy agusto porque es muy Uutil

A veces no encuentro las cosas pero en general bien

No contestd, solamente que la app es excesivamente lenta

Bien, aunque faltan notificaciones personalizadas o correos de aviso

Informacion rapida y cobmodo

Préctico

Muy comodo

Me senti cdmodo aunque algunas abreviaciones no las comprendi

191



Bien, porque tengo informacion de clase a mi alcance

Mal, porque no me dejo hacer mi propia cuenta

Bien, es una herramienta muy Util para organizar los materiales de clase

Bien, ya venian recordatorios y fuentes de informacién listas

Cdémodo, pero el hecho de gue cada curso esté en la lista lo hace dificil de acceder

Satisfecho

Cdmodo (incémodo en celular)

Es practico y util para compartir trabajos y tareas, mensajes de maestros

Bien, es Util pero no muy intuitivo

Bien

Siento que aprovecho mas el tiempo, mas productiva

Mejoré el ordenamiento
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Anexo D. Ejemplo del formulario enviado al grupo 3.

Direccién de correo electronico '

ind valida

Pregunta *

desagradable D)

Pregunta ©

no enfendible W

Pregunta *

creatlvo o Q "

Pregurta *

fécil de aprender O

Bregupta ©

valloso 9 19} U

Pregunta ™

aburrida A= o (&)

Este Tormulerio recopila las direcciones de commeo electn

Evaluacion del Moodle de la Facultad

Marca solo un circulo por linea, come consideras la plataforma

Cambiar configuracion

3 5 (i} T
) ) 0] 19 agradatle
4 5 & E
@) ] o @) entendible
4 5 (] 7
@] (9] ) 9 sin Imaginacidrn
4 a 6 7

o O 0O dificil del aprender

4 ] L 7

(@] C J 9 de poco valor
4 5 B 7

U o L o emorionante

G )
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De los slgui factores, selecciona el orden de importancia que 1 consideras (1= mayor . ®
impartancia, 8= menor impartaniia) 9
1 2 3 4 5 6 7 B 2
mwmes O O ©O O O O O O =
%« © 0o ©0 o o o o o |®
wm ©O O O O O O O 0O O’
mer. O O O O O O O O ?“
imagenl— () O (@] @] (@] D] (@) (@] 0
e O O ©O O O O O ©
mpe O O O O O O O O 6
memsi. O O O O O O O @

Consideras que Moodle te apoya en el proceso de ensenanza y aprendizaje para i

objetivos de la materia (explica)
*
Texio de respuesta lamga \ \O

2 4 \
En cuestion de la Interfaz grafica de Moodie, qué r@\:g Jlos consideras mas

convenientes

Texte de respuests larga

4 il
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Anexo E. Respuestas del grupo 3 respecto al orden de importancia de
algunos factores heddnicos y de las preguntas abiertas

1 = mayor importancia, 8= menor importancia; Est = Estudiante

Factores Estl0 Estll
Imagenes 3 8 5 6 6 4 3 6 1 7 1
Color 4 8 4 4 4 5 3 6 2 8 2
Idioma 8 4 1 7 3 8 3 6 3 3 1
Estructura 1 7 1 8 3 2 3 8 4 8 1
y  disefio

(layout)

Imagen 7 2 2 5 5 6 2 7 5 7 2
institucional

Contenido | 2 8 1 8 6 1 2 8 6 7 1
Tipografia | 5 8 1 4 2 3 2 5 7 7 2
Imagen de | 6 8 2 3 7 7 2 6 8 8 2
la pagina

de login

Respuestas a las preguntas abiertas hechas online, grupo 3

Consideras que Moodle te apoya en el proceso de ensefianza y aprendizaje para

cumplir con los objetivos de la materia (explica)

Considero que tener los contenidos a disposicion en cualquier momento es una ventaja
enorme. En la actual situacién de contingencia ha sobresalido como una opcién viable de
continuar con los cursos.

Si, bastante ya que es una herramienta de gran utilidad para trabajar de manera online,
en lo personal me agrada la idea de que se puede consultar el contenido de la materia en
cualquier momento, de manera rapida y sencilla.

Si apoya , la verdad si es una buena herramienta para subir trabajos , tareas , etc . El
inconveniente es que a veces de no funciona bien, los archivos no se suben , etc.

Si, ya que nos ayuda mucho en los avisos dados en clase, y para tener un mejor
cronograma sobre el contenido, tareas, y proyectos de la clase

si ayuda pero le falta crecer mas

si, es una herramienta auxiliar el en aprendizaje y comunicacion con profesores, pues
brinda informacion del curso y contiene documentos de informacién que siempre se
encuentran disponibles.

Si, porque me ayuda a hacer algunas tareas a distancia

Algunos profes lo usan, otros no, no sé si es porque no se requiere o porgue no se tiene
capacitacion hacia todos los profesores, pero en momentos como este pues seria muy
bueno que se mejorara un poco con base a las necesidades que se estan teniendo, seria
de mas ayuda y la ensefianza mejoraria
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Si

Si

Considero que es una buena forma para subir el contenido de las materias y es practica
al momento de enviar tareas.

En cuestion de la interfaz grafica de Moodle, qué mejorarias o qué cambios

consideras mas convenientes
La interfaz es agradable, pero no siempre me ha resultado intuitiva. Desconozco todas
las funciones que la pagina puede realizar.

En general es muy intuitiva y facil de usar en comparacion con versiones anteriores, solo
la opcion de "Paginas del sitio > Marcas" seria bueno separar los enlaces-de los cursos.
De ahi en fuera todo esté jperfecto!

Pues en la interfaz esta bien , va la segunda vez que uso Moodle asi que no le he puesto
tanta atencion

Disefo

El login es un poco complicado y una interfaz mas dinamica

Puede ser la opcidén de "buscar curso"

Me parece perfecta, es facil de entender e intuitiva

Mejoraria el disefio, claro es funcional, pero le hace falta ser mas llamativo y tener cosas
didacticas que uno pueda usar, desde links de descarga para programas, como videos y
asesoramiento en linea

Nada

Ser un poco mas dinamica y innovadora

Podria cambiarse la tipografia y que el contenido esté mas ordenado
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