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Resumen

Las tecnologias de la informacion han potenciado el desarrollo de herramientas para
la educacion a distancia; una de ellas es el sistema e-Learning AMADeUs. El proyec-
to AMADeUs busca mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje utilizando diferentes
tecnologias. Con el proposito de mejorar la experiencia de los usuarios en el uso de sis-
temas informéticos, se han desarrollado disciplinas como la Ingenieria de la Usabilidad y
la Ingenieria Semiotica. En este trabajo se propuso evaluar la calidad del proceso meta-
comunicacional del sistema e-Learning AMADeUs, para ello se utilizaron el método de
Inspeccion Semiotica y el método de Evaluacion de la Comunicabilidad sugeridos por la
Ingenieria Semidtica. Se han identificado problemas de disenio que causaron quiebres co-
municacionales y se han propuesto soluciones que ayuden a mitigar su ocurrencia.

Palabras Clave: e-Learning, Interaccion Persona Computador, Usabilidad, Ingenieria
Semiotica, Comunicabilidad.

Abstract

The information technologies have boosted the development of tools for distance edu-
cation, one of which is the Amadeus e-Learning system. The Amadeus project aims to
improve the teaching and learning using different technologies. In order to improve the
user experience in the use of computer systems have been developed disciplines such as
Usability Engineering and Engineering Semiotics. In this thesis, we proposed to evaluate
the quality of metacommunication Amadeus e-Learning with Semiotic Inspection Method
and Assessment method suggested by the Engineering Communicability Semiotics. They
have identified design issues that caused communication breakdowns and solutions have
been proposed to help mitigate its occurrence.

Key Words: e-Learning, Human Computer Interaction, Usability, Semiotics Engi-
neering, Communicability.

II



Indice

Lista de Figuras
Lista de Tablas

1. Introduccién

2. Analisis de Objetivos

2.1. Objetivo General . . . . . . . . . ..
2.2. Objetivos Especificos . . . . . . . . . ..
3. Estado del Arte
3.1. Interaccion Persona-Computador . . . . . . .. . .. ... ... ... ...
3.2. Ingenieria de la Usabilidad . . . . . . . ... . ... ... ... ... ...
3.2.1. Atributos de la Usabilidad . . . . ... ... ... .. ........
3.2.2. Principios de la Usabilidad . . . . . . ... ... ... ... .....
3.2.3. Evaluacién de la Usabilidad . . . . . ... ... ... ... .....
3.3. Ingenieria Semidtica . . . . . . ..o
3.3.1. Conceptos Generales de la Ingenieria Semiética . . . . . .. .. ..
3.3.2. Comunicabilidad . . . ... ... ... .. ... ... ..
3.3.3. Método de Inspeccién Semiodtica . . . . . . . ...
3.3.4. Método de Evaluacion de la Comunicabilidad . . . . . . ... ...
3.4. Educacién a Distancia . . . . . . . . ... Lo
3.4.1. Conceptos Basicos . . . . . . . . . . ...
3.4.2. Educacidon . . . . . ...
3.4.3. Aprendizaje . . . . ...
3.4.4. Educaciéon a Distancia . . . . . . . . ... ... L.
3.4.5. Retos de la Educaciéon a Distancia . . . . . . ... ... ... .. ..
3.5. Aprendizaje Colaborativo . . . . . . . ... ... ... ... ... .. ...
3.6. Ambientes Virtuales de Aprendizaje . . . . . . . . .. .. ...
3.6.1. Matriz Espacio-Temporal . . . . . . .. ... .. .. ... ......
3.7. E-Learning . . . . . . . . .
3.7.1. El Concepto de e-Learning . . . . . . . ... ... ... ... ....
3.7.2. Caracteristicas de e-Learning . . . . . . . ... ... ... L.
3.8. Sistemas de Gestion del Aprendizaje . . . . . . . .. ... L.
4. Caso de Estudio: Sistema e-Learning AMADeUs
4.1. Inspeccién Semiotica a AMADeUs Web . . . .. ... ... ... .. ....
4.1.1. Preparacion para la Inspeccion . . . . . . . . ...
4.1.2. Analisis de Signos Metalingiiisticos . . . . . . . . .. .. ... ...

I11

VII

VIII



4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.1.3.
4.1.4.
4.1.5.
4.1.6.
4.1.7.

Analisis de Signos Estaticos . . . . .. ... .. ...
Analisis de Signos Dinamicos . . . . . .. . ... ... ...
Comparaciéon de los Distintos Mensajes Metacomunicacionales . . .
Plantilla Metacomunicacional . . . . . . .. .. ... ... .. ...
Evaluacion de la Comunicabilidad de AMADeUs Web . . . . . . ..

Inspeccion Semidtica al Micromundo DVD . . . . . . . ... ... ...

4.2.1.
4.2.2.
4.2.3.
4.2.4.
4.2.5.
4.2.6.
4.2.7.

Preparacion para la Inspecciéon . . . . . . . .. ...
Analisis de Signos Metalingiiisticos . . . . . . ... ... ... ...
Analisis de Signos Estéaticos . . . . .. ... ..o oL
Analisis de Signos Dinamicos . . . . . .. ... .. ... ... ...
Comparacion de los Distintos Mensajes Metacomunicacionales . . .
Plantilla Metacomunicacional . . . . . ... ... ... ... ....
Evaluaciéon de la Comunicabilidad del Micromundo DVD . . . . . .

Inspeccion Semiotica al Micromundo Iriz . . . . . .. ... ... ... ...

4.3.1.
4.3.2.
4.3.3.
4.3.4.
4.3.5.
4.3.6.
4.3.7.

Preparacion para la Inspeccion . . . . . . . .. ..o L.
Analisis de Signos Metalingiiisticos . . . . . . .. .. ... ... ..
Analisis de Signos Estaticos . . . . . . ... ... L.
Analisis de Signos Dinamicos . . . . . .. ... ... ... ...
Comparaciéon de los Distintos Mensajes Metacomunicacionales . . .
Plantilla Metacomunicacional . . . . . . . . ... ... ... ...
Evaluaciéon de la Comunicabilidad del Micromundo Iriz . . . . . . .

Evaluacion de la Comunicabilidad de AMADeUs Web . . . . . . . . . . ..

4.4.1.
4.4.2.
4.4.3.
4.4.4.

Preparacion de la prueba de Comunicabilidad . . . . . . ... ...
Aplicaciéon de la prueba de Comunicabilidad . . . . . .. ... ...
Identificacion de Quiebres Comunicacionales e Interpretacion . . . .
Generacion del Perfil Semiotico . . . . . . . . . ...

Evaluacion de la Comunicabilidad del Micromundo DVD . . . . . . . . ..

4.5.1.
4.5.2.
4.5.3.
4.5.4.

Preparacion de la prueba de Comunicabilidad . . . . . . ... ...
Aplicaciéon de la prueba de Comunicabilidad . . . . . . . ... ...
Identificacion de Quiebres Comunicacionales e Interpretacion . . . .
Generacion del Perfil Semiotico . . . .. . . ... ... ... ...

Evaluacion de la Comunicabilidad del Micromundo IRIZ . . . . . . . . ..

4.6.1.
4.6.2.
4.6.3.
4.6.4.

Preparacion de la prueba de Comunicabilidad . . . . . . . . . . ..
Aplicaciéon de la prueba de Comunicabilidad . . . . . . . ... ...
Identificacion de Quiebres Comunicacionales e Interpretacion . . .
Generacion del Perfil Semiotico . . . .. . ... ... ... ... ..

5. AnaAlisis de Resultados

6. Conclusiones

v

101
104
104
105

. 106

108

110

112



7. Referencias 114

Anexos 116
A. Diseno de Pruebas de Comunicabilidad para
AMADeUs Web 117
A1, Objetivos . . . . . oL 117
A.2. Documento de Compromiso de Confidencialidad . . . . . .. .. ... ... 117
A.3. Instrucciones . . . . . . .. 118
A 4. Listado de Actividades para el Usuario con Perfil Docente . . . . . . . .. 119
A.5. Listado de Actividades para el Usuario con Perfil Alumno . . . . . . . . .. 120
A.6. Cuestionarios . . . . . . . . . . . e 121
A.6.1. Cuestionario previo a la prueba con el usuario . . . . ... ... .. 121

A.6.2. Cuestionario posterior a la prueba para el usuario con Perfil Docente122
A.6.3. Cuestionario posterior a la prueba para el usuario con Perfil Alumno 123

B. Diseno de Pruebas de Comunicabilidad para

el Micromundo DVD 124
B.1. Objetivos . . . . . . . . 124
B.2. Documento de Compromiso de Confidencialidad . . . . . . ... ... ... 124
B.3. Instrucciones . . . . . . . .. 125
B.4. Listado de Actividades para el Usuario con Perfil Docente . . . . . .. .. 126
B.5. Listado de Actividades para el Usuario con Perfil Alumno . . . . . . . . .. 127
B.6. Cuestionarios . . . . . . . . . . . .. 128

B.6.1. Cuestionario previo a la prueba con el usuario . . . ... ... ... 128

B.6.2. Cuestionario posterior a la prueba con el usuario. . . . . .. . ... 129

C. Diseno de Pruebas de Comunicabilidad para

el Micromundo Iriz 130
C.1. Objetivos . . . . . o o 130
C.2. Documento de Compromiso de Confidencialidad . . . . . . . . .. ... .. 130
C.3. Instrucciones . . . . . . . . .. 131
C.4. Listado de Actividades para el Usuario con Perfil Docente . . . . . . . .. 132
C.5. Listado de Actividades para el Usuario con Perfil Alumno . . . . . . . . .. 133
C.6. CuestionarioS . . . . . . . . . v v vt e e 134

C.6.1. Cuestionario previo a la prueba con el usuario . . . . . . .. .. .. 134

C.6.2. Cuestionario posterior a la prueba con el usuario. . . . . ... ... 135



Abreviaturas

AJAX Asynchronous JavaScript And XML
AMADeUs Agentes Micromundos e Analise do Desenvolvimiento
CCTE Ciéncias Cognitivas e Tecnologia Educacional
DVD Digital Versatile Disc

HCI Human-Computer Interaction

ISO Organizacion Internacional de Normalizacion
LMS Learning Management System

MIT Massachusetts Institute of Technology

PDA Personal Digital Assistant

PDF Portable Document Format

PNL Programacion Neurolingiiistica

SIM Semiotic Inspection Method

SEM Semiotic Evaluation Method

TIC Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

UOC Universitat Oberta de Catalunya

VI



Lista de Figuras

XN O W=

— o = O
o= o

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

Representacion de la Diada de Saussure. . . . . . .. ... . ... ... ..
Triada propuesta por Peirce para la definicion del signo. . . . . . . . . ..
Esquema del Método de la Inspeccion Semiotica [11]. . . . . . . . . . . ..
Esquema del Método de la Evaluacion de la Comunicabilidad [11].

Matriz Espacio-Temporal. . . . . . . . . . . . .. ...
Pagina de inicio de AMADeUs Web. . . . . . . ... ... ... ...
Formulario de registro de usuario en AMADeUs Web. . . . .. ... ...
Pagina de perfil de usuario. . . . . . .. ..o
Pégina de tareas pendientes del usuario administrador. . . . . . . . . . ..
Edicién de un moédulo de un curso. . . . . ..o Lo
Pagina inicial de AMADeUs Web ilustrada en el manual de usuario.
Pagina inicial de un usuario en el manual de usuario de AMADeUs Web.
Pagina de perfil de usuario en el manual de usuario de AMADeUs Web.
Pagina de gestion de contenidos de un curso en el manual de usuario de
AMADeUs Web. . . . . . . e
Pé4gina inicial al ingresar un usuario. . . . . . . . .. ... ... ... ...
Pagina de inicio para el administrador de AMADeUs Web. . . . . ... ..
Pagina de datos de un curso visualizada por un alumno. . . . . ... ...
Pagina de datos de un curso visualizada por un profesor. . . . . . . . . ..
Pagina de gestion de contenidos de un curso en AMADeUs Web. . . . ..
Péagina de ayuda del Micromundo DVD. . . . .. .. ... ... ... ...
Ilustracion del Micromundo DVD. . . . . . .. ... ... ... ... ...
Signo estatico en Micromundo DVD. . . . . .. ... ... .. 00,
Emoticones del Micromundo DVD. . . . . ... ... ... ... ...
Etiquetas de ayuda del Micromundo DVD. . . . . . . . . ... ... ...
Etiquetas de ayuda del Micromundo DVD. . . . ... .. ... ... ...
Prototipo del Micromundo Iriz. . . . . . . .. .. . ... ... ... . ...
Micromundo Iriz. . . . . . . . ..
Signo estatico del Micromundo Iriz. . . . . . ... ... .00 0L

VII



Lista de Tablas

XN O W=

= e e O
Cik W= o

16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.

24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.

Componentes de los signos segiin Peirce. . . . . . . . ... ... ... ... 11
Fases de la Inspeccion Semidtica. . . . . . . . . .. ... 15
Expresion de etiquetas de tipos de quiebres metacomunicacionales. . . . . 19
Categorias de quiebres comunicacionales [11]. . . . . .. ... .. ... .. 21
Concepto de aprendizaje segtin diversos autores. . . . . . . . . ... ... 25
Caracteristicas del aprendizaje de las personas en base a su estilo [9]. . . . 26
Ventajas del aprendizaje colaborativo. . . . . . ... .. ... ... .... 32
Ventajas y desventajas del e-Learning [1]. . . . . . . ... ... ... ... 36
Requerimientos a cumplir por un sistema de gestion del aprendizaje [18]. . 37
Signos metalingiiisticos que caracterizan a AMADeUs Web. . . . . . . .. 46
Moédulos de un curso en el manual de usuario de AMADeUs Web. . . . .. 50
Plantilla metacomunicacional segtin signos metalingiiisticos. . . . . . . .. o1
Formularios de inicio de sesion en AMADeUs Web. . . . . ... ... ... 51
Funcionalidades segiin su zona en la pagina inicial del usuario. . . . . . . . 52
Signos estaticos en la pagina de gestion de un modulo de estudio en AMADeUs
Web. 95
Pagina de gestion de un modulo de estudio en AMADeUs Web. . . . . .. 58
Plantilla metacomunicacional segtin signos estaticos. . . . . . . ... ... 59
Realizacion de una busqueda de un curso por una palabra clave en AMADeUs
Web. . 29
Formulario de inicio de sesion en AMADeUs Web. . . . .. ... ... .. 60
Ment de la pagina principal para un usuario registrado. . . . . . .. . .. 60
Ment de la secciéon para gestionar un curso. . . . . . . . . ... 60
Gestion de modulos en AMADeUs Web. . . . . . .. ..o 61
Formulario para creaciéon o edicién de un modulo de un curso de AMADeUs

Web. 61
Agregando una actividad en médulo de un curso en AMADeUs Web. . . . 62
Creaciéon de una evaluacion en AMADeUs Web. . . . . ... .. ... ... 62
Plantilla metacomunicacional segtn signos dindmicos. . . . . . . . .. .. 63
Plantilla metacomunicacional de Amadeus Web. . . . . . . .. ... ... 63
Plantilla metacomunicacional segtin signos metalingiiisticos. . . . . . . . . 66
Signos estaticos en la seccion (A) del Micromundo DVD. . . . . .. .. .. 67
Signos estaticos en la seccion (B) del Micromundo DVD. . . . . . ... .. 68
Signos estaticos en la seccion (C) del Micromundo DVD. . . . . . ... .. 69
Signos estaticos en la seccion (D) del Micromundo DVD. . . . . . .. . .. 70
Signos estaticos en la seccion (E) del Micromundo DVD. . . .. ... ... 71
Signos estaticos en la seccion (F) del Micromundo DVD. . . . . ... . .. 72
Plantilla metacomunicacional segtin signos estaticos. . . . . . . .. . ... 73

VIII



36.
37.
38.

39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.

47.
48.
49.
50.
ol.
D2.
93.
o4.
25.
96.
o7.

38.
59.

60.

61.

62.

63.

Plantilla metacomunicacional segtin signos dindmicos. . . . . . . ... ..
Plantilla metacomunicacional del Micromundo DVD. . . . . .. ... ...
Plantilla metacomunicacional segiin signos metalingiiisticos Micromundo
Iriz. . . e
Signos estaticos del reproductor de video del Micromundo Iriz. . . . . . .
Signos estaticos del panel de usuarios del Micromundo Iriz. . . . . . . ..
Plantilla metacomunicacional segtin signos estaticos. . . . . .. ... ...
Signos dindmicos en el Micromundo Iriz. . . . . .. ... .. ... ... ..
Signos dindmicos en el Micromundo Iriz. . . . . . .. ... ... ... ...
Plantilla metacomunicacional segtn signos dindmicos. . . . . . .. .. ..
Plantilla metacomunicacional del Micromundo Iriz. . . . . ... . ... ..
Descripcion de participantes en evaluacion de la Comunicabilidad aplicada
a AMADeUs Web. . . . . . . ..
Escenario 1 aplicado a AMADeUs Web, Registro de usuario. . . . . . . ..
Escenario 2 aplicado a AMADeUs Web, Inscripcion de curso. . . . . . ..
Escenario 3 aplicado a AMADeUs Web, Acceso a material educativo.
Escenario 4 aplicado a AMADeUs Web, Acceso y participacion en actividad
educativa. . . . . . .. L e
Relacion de quiebres y tiempos en minutos tomados por cada actividad en
evaluacion de la Comunicabilidad aplicada a AMADeUs Web. . . . . . ..
Quiebres comunicativos identificados en evaluacion de la Comunicabilidad
aplicada a AMADeUs Web. . . . . . . . ... .. ... ... .. ...,
Categorizacion de quiebres identificados en evaluacion de la Comunicabili-
dad aplicada a AMADeUs Web. . . . . . ... ... ... ... ......
Descripcion de participantes en evaluacion de la Comunicabilidad aplicada
al Micromundo DVD. . . . . . .. ...
Escenario 1 aplicado al Micromundo DVD, Saludar a los alumnos en la sala.
Escenario 2 aplicado al Micromundo DVD, Reproducir el DVD. . . . . ..
Escenario 3 aplicado al Micromundo, Senalizar una escena del video en
reproduccidn. . . . . .. e e e e e e
Escenario 4 aplicado al Micromundo DVD, Cierre de la actividad. . . . . .
Relacion de quiebres y tiempos en minutos tomados por cada actividad en
evaluacion de la Comunicabilidad aplicada al Micromundo DVD. . . . ..
Quiebres comunicativos identificados en evaluacion de la Comunicabilidad
aplicada al Micromundo DVD. . . . . .. ... ... ... ... ......
Categorizacion de quiebres identificados en evaluacion de la Comunicabili-
dad aplicada al Micromundo DVD. . . . . . .. .. .. ... ... . ...,
Descripcion de participantes en evaluacion de la Comunicabilidad aplicada
al Micromundo Iriz. . . . . . . . .. ...
Escenario 1 aplicado al Micromundo Iriz, Saludar a los alumnos en la sala.

IX



64.
65.

66.
67.

68.

69.

Escenario 2 aplicado al Micromundo Iriz, Reproducir el Video. . . . . . . .
Escenario 3 aplicado al Micromundo Iriz, Comentar una escena del video
en reproduccion. . ... oL e e e e e
Escenario 4 aplicado al Micromundo Iriz, Cierre de la actividad. . . . . . .
Relacion de quiebres y tiempos en minutos tomados por cada actividad en
evaluacion de la Comunicabilidad aplicada al Micromundo Iriz. . . . . . .
Quiebres comunicativos identificados en evaluacion de la Comunicabilidad
aplicada al Micromundo Iriz. . . . . . . . .. .. ... ... .. ...,
Categorizacion de quiebres identificados en evaluacion de la Comunicabili-
dad aplicada al Micromundo Iriz. . . . . . .. ... .. ... ... .....



1. Introduccién

Las comunicacién y la informacién han encontrado en Internet un canal donde en
conjunto han potenciado diferentes actividades sociales, entre ellas la educaciéon a dis-
tancia. En este sentido han surgido sistemas informaticos disenados especialmente para
brindar soporte o permitir incluso la realizaciéon de la ensenanza-aprendizaje basada so-
lo en estos medios sin necesidad de actividades presenciales entre alumnos y profesores.
Estos sistemas informéaticos pueden ser desde programas educacionales hasta complejos
sistemas de gestion del aprendizaje, utilizan dispositivos electronicos (computadores, telé-
fonos moviles, etc) y son conocidos como sistemas e-Learning.

Un caso de este tipo de sistemas e-Learning es AMADeUs (Agentes Micromundos e
Analise do Desenvolvimiento no Uso de Instrumentos) es cual es un proyecto de codigo
abierto que se compone de una interfaz web principal (llamada AMADeUs Web) y de
un conjunto de médulos (llamados Micromundos) que permiten a los usuarios estudiar y
aprender de forma colaborativa.

La Usabilidad es un atributo del software que es definido por la Norma ISO 9241
como “...]a medida en la que un producto se puede usar por determinados usuarios para
conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de
uso especificado”.

Otro atributo de los sistemas informéaticos que interactuan con usuarios es la Comuni-
cabilidad, la que es definida como la calidad del proceso metacomunicacional disenador-
usuario a través del sistema software y que ocurre cuando los usuarios reciben a través del
sistema informético un mensaje con la vision que tiene el disenador del software acerca
de quiénes son los usuarios objetivos; qué necesidades, preferencias y deseos ellos tienen;
para qué debe ser ttil el sistema desarrollado; y como debe ser utilizado. Cuanto mayor
sea la correspondencia entre la vision que tiene el disenador del software con la realidad
de los usuarios, mayor sera la calidad del proceso metacomunicacional.

Tanto la Usabilidad como la Comunicabilidad son objeto de estudio de la disciplina In-
teraccion Persona-Computador (Human-Computer Interaction) que contempla el disefio,
evaluacion e implementacion de sistemas interactivos de computacion para el uso humano
y el estudio de los principales fenémenos que lo rodean [3]. Mientras la Usabilidad es
estudiada por la Ingenierfa de la Usabilidad, la Comunicabilidad es abordada por la In-
genieria Semidtica. Ambas Ingenierias se complementan en el estudio de la Interaccion
Persona-Computador; mientras la Ingenieria de la Usabilidad busca el desarrollo de sis-
temas informéaticos que faciliten a los usuarios a lograr sus objetivos de manera eficiente,
la Ingenieria Semiotica busca que los sistemas informaticos logren comunicar a los usuar-
ios de manera clara y efectiva el como deben ser utilizados para lograr los objetivos para
los cuales fueron desarrollados.

Por una parte, las Inspecciones Semio6ticas permiten reconstruir a partir de los signos
encontrados en las interfaces de usuario del sistema la idea que tiene el disenador de



quienes son los usuarios objetivos, cuales son sus necesidades y preferencias, y cuales
son los objetivos que el sistema software debe facilitarle poder cumplir; y por otra con
las Evaluaciones de la Comunicabilidad se pueden generar los Perfiles Semioticos que
permiten a los evaluadores observar tanto las caracteristicas semioticas del sistema, como
el modo en que estas caracteristicas son percibidas por los usuarios y como afloran los
significados de ellas en sus mentes.

Aunque el proyecto AMADeUs cuenta con estudios que evalian su grado de Usabi-
lidad, no hay claridad con respecto al nivel de la Comunicabilidad de este LMS [17].
Es por lo anterior, que en este trabajo se busca medir la Comunicabilidad del sistema
AMADeUs, para esclarecer la vision de los disenadores del sistema sobre las necesidades
y caracteristicas de los usuarios de este sistema. Para la medicion de la Comunicabilidad de
AMADeus se han utilizado el Método de Inspeccion Semiotica SIM ( Semiotic Inspection
Method) y el Método de Evaluacion de la Comunicabilidad SEM (Semiotic Evaluation
Method), ambos propuestos por la Ingenieria Semiotica.

Se pretende recomendar mejoras que disminuyan la ocurrencia de los quiebres comuni-
cacionales identificados en las Evaluaciones de la Comunicabilidad, potenciando con esto
que el usuario tenga una mejor experiencia en su interaccion con el sistema.

Después de este primer capitulo de introduccion se presentan los objetivos generales
y especificos en el capitulo 2, en el capitulo 3 se presentan las disciplinas informaticas
(Interaccion Persona-Computador, la Ingenieria de la Usabilidad y la Ingenieria Semidtica)
y los conceptos educacionales (Educacion a Distancia, Aprendizaje Colaborativo, Ambien-
tes Virtuales de Aprendizaje y e-Learning) utilizados en la investigacion, en el capitulo 4
se desarrollan las Inspecciones Semi6ticas y Evaluaciones de la Comunicabilidad efectua-
das a los componentes del sistema e-Learning bajo estudio, en el capitulo 5 se analizan
los resultados obtenidos dando las conclusiones en el capitulo 6, finalmente en el capitulo
7 se lista la biografia utilizada.



2. Analisis de Objetivos

2.1. Objetivo General

El objetivo general del proyecto ha sido estudiar la Comunicabilidad en com-
ponentes del sistema e-Learning AMADeUs y definir sus perfiles semioticos
frente a los quiebres comunicacionales encontrados.

2.2. Objetivos Especificos

= Comprender los conceptos de Usabilidad, Comunicabilidad e Ingenieria Semiotica
estableciendo el marco tedrico para implementar Evaluaciones de Comunicabilidad
y generar Perfiles Semioticos.

= Evaluar la Comunicabilidad en AMADeUs Web y en un conjunto de Micromundos
del sistema e-Learning AMADeUs.

= Proponer mejoras que prevengan los quiebres comunicacionales encontrados en las
evaluaciones hechas a los componentes del sistema e-Learning AMADeUs.



3. Estado del Arte

3.1. Interaccién Persona-Computador

La disciplina de la Interaccion Persona-Computador o HCI (Human-Computer-Inte-
raction) contempla el disenio, evaluacion e implementacion de sistemas interactivos de
computacion para el uso humano y el estudio de los principales fenémenos que lo rodean
[3].

La HCI involucra disciplinas con distinto énfasis como las ciencias de la computacion
desde el punto de vista del diseno de aplicaciones y la ingenieria de interfaces humanas,
la psicologia con la aplicacion de teorias de procesos cognitivos y el andlisis empirico del
comportamiento del usuario, la sociologia y la antropologia con las interacciones entre
tecnologia, trabajo y organizacion, y el diseno industrial con respecto a los productos
interactivos.

Una correcta soluciéon computacional debe lograr un nivel de interacciéon entre el
usuario y el computador acorde a la tarea, el dominio y la aplicaciéon. La interacciéon
entre los usuarios y las aplicaciones informaticas pueden ser escasas cuando se utilizan
procesos batch, o altas cuando se requiere un mayor control del usuario sobre la aplicacion.
La investigacion de la HCI se ha centrado en las tareas con altos niveles de interaccion
entre los usuarios y las aplicaciones.

Los sistemas informaticos deben permitir a los usuarios cumplir objetivos en un de-
terminado dominio. El dominio se define por un conjunto de conceptos que especifican la
ontologia de posibles objetos, las relaciones conceptuales entre los objetos, las operaciones
que pueden ser ejecutadas y las potenciales metas que pueden ser deseadas y cumplidas.
El problema consta de un estado inicial del dominio, las metas que los usuarios desean
alcanzar y el conjunto de operaciones permitidas.

Las interfaces de usuarios mal disenadas suelen tener problemas de interaccién Persona-
Computador. Los problemas de interaccion se producen cuando hay diferencias entre las
acciones que el usuario pretende ejecutar para alcanzar una meta y las acciones permiti-
das por el sistema, como también cuando el estado del sistema no es el esperado por el
usuario.

La Ingenieria de la Usabilidad y la Ingenieria Semiotica se complementan en el estudio
de la HCI; mientras la Ingenieria de la Usabilidad busca el desarrollo de sistemas infor-
maticos que faciliten a los usuarios lograr sus objetivos de manera eficiente, la Ingenieria
Semidtica busca que los sistemas informaticos logren comunicar a los usuarios de manera
clara y efectiva el como deben ser utilizados para lograr los objetivos para los cuales fueron
desarrollados.



3.2. Ingenieria de la Usabilidad

Keith A. Butler en 1996 define Ingenieria de la Usabilidad como “...una disciplina que
se ocupa de proporcionar métodos sistematicos y herramientas para la compleja tarea de
disenar interfaces de usuario facilmente comprensibles, rapidamente aprendibles y fiable-
mente operables...” [5].

Preece, Rogers y otros autores definen la Ingenieria de la Usabilidad como una aproxi-
macion al desarrollo de sistemas en la que se especifican niveles cuantitativos de Usabilidad
a priori [13|. Mediante evaluaciones y pruebas con usuarios, esta disciplina busca asegurar
que el software que se desarrolla cumpla un cierto nivel de Usabilidad.

LLa Usabilidad de un sistema software se puede definir como la capacidad del sistema
para otorgar ademéas de una experiencia agradable, una prestancia eficaz y eficiente a los
usuarios del sistema. La Organizacion Internacional para la Estandarizacion ISO entrega
dos definiciones formales:

I1SO/IEC 9126:

“La Usabilidad se refiere a la capacidad que tiene un software para ser com-
prendido, aprendido, usado y que sea atractivo para el usuario, en condiciones
de usos especificas”

ISO/IEC 9241:

“Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccién con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de
uso especifico”.

3.2.1. Atributos de la Usabilidad

Ya que la Usabilidad de un sistema se relaciona a usuarios, necesidades y condiciones
especificas, entonces ella no es un atributo inherente al software y no puede especificarse
independientemente del entorno de uso y de los usuarios concretos que vayan a utilizar el
sistema [24].

La Usabilidad no puede definirse como un atributo simple de un sistema, pues implica
aspectos distintos dependiendo del tipo de sistema a construir. Por ejemplo, un sistema
para ser colocado en una pantalla tactil de la sala de un museo, debe llevar un software
que requiera un entrenamiento minimo con el sistema por parte del usuario debido a que
sera utilizado por la mayoria de los usuarios una sola vez en toda su vida. Aspectos de
la Usabilidad como la eficiencia (niimero de tareas que se pueden realizar por hora) no
son relevantes para este tipo de sistemas, mientras que la facilidad de aprendizaje es vital
para el éxito de estos. Por otra parte, aunque el software que utiliza una teleoperadora
para recoger los mensajes que debe enviar a un buscapersonas requiera de un periodo de
formacion apreciable, es mas importante que pueda realizar cada operaciéon en el menor



tiempo posible (eficiencia) para reducir el tiempo de espera de los clientes que utilizan el
servicio. Estos distintos aspectos se denominan Atributos de la Usabilidad [24].
Jakob Nielsen [1993] propone los siguientes atributos de la Usabilidad:

= Facilidad de aprendizaje: Cuan facil es aprender la funcionalidad basica del sistema
para que el usuario realice correctamente la tarea que desea. Se mide normalmente
por el tiempo empleado por el usuario hasta que es capaz de realizar ciertas tareas
en menos de un lapso de tiempo dado (el tiempo empleado habitualmente por los
usuarios expertos) en el sistema. Este atributo es muy importante para usuarios
novatos.

s Eficiencia: El nimero de transacciones por unidad de tiempo que el usuario puede
realizar usando el sistema. .o que se busca es la maxima velocidad de realizacion
de tareas del usuario. Cuanto mayor es la Usabilidad de un sistema, mas rapido
es el usuario en utilizarlo. La eficiencia del software en cuanto a su velocidad de
procesamiento no implica necesariamente eficiencia del usuario en el sentido en el
que aqui se describe.

» Recuerdo en el tiempo: Para usuarios intermitentes (que no utilizan el sistema
regularmente) es vital ser capaces de usar el sistema sin tener que aprender co-
mo funciona partiendo desde cero cada vez. Este atributo refleja el recuerdo que
mantiene el usuario acerca de como funciona el sistema cuando vuelve a utilizarlo
tras un periodo de no hacerlo.

= Tasa de errores: Este atributo contribuye en forma negativa a la Usabilidad de un
sistema. Se refiere al niimero de errores cometidos por el usuario mientras realiza una
determinada tarea. Un buen nivel de Usabilidad implica una baja tasa de errores,
aumentando la eficiencia y satisfaccion del usuario.

= Satisfaccion: Este es el atributo mas subjetivo. Muestra la impresion subjetiva que
el usuario obtiene del sistema. Algunos de estos atributos no contribuyen a la Usa-
bilidad del sistema en la misma direccién, pudiendo ocurrir que el aumento de
uno de ellos tenga como efecto la disminucion de otro. Por ejemplo, esto puede
ocurrir con la facilidad de aprendizaje y la eficiencia. Es preciso realizar el diseno del
sistema cuidadosamente si se desea tanto una alta facilidad de aprendizaje como una
alta eficiencia, siendo el uso de aceleradores (combinaciones de teclas que ejecutan
operaciones de uso habitual) la solucion mas comin para conjugar ambos atributos
de la Usabilidad. La Usabilidad se define para cada sistema como un nivel a alcanzar
para algunos de estos atributos.

Los cinco atributos descritos anteriormente pueden descomponerse a su vez para con-
seguir una mayor precision en los aspectos de Usabilidad en los que se quiere poner mayor



énfasis. Por ejemplo, rendimiento en uso normal y uso de opciones avanzadas son am-
bos subatributos de eficiencia, mientras que la primera impresiéon es un subatributo de
satisfaccion.

3.2.2. Principios de la Usabilidad

La Usabilidad se basa en principios que pueden variar de acuerdo a las necesidades que
los usuarios expresen o debido a que la experiencia ha probado que son importantes. Jakob
Nielsen en su libro Ingenieria de la Usabilidad (1993) establece los siguientes principios:

= Visibilidad del estado del sistema: El sistema siempre deberia mantener informados
a los usuarios de lo que estd ocurriendo a través de una retroalimentacién apropiada
dentro de un tiempo razonable.

= Relacion entre el sistema y el mundo real: El sistema deberia hablar el lenguaje de
los usuarios utilizando palabras, frases y conceptos que sean familiares al usuario,
méas que con términos relacionados con el sistema. Se deben seguir las convenciones
del mundo real y colocar la informaciéon en un orden natural y logico.

= Control y libertad del usuario: Hay ocasiones en que los usuarios elegiran funciones
del sistema por error y necesitaran una “salida de emergencia” claramente marcada
para dejar el estado no deseado al que accedieron, esto sin tener que pasar por una
serie de pasos. Se deben apoyar las funciones de deshacer y rehacer.

» Consistencia y estdndares: Los usuarios no deberian cuestionarse si acciones, situa-
ciones o palabras diferentes significan en realidad la misma cosa; hay que seguir las
convenciones establecidas.

= Prevenciéon de errores: Mucho mejor que un buen diseno de mensajes de error es
realizar un diseno cuidadoso que prevenga la ocurrencia de problemas.

= Reconocimiento antes que recuerdo: Se deben hacer visibles los objetos, acciones y
opciones. El usuario no tendria que recordar la informacion que se le da en una parte
del proceso para seguir adelante en otra. Las instrucciones para el uso del sistema
deben estar a la vista o ser facilmente recuperables cuando sea necesario.

» Flexibilidad y eficiencia de uso: La presencia de aceleradores que no son vistos por
los usuarios novatos puede ofrecer una interaccién mas rapida a los usuarios expertos
que la que el sistema puede proveer a los usuarios en general. Se debe permitir que
los usuarios adapten el sistema para usos frecuentes.

s Estética y diseno minimalista: Los didlogos no deben contener informacion irrele-
vante o poco usada. Cada unidad extra de informacién en un didlogo compite con
las unidades de informacion relevante y disminuye su visibilidad relativa.



= Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: L.os men-
sajes de error se deben entregar en un lenguaje claro y simple, indicando en forma
precisa el problema y sugiriendo una solucion constructiva al mismo.

= Ayuda y documentacion: Incluso en los casos en que el sistema pueda ser usado sin
ayuda y documentacion, podria ser necesario ofrecerla. Dicha informacién deberia
ser facil de buscar y estar enfocada en las tareas del usuario, otorgandole una lista
concreta y no extensa de pasos a ejecutar.

3.2.3. Evaluacion de la Usabilidad

LLa Inspeccion Heuristica es un método de evaluacion de la Usabilidad propuesto por
Jakob Nielsen donde los evaluadores inspeccionan la interfaz de usuario buscando concor-
dancias/inconcordancias con los principios de Usabilidad propuestos por el mismo autor.
Los usuarios del sistema no participan en la Inspecciéon Heuristica, pero si lo hacen en
las Pruebas de Usabilidad donde la evaluaciéon es hecha por medio de métodos empiricos
como por ejemplo las pruebas en papel, pensamiento en voz alta, interaccion constructiva,
experimento formales o técnicas de interrogacion, entre otros.

En la Evaluacién de la Usabilidad de sistemas de software se debe tomar en cuenta
al usuario, sus metas y el entorno en el que el sistema es utilizado. Los métodos de
diseno centrado en el usuario permiten lograr metas de Usabilidad mucho més altas que
si se disenaran basadndose solo en la intuicion y en lo que se cree que el usuario necesita
del sistema. Los usuarios deben ser involucrados en todo el proceso de diseno, buscando
disenar con los usuarios y no para los usuarios, logrando el desarrollo de aplicaciones mas
placenteras y productivas.

3.2.3.1. Evaluacién Heuristica

La Evaluacion Heuristica utiliza evaluadores expertos que mediante un anélisis del
sistema buscan incumplimientos a los principios de Usabilidad propuestos por Nielsen.
Es considerado el mejor método de evaluacion por su relacion calidad/costo detectando
los evaluadores por separado cerca del 35% de los defectos de Usabilidad. Al reunir la
informacion de todos los evaluadores la relacion aumenta ya que ellos detectan problemas
distintos. Para realizar este método se deben seguir los siguientes pasos:

1. Planificacion: Definir los objetivos que se quieren lograr con la inspeccion y el perfil
de los expertos que participaran.

2. Reunion de las personas de interés: Entregar a los expertos seleccionados un paquete
de inspeccion que contiene informacion acerca del sistema, usuarios, tareas a realizar,
etc.



Evaluacion: Los expertos revisan el paquete de inspeccion y luego adoptan el papel
del usuario enfocandose en un escenario concreto. El incumplimiento de una tarea
indica un defecto de Usabilidad.

Reunion de registro: Generacion de los informes o cartas con los resultados obtenidos.
Cabe destacar que antes de que se entreguen estas respuestas los evaluadores no
pueden comentar los resultados.

Nivelacion: Cada defecto encontrado por los evaluadores obtiene una puntuacion
acorde al nivel de severidad. Existen diferentes escalas de Usabilidad pero la més
conocida es la escala de 5 puntos.

Resultado, conclusiones y sugerencias: El monitor de la inspeccion retine, evaltia
e informa sobre los datos obtenidos, entregando sugerencias para el rediseno del
sistema.



3.3. Ingenieria Semidtica

La Ingenieria Semidtica fue propuesta por Clarisse de Souza en 1993 y entiende la
interaccion Persona-Computador como un proceso metacomunicacional entre los usuarios
y los disenadores del software. El conducto para lograr la comunicacion es la interfaz de
usuario del sistema, por donde el disenador envia a los usuarios un mensaje acerca de
como y porqué deben comunicarse con el sistema para lograr un rango de objetivos [11].

3.3.1. Conceptos Generales de la Ingenieria Semidtica

La Semidtica cubre un amplio espectro de teorizacion y debate; estd generalmente
asociada con la creaciéon de significados, la representacion en variadas formas y con todo
lo que pueda ser considerado como un signo. Dependiendo del dominio de significacion,
de los creadores y de los receptores de significacion, la Semiodtica atraviesa diferentes
disciplinas tales como la psicologia, antropologia, biologia, logica, filosofia y otras areas
de estudio y practicas profesionales aplicadas como la ingenieria de software [11].

3.3.1.1. Semio6tica y Semiologia

Los conceptos de Semittica y Semiologia fueron acunados a mediados y fines del siglo
XIX. Existieron dos grandes exponentes de esta rama, por un lado esta Ferdinand de
Saussure con el concepto de Semiologia, y por otro lado estd Charles Sanders Peirce con
el concepto de Semiotica [19].

/N

Significante

Significado
NS

Figura 1: Representacion de la Diada de Saussure.

La teoria de signos de Saussure emerge de una vision del lenguaje como un sistema
de unidades significantes arbitrarias. La mayor preocupacion de Saussure era determinar
mecanismos mediante los cuales las unidades (o signos) fueran organizadas en una cons-
truccion abstracta que las personas pudieran utilizar en diferentes contextos sociales. En
este punto Saussure defini6 la diada de signo como la unién de un objeto y su significado
(ver figura 1).

Por otro lado, Peirce y su Semiotica definen al signo como algo que representa cualquier
otra cosa para alguien en un algin aspecto o capacidad, lo que resulta adecuado para la
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perspectiva de esta investigacion ya que pone de manifiesto que es necesario que alguien
interprete este signo para que tenga sentido, cuestion que no estd contemplada en la
Semiologia de Saussure [12].

Las consecuencias de esta teoria son muy importantes tanto para la lingiiistica como
para la logica, ya que supone que el significado de algo no es una unidad estatica, sino
que puede ir evolucionando a medida que las capacidades mentales del individuo que las
interpreta evolucionan.

Segiin Peirce los signos estan constituidos por tres entidades: el representamen, el
interpretante y el objeto (ver tabla 1).

Tabla 1: Componentes de los signos segtin Peirce.

Representamen | Es el representante de algo, o sea, es el signo como elemento
inicial de toda semiosis. Es simplemente el signo en si mismo,
tomado formalmente en un proceso de semiosis, pero no se debe
considerar como un objeto, sino como una realidad teérica y
mental.

Interpretante Es lo que produce el representamen en la mente de la persona.
En el fondo es la idea del representamen, es decir, del signo
mismo. Peirce dice que iin signo es un representamen que tiene
un interpretante mental".

Objeto Es aquello a lo que alude el representamen. Es la denotacion
formal del signo en relacion con los otros componentes del mis-
mo.

Interpretante

Objeto Representamen

Figura 2: Triada propuesta por Peirce para la definicion del signo.

La semiosis ocurre cuando una persona interpreta un signo. Dicha interpretacion de-
pende del conocimiento empirico que tenga la persona; cuanto mas piense sobre el mismo
signo mas interpretaciones le podra dar.

El concepto de semiosis ilimitada descansa en la idea de que un signo no es sélo una
estructura relacional, sino una construccién conjunta de una representacién, un objeto
que registra el ser de la representacion y una representacion mental gatillada por el signo.

11



Por otro lado, Eco determina que la comunicacion significante ocurre siempre que
un ser humano percibe un mensaje enviado por un transmisor, siendo el requerimiento
fundamental que el mensaje esté codificado en un sistema de significacion.

El entendimiento de los signos en un contexto empirico o practico es posible gracias a
un razonamiento abductivo (abduccion). Este se basa principalmente en el proceso inverso
a un analisis deductivo. En la abduccion la persona toma ejemplos de experiencias pasadas
y supone que se van a cumplir para los casos futuros, sin conocer las reglas que rigen dicha
experiencia.

A diferencia de la deducciéon y la induccion, la abduccion podria producir resultados
erréneos dentro de un sistema formal, ante lo cual las conclusiones abductivas s6lo pueden
validarse por medio de una comprobacion independiente con un método diferente, ya sea
mediante la deduccién o induccién exhaustiva; no obstante, la abduccién puede ser 1util
como un método heuristico.

Las conclusiones abductivas no son sino conjeturas espontaneas de la razéon. Para que
estas hipoOtesis surjan se requiere la participacion de la imaginaciéon y del instinto, lo cual
es muy 1til para comprender lo que un usuario determinado est& pensando. La abducciéon
es como un destello de comprension, un saltar por encima de lo sabido; para la abducciéon
es preciso liberar la mente. Peirce habla en este sentido del musement, un momento mas
instintivo que racional en el que hay un flujo de ideas, hasta que de pronto se ilumina
la sugerencia. Segtn el mismo Peirce, la “abduccion es el primer paso de razonamiento
cientifico”.

3.3.1.2. Semidtica y la Interaccién Persona-Computador

Los conceptos semidticos no s6lo ayudan a los disenadores a comprender como los
usuarios interpretan los mensajes que intercambian con los sistemas interactivos, sino que
también ayudan al diseno de dichos mensajes, de modo que los usuarios puedan disfrutar
de una eficiencia comunicativa cuando interactian con el software.

La productividad semidtica en HCI esta dada principalmente por el éxito que tenga la
metacomunicacion entre el disenador y el usuario; mientras el usuario interprete los signos
que el disenador ha puesto para él y ambos estén en el mismo significado, el proceso de
semiosis no sera interrumpido.

La meta principal de HCI desde una perspectiva de semibtica es disenar signos que
gatillen una semiosis convergente para disenadores de software y usuarios. El modelo de
Jakobson [14] puede ayudar a estructurar artefactos de metacomunicacion a través de sus
elementos: el emisor, el receptor, el contexto, el canal, el codigo y el mensaje. Por lo que
el disenador debe tener en cuenta tanto un anélisis personal acerca de los que él piensa
que esta enviando como hacia quien cree que se dirige el mensaje.
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3.3.1.3. Plantilla Metacomunicacional

Se llama Plantilla Metacomunicacional a un conjunto de aseveraciones (emitidas por
el disenador de software) que forman un mensaje dirigido a los usuarios y cuyo contenido
trata sobre como deben comunicarse con el sistema para utilizarlo de manera eficiente y
lograr los objetivos para el cual fue desarrollado. Souza parafrasea estas aseveraciones del
siguiente modo:

Aqui estd mi entendimiento acerca de quién eres ti, que es lo que he apren-
dido acerca de lo que ti quieres o necesitas hacer, de que formas o maneras
prefieres hacerlas y porqué. Este es el sistema que he disenado para ti, y esta
es la manera en que puedes o debes usarlo de manera que cumplas el rango
de propositos que caen en esta vision [11]

En la Plantilla Metacomunicacional, la primera persona Yo/Nosotros se refiere colec-
tivamente al disenador (o en muchos casos al equipo de diseno), y la segunda persona
Usted/Ustedes se refiere colectivamente al usuario (o més apropiadamente, a los usuarios).
En la comunicacion, el rol del emisor es tan importante como el rol del receptor; el emisor
produce signos para expresar su intencion comunicacional al receptor, quien captura e
interpreta el mensaje del emisor de tal modo que se consigue la intencion perseguida.

3.3.2. Comunicabilidad

Sharp en 2007 define la Comunicabilidad como la cualidad distintiva de los sistemas
interactivos basados en computadora que comunican de modo eficiente y efectivo a los
usuarios su intencion de diseno y sus principios interactivos [20].

La Comunicabilidad mide la calidad del proceso metacomunicacional (mediado por la
interfaz de usuario) que ocurre entre los diseniadores de software y los usuarios del sistema
[11].

A diferencia de la definicion de Sharp, Souza [11] sittia a los disefiadores y usuarios
en la misma posicién ontolégica dentro de la Ingenieria Semiotica. Los disenadores de
software son emisores en el proceso metacomunicacional y los usuarios son los receptores
del mensaje que los disenadores han puesto en la interfaz de usuario. El mensaje que
reciben los usuarios se basa en la idea que tienen los disenadores de quienes son los
usuarios, qué necesitan y como pueden alcanzar sus metas u objetivos.

Es importante recalcar que no se puede predecir el significado preciso que un usuario
asigna a un signo en particular de la interfaz, lo que es explicado por el fenémeno de la
semiosis continua en la interpretacion del signo.

Los disenadores de software deben comunicar a los usuarios las metas para las cuales
el sistema estd disenado, los distintos métodos que pueden ser usados para alcanzar las
metas, los signos de interfaces que pueden ser usados para ejecutar los distintos pasos en
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un método y los signos que les dicen a los usuarios las respuestas del sistema debido a su
intervencion.

La Ingenieria Semidtica ofrece dos métodos para evaluar la Comunicabilidad: el Méto-
do de Inspeccion Semidtica y el Método de Evaluacion de la Comunicabilidad [11]. Ambos
métodos lidian con la semiosis de los disenadores, de los usuarios y de los evaluadores.

3.3.3. Meétodo de Inspecciéon Semidtica

El Método de Inspeccion Semiotica sirve para explorar la interfaz de usuario con el
objetivo de reconstruir el mensaje del disenador de software y saber si esta cumpliendo con
su tarea correctamente. El evaluador que ejecuta el método debe seleccionar y examinar
cuidadosamente todas las interacciones significativas, asi como su analisis y posterior
interpretacion. El analisis de la metacomunicacion del sistema se inicia con una inspecciéon
informal con el fin de establecer quienes son los usuarios objetivos, cuales son los objetivos
generales y cuales son las actividades que apoya el sistema [11].

3.3.3.1. Canales de Comunicacion en la Interfaz de Usuario

La Ingenieria Semiotica entiende la interfaz de usuario como un conjunto de signos
que emanan un mensaje metacomunicacional proveniente del disenador de software y des-
tinado a los usuarios. Estos signos se categorizan en tres tipos: los signos metalingiiisticos,
que son aquellos emitidos en forma expresa por el disenador; los signos estaticos que se
aprecian en un instante de tiempo, es decir, para observarlos hay que congelar la interfaz
de usuario; y por ultimo los signos dindmicos que se forman a partir de los dos anteriores
pero esta vez tomando en cuenta la relacion causal y temporal al interactuar el usuario
con ellos.

3.3.3.2. Fases de la Inspeccién Semio6tica

El método de Inspeccion Semidtica consta de cinco fases las que se ilustran en la tabla

En las tres primeras fases el evaluador efectiia un analisis segmentado del sistema
segiin los signos metalingiiisticos, estaticos y dinamicos, lo que permite desglosar el men-
saje metacomunicacional. En los dos tultimos pasos el investigador reconstruye el mensaje
metacomunicacional dando respuestas a las preguntas planteadas en un comienzo y ar-
ticulando las conclusiones requeridas por la investigacion. El investigador debe guiar su
analisis con las siguientes preguntas:

= ;Qué es lo que estd comunicando el disenador?

= ;A quién se dirige el disenador?
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Tabla 2: Fases de la Inspeccion Semiética.

Fase 1

Analisis de Signos Metalengiiisticos

Se revisa completamente el escenario de inspeccién buscando sélo signos metalingiifs-
ticos con la finalidad de dar respuesta a los cuestionamientos que plantea la plantilla
metacomunicacional. Debieran ser los primeros en ser buscados ya que el disenador
los comunica explicitamente.

Fase 2

Analisis de Signos Estaticos

Se hace una segunda inspeccion considerando solamente los signos estéticos y res-
pondiendo nuevamente a los cuestionamientos de la plantilla metacomunicacional.
Estos signos deben ser examinados estaticamente, es decir, aislados de relaciones
causales y temporales.

Fase 3

Anailisis de Signos Dinamicos

Se realiza una tercera inspeccién del escenario anteriormente visitado. Se conside-
ran los signos que permiten una comunicacién dinamica y se vuelve a responder la
plantilla metacomunicacional.

Fase 4

Comparaciéon del Mensaje Metacomunicacional

Se cotejan y comparan los resultados obtenidos buscando detectar inconsistencias,
patrones y relaciones coherentes que pudiesen existir entre los elementos observados.
Si se encuentran diferencias sustanciales entre lo emitido por cada tipo de signos, el
escenario en juicio podria inducir a posibles quiebres comunicacionales.

Fase 5

Evaluacién Final de la Comunicabilidad del Sistema Inspeccionado

El investigador finalmente evaliia la Comunicabilidad del sistema reconstruyendo el
mensaje metacomunicacional unificando y juzgando los costos y beneficios de las
estrategias comunicativas identificadas en los pasos previos.

= ; Qué efecto espera el disenador que cause su mensaje?

= ;Como esta el disenador dando a entender su mensaje?

= Qué expectativas tiene el disenador sobre qué usuarios querran comunicarse con el
sistema?

= ;Como, donde, cuando y por qué espera el disenador que los usuarios se comuniquen
con el sistema?

3.3.4.

Método de Evaluacién de la Comunicabilidad

El Método de Evaluacion de la Comunicabilidad se basa en la observacion y anélisis
de la interaccién de los usuarios con las partes principales de la aplicacion de software
bajo estudio. El comportamiento del usuario es analizado e interpretado con respecto a
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Figura 3: Esquema del Método de la Inspeccion Semiotica [11].

las categorias de los quiebres comunicacionales encontrados. La interpretacion se puede
enriquecer especificando mapeos y relaciones entre las categorias de quiebres comunica-
cionales y un conjunto de principios o guias de Usabilidad. La evaluacion se completa en
la etapa del Perfil Semi6tico con un profundo entendimiento del proceso metacomunica-
cional entre el disenador de software y el usuario. Un analisis de la significacion de los
codigos de interfaz, de como ellos son usados para producir interaccion entre el disenador
y el usuario, y el potencial comunicativo de ciertos patrones de diseno interactivo sirve
para organizar el conocimiento en base a casos practicos.

El Método de Evaluacion de la Comunicabilidad consiste en tres pasos: Etiquetado,
Interpretacion y Perfil Semi6tico. El primer paso consiste en asignar a los quiebres comu-
nicacionales una de las 13 etiquetas definidas por Souza, en el segundo paso se asocian
lo quiebres comunicacionales a problemas en la interaccién persona-computador y luego
en el altimo paso se desarrolla una caracterizacion del mensaje global comunicado por el
sistema.

La evaluacion debe prepararse con las siguientes actividades:

» Estudio de la aplicacion para una valoraciéon preliminar del mensaje metacomuni-
cacional del disenador.

= Seleccion de las partes principales de la aplicacion a utilizar en la evaluacion. Pueden
ser partes donde se visualicen potenciales quiebres comunicacionales o partes especi-
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ficas con el fin de obtener una comprension mas profunda acerca de los efectos de las
decisiones tomadas. Se pueden utilizar otros métodos de evaluaciéon para comparar
o confirmar los resultados.

= Creacion de un escenario de uso para obtener el maximo de los aspectos comunica-
tivos en el contexto de las partes de la aplicacion seleccionadas.

= Seleccion de un namero de participantes (3 a 10) que sean representativos de los
usuarios tipicos de la aplicacion.

= Elaboracion de cuestionarios para aplicar a los participantes antes y después de la
prueba.

Se aconseja que la prueba se realice por dos evaluadores, mientras uno esta atento a
que todo el equipo esté funcionando bien, el otro debe estar completamente enfocado en
observar la prueba, especialmente las reacciones verbales, actitudes y estado de animo del
usuario.

La interaccion del participante debe registrarse con software de captura de pantalla,
camaras de video o algin medio equivalente; se anotan las actividades realizadas por el
participante por medio de pantallas clonadas, ventanas reflejadas u observando sobre su
hombro; y se almacenan los datos obtenidos para posteriores revisiones.

3.3.4.1. Quiebres Comunicacionales

Durante la interaccion entre el usuario y el sistema computacional ocurre un proceso
metacomunicacional en el cual el usuario recibe un mensaje proveniente del disenador del
software. El mensaje que fluye a través de los signos estaticos, dindmicos y metalingiiis-
ticos debe ser interpretado por el usuario tal como lo deseaba el disenador. Cuando el
mensaje no logra ser interpretado correctamente por el usuario se esta frente a un quiebre
comunicacional. Corregir o mitigar las causas de los quiebres comunicacionales conduce a
una mejora en el proceso metacomunicacional.

3.3.4.2. Etiquetado

En este paso los evaluadores ponen palabras en la boca de los usuarios de acuerdo a
sus acciones durante la interaccién con el sistema con el fin de recrear el protocolo verbal
acontecido.

Durante el desarrollo de la prueba los evaluadores ademéas de buscar e identificar
senales que indiquen posibles quiebres comunicacionales, deben diferenciar situaciones y
comportamientos del usuario que no obedezcan a un mensaje de la aplicacién como por
ejemplo abrir ventanas innecesarias por error. Es importante entrevistar inmediatamente
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a los usuarios al final de la prueba para dilucidar qué situaciones son o no quiebres
comunicacionales y de qué tipo.

A cada una de la fallas de interaccion detectadas se le asigna una de las etiquetas
predefinidas ilustradas en la tabla 3. Los usuarios pueden ayudar etiquetando sus acciones
mientras interaccionan con el sistema o posteriormente visualizando el registro de su
interaccion.

Los quiebres comunicacionales pueden ser asociados a problemas del diseno de la
interfaz Persona-Computador y pueden representar categorias de fen6menos HCI.

3.3.4.3. Interpretacion

Este paso retne la informacién obtenida en el etiquetado de quiebres comunicacionales
para identificar, analizar y organizar los principales problemas de metacomunicacion de
acuerdo a las cuatro perspectivas senaladas a continuacion:

= Frecuencia y contexto de ocurrencia de cada tipo de etiqueta.
s Existencia de patrones de secuencia de tipos de etiquetas.
= El nivel de los problemas indicado por la ocurrencia y el tipo de etiqueta.

= [a causa del quiebre comunicacional.

El analisis de la frecuencia y contexto de los tipos de etiqueta ayuda a visualizar
quiebres comunicacionales recurrentes en la comunicacion entre el usuario y el disenador.
Por ejemplo una alta frecuencia de la etiqueta jAhora qué? puede indicar que el usuario no
interpreta las senales del disenador como se espera y por ende no es capaz de interactuar
con la interfaz de usuario de una manera que ella lo pueda procesar.
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Tabla 3: Expresion de etiquetas de tipos de quiebres metacomunicacionales.

Etiqueta Significado
Me rindo El usuario reconoce explicitamente su incapacidad para lograr su objetivo e
(I give up) interrumpe su actividad. Puede ocurrir en cualquier momento durante la prueba

y estd asociado a otros quiebres en la recepcion de la metacomunicacion.

Me parece bien
(Looks fine for me)

El usuario esta convencido de que ha logrado su objetivo pero en realidad no
lo ha conseguido.

Gracias, pero no, gra-
cias

(Thanks, but no, thanks)

El usuario esta consciente de la intencion del diseiador pero hace algo diferente
a lo esperado; por lo tanto, en estricto rigor no hay quiebre comunicacional.
Desde un punto de vista cognitivo, hay pruebas de que el usuario esta en pleno
control de la interaccion.

Lo puedo hacer de otra
manera
(I can do otherwise)

El usuario no tiene conocimiento de la intencion del disenador. Esta es liger-
amente distinta a la anterior, pero mas grave, debido a que en esta el usuario
no ha entendido el mensaje del disenador sobre como utilizar el sistema en el
contexto en que se encuentra.

;Doénde esta?
(Where is it?)

El usuario espera ver un elemento estratégico pero no lo encuentra. El usuario
estd convencido de que el signo que estd buscando es el que necesita para
completar su meta; en caso contrario, el problema esta asociado a otro tipo de
quiebre comunicacional.

. Qué pasd?
(What happened?)

El usuario repite una operacién porque no entiende los efectos causados por
sus acciones, ya sea porque no recibe retroalimentacién o porque no la percibe.

;Ahora qué?
(What now?)

Se utiliza cuando el usuario no sabe que hacer a continuacion debido a que
ningln signo en la interfaz de usuario tiene significado para él. Este quiebre
podria convertirse en grave si durante la interaccién el usuario no logra encon-
trar una senal que lo guie con éxito.

;Donde estoy?
(Where am 1?)

El usuario interpreta de manera errénea la interfaz de usuario principalmente
por un problema de contexto.

Oops!

El usuario corrige un error inmediatamente. Si el intento de corregir el error se
convierte en una larga buisqueda para lograr cancelar los cambios realizados,
entonces indica un quiebre comunicacional grave.

No lo puedo hacer de
esta manera
(I can’t do it this way)

El usuario abandona un camino de interaccién compuesto por varios pasos
porque piensa que no lo llevara a completar su meta. Un indicio es que el
usuario repentinamente interrumpe su actividad y toma un sentido distinto.

. Qué es esto?
(What is this?)

Se utiliza cuando el usuario espera ver un consejo explicativo o cualquier otra
pista que le explique lo que le trata de comunicar la interfaz.

Ayuda!
(Help!)

El usuario solicita explicitamente ayuda con el fin de restablecer su tarea. De-
liberadamente puede llamar a una funcién de ayuda o buscar el material en
una fuente externa al sistema.

;Por qué no lo hace?
(Why doesn’t it?)

El usuario trata de entender los mensajes de la interfaz de usuario repitiendo
los pasos previos con el fin de encontrar qué salio mal. El usuario no entiende
lo que sucede pero sospecha que el signo que estd examinando lo llevara a
completar su tarea.

La existencia de patrones de secuencia de tipos de etiquetas proporciona una base in-
terpretativa para detectar el origen del quiebre comunicacional; por ejemplo, una etiqueta
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&y ahora qué? seguida por otra me rindo podria indicar un desajuste entre los sistemas
de significacion del disenador y del usuario.

El nivel de los problemas indicado por la ocurrencia y el tipo de etiqueta implica
diferencias entre problemas de comunicacién a nivel operacional, tactico y estratégico.
Los quiebres operacionales son cominmente problemas interactivos locales, mientras que
los tacticos se dan con largos caminos interactivos. Los quiebres estratégicos indican un
problema grave en la definicion del disenador sobre quién es el usuario, qué quiere y porqué
lo quiere.

La interpretacion de los quiebre comunicacionales detectados se logra con la ayuda de
una categorizacion teérica de las etiquetas. Esta categorizacion se realiza relacionando la
expresion, contenido y deseo comunicacional con los efectos de dicha comunicacion. De
esta manera se definen categorias de quiebres comunicacionales como de fracaso completo,
parcial o temporal.

El “Fracaso completo” esta asociado con problemas definitivos e irrecuperables en la
recepcion de la metacomunicacion. El usuario es incapaz de entender el mensaje que el
disenador ha enviado a través de la interfaz de usuario. Este es un problema severo, siendo
etiquetado como (Me rindo) cuando el usuario es consciente del problema, y como (Me
parece bien) cuando no es consciente del problema.

El “Fracaso Parcial” ocurre cuando el usuario toma caminos de interaccién no espera-
dos. Aunque el patron de conversacion entre el usuario y el disenador sea impredecible,
igual pueden llevar al usuario a lograr sus objetivos. El disenador puede comunicar ex-
plicitamente un camino que a su juicio es mas facil, eficiente o apropiado que el escogido
por el usuario. El usuario puede negarse a utilizar el camino esperado por el disenador y
lograr el éxito por otro camino de interacciéon muy distinto al que le plantean. Ademas
la interaccion puede ser inesperada debido a aspectos especificos del dominio de apli-
cacion, al estilo de la interfaz o la situacion experimental, entre otros. Estos quiebres
comunicacionales deben ser cuidadosamente examinados por el investigador para que las
conclusiones tomadas no sean erradas.

El “Fracaso Temporal” es subcategorizado en tres tipos de fallos: aquellos relacionados
a una interrupcion momentanea en la interpretacion y significacion del usuario; aquellos
relacionados a una incapacidad momenténea del usuario para comunicarse de vuelta con
la interfaz de usuario; y finalmente, aquellos relacionados con la incapacidad del usuario
para entender las alternativas de significacion de la interfaz de usuario.

Cuando el usuario interrumpe la interpretacion de la metacomunicacion suspende el
proceso de significacion en tres contextos distintos. Primero el usuario sabe lo que desea
realizar pero no encuentra en la interfaz de usuario un camino para expresar su intencion
(sDdnde esta?). Segundo, el usuario no logra ver o entender la respuesta de la interfaz
de usuario a su comunicacion (;Qué pasé?). Y finalmente, el usuario falla en capturar
la entrada al discurso del disenador, formular una intenciéon comunicativa apropiada y
proceder con la metacomunicacion (5Ahora qué?).
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Tabla 4: Categorias de quiebres comunicacionales [11].

Fracaso (1) El usuario es consciente del | Me rindo El usuario cree que no es capaz
completo fracaso. de cumplir sus objetivos he in-
terrumpe la interaccion.
(2) El usuario no es consciente | Me parece | El usuario cree que ha logrado
del fracaso. bien su objetivo, aunque no lo ha he-
cho realmente.
(a) La semiosis del (1) No encuentra la expresion | jDdnde El usuario sabe lo que trata de
usuario esta por adecuada para continuar. estd? hacer, pero no encuentra el ele-
ahora suspendida. mento que le ayude a realizarlo.
Fracaso (2) No entiende o no percibe | ;Qué El usuario no entiende la res-
Temporal bien el mensaje del represen- | sucede? puesta del 51stem'a a la accion
tante. que acaba de realizar.
(3) No logra encontrar una | ;Ahora El usuario no sabe que quiere
idea apropiada para la comuni- | qué? hacer o encontrar.
cacion.
(b) El usuario se (1) Porque estan pronunciada | jDdnde El usuario trata de ejecutar ac-
percata que la en el contexto equivocado. estoy? ciones que estan fuera del con-
intencién de su texto.
interaccién esta (2) Porque la expresion en la co- | Qops! El usuario comete un error,
errada. municacion esta equivocada. pero se da cuenta inmediata-
mente y lo corrige.
(3) Porque la conversacion tiene | No puedo | El usuario ejecuta una larga se-
muchos pasos y no causé los | hacerlo cuencia de acciones, pero re-
efectos deseados. de esta | pentinamente se da cuenta que
forma no es la correcta.
(c) El usuario (1) A través de metacomuni- | ;Qué es | El usuario no entiende el sig-
busca aclarar el cacion implicita. esto? no de la interfaz, y espera se
significado del aclare con la informacién de
representante de este mismo o examina su com-
disenador. portamiento.
(2) A través de metacomuni- | Ayuda!! El usuario solicita explicita-
cacion explicita. mente la ayuda del sistema.
(3) A través de la confeccion | ;Por qué | Elusuario insiste en repetir una
auténoma de sentido. no se hace | accion, sin tener el efecto espe-
eso? rado, sin entender porque no es-
ta bien.
Fracaso (1) El usuario no entiende la | Puedo El usuario selecciona un camino
Parcial solucién de diseno. hacerlo inesperado, debido a que no en-
de otra | tiende a lo que el disenador le
manera transmite.
(2) El usuario entiende la solu- | Gracias, El usuario entiende el camino
cion de diseno. pero  no, | que le sugiere el disenador, pero
gracias de todas formas toma uno ines-
perado.

Los fallos relacionados con la incapacidad del usuario para comunicarse de vuelta
con la interfaz de usuario pueden ocurrir porque el usuario utiliza signos erréneos para el
contexto conversacional actual (3Ddnde estoy?), no pudiendo la interfaz de usuario recibir
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la comunicacion deseada. Algunos quiebres comunicacionales son rapidamente detectados
y reparados (Oops!), en cambio otros tardan en ser detectados (No lo puedo hacer de esta
manera!). La frustracion del usuario en la ultima situacion es comtiinmente alta, lo que es
un problema central en estudios de Usabilidad.

Finalmente, cuando el usuario comienza a reparar la metacomunicacion intentando
clarificar los signos y patrones de comunicacion de la interfaz de usuario, ¢l esta expre-
sando un tipo especial de quiebre comunicacional. Se distinguen tres tipos de este quiebre
comunicacional. En el primer tipo el usuario consulta implicitamente lo expresado por el
disenador tipicamente a través de etiquetas de ayudas (5Qué es esto?); en el segundo el
usuario consulta explicitamente lo expresado por el disenador a través de ayuda en linea
o fuera de ella (Ayuda!); y en el tercer tipo, el usuario intenta descubrir lo expresado por
el disenador a través de la experimentacion repetitiva. En el ultimo tipo el usuario repite
interacciones previas que fracasaron buscando significados ocultos que clarifiquen partes
problemaéticas en la comunicacion del disenador (;Por qué no lo hace?).

La categorizacion de los problemas de metacomunicacionales ayuda al evaluador a
realizar una mayor abstraccion y a alcanzar un nivel superior de entendimiento con el
Perfil Semiotico.

3.3.4.4. Perfil Semiodtico

La elaboracion del Perfil Semidtico corresponde a la tultima etapa de la Evaluacion
de la Comunicabilidad. Se utiliza el resultado obtenido en la etapa de interpretacion
para intentar recuperar la metacomunicacion que el disenador envia al usuario. El Perfil
Semidtico agrega valor a la evaluacion realizada durante la interpretacion abordando més
alla de los quiebres comunicacionales y los problemas de interaccion identificados, un nivel
mas abstracto en el idioma de la interfaz. Este paso permite a los disenadores observar
tanto las caracteristicas semioticas del sistema como el modo en que estas caracteristicas
son percibidas por los usuarios y como afloran los significados de ellas en la mente de
los mismos. El evaluador toma el rol del disenador emitiendo y contestando las siguientes
preguntas:

= ;Quienes pienso son los usuarios del producto de mi diseno? La respuesta
a esta pregunta se refiere a las principales caracteristicas del receptor del mensaje
metacomunicacional. La respuesta también debe referirse a las similitudes y diferen-
cias entre el receptor concebido por el disenador y el verdadero receptor del mensaje
metacomunicacional.

= ;Qué he aprendido acerca de las necesidades y deseos de los usuarios?
La respuesta a esta pregunta ayudarda a emparejar los desajustes entre lo que el
disenador desea decir con su diseno y lo que el usuario entiende y hace con él.
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= ;Cuales pienso son las preferencias de los usuarios con respecto a sus
deseos y necesidades y por qué? La respuesta a esta pregunta ayudara a los
disenadores a justificar el sistema de significacion que han usado y si la decision es
consistente con el mundo real.

= ;Qué sistema he disenado para los usuarios y como ellos pueden o de-
berian utilizarlo? La respuesta a esta pregunta se refiere principalmente a cuan
bien la expresion y contenido de la metacomunicaciéon del disenador estd siendo
transmitida al usuario.

= ;Cudl es mi vision de diseno? La respuesta indica cuan bien el razonamiento de
diseno esta siendo entendido y aceptado por el usuario.
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3.4. Educacién a Distancia
3.4.1. Conceptos Basicos

Para una introduccion al tema de la educacion a distancia primero se definiran los
conceptos de educacion, aprendizaje y estilo de aprendizaje.

3.4.2. Educaciéon

La educacion es una herramienta social de naturaleza pedagogica para crear personas
libres en un proceso permanente y sisteméatico que se da a lo largo de toda la vida.
El objetivo es obtener del educando lo mejor de si mismo, de influenciarle, modificar
su conducta, fortalecer su autoconfianza y optimismo por la vida, de prepararlo para
enfrentar los problemas que la existencia humana le plantean, en definitiva modificar
la materia humana para convertirlo en un ser pensante, critico, reflexivo, participativo,
propositivo y solidario, pero sobre todo en un ser cuya alma rebose Humanidad [22].

Los elemento claves del concepto de educacion segin Sarramona (1989) son el sujeto
que se educa (el educando) y el sujeto que educa ( el educador). Ya que el sujeto agente
de la educaciéon personaliza todo el contexto social que interviene en el proceso de con-
formacion del educando se pueda afirmar que existe un sujeto educando y una sociedad
educadora.

El mismo autor afirma que la intencionalidad de la actividad educativa supone un
proceso sistémico donde se elaboran acciones educativas pertinentes, se previenen acciones
no pertinentes y se potencian las que produzcan efectos deseados de acuerdo con la metas
propuestas.

Tradicionalmente se ha considerado que la mayor representatividad del sistematismo
en la educacién se encuentra en la directividad (Tutela directa), sin embargo existen
corrientes de educaciéon no directivas en las que se propone que el sistematismo nazca de
las relaciones interindividuales y de grupo.

Ya sea el educador quien organice el proceso, o bien sea el propio grupo quien lo haga,
siempre serd necesaria una estructura organizativa para no dejar al azar la consecucion
de los resultados pretendidos [8].

3.4.3. Aprendizaje

Las Teorias Conductistas del aprendizaje fueron desarrolladas en la primera mitad del
siglo XX. Segtn ellas lo relevante en el aprendizaje es el cambio en la conducta observable
de un sujeto, es decir, como este actia ante una situacion particular. L.a conciencia es
considerada como una “caja negra”. En la relacion de aprendizaje sujeto-objeto centran la
atencion en la experiencia como objeto, y en instancias puramente psicolégicas como la
percepcion, la asociacion y el habito como generadoras de respuestas del sujeto. No estan
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interesados particularmente en los procesos internos del sujeto debido a que postulan la
“objetividad” en el sentido que solo es posible hacer estudios de lo observable |21].

A partir de los anos 70 el foco de la teorizacion del aprendizaje comenzo6 a cambiar hacia
una orientacion cognitiva centrando sus estudios en una variedad de actividades mentales
y procesos cognitivos basicos tales como la percepcion, el pensamiento, la representacion
del conocimiento y la memoria.

La psicologia de Gestalt surgida en Alemania, plantea que el aprendizaje y la conducta
subsecuente ocurren gracias a un proceso de organizacion y reorganizacion cognitiva del
campo perceptual, proceso en el cual el individuo juega un rol activo. Este planteamiento
implica que durante el procesamiento de los estimulos los sujetos agregan algo a la simple
percepcion organizandola de determinada forma para poder percibir una unidad o una
totalidad [2].

Tabla 5: Concepto de aprendizaje segiin diversos autores.

Autor Planteamiento

Jean Piage Teoria Genética

A través de su Teoria Genética y los principios contructivistas plantea que el
conocimiento no se adquiere solamente por interiorizacion del entorno social, sino
que predomina la construccion realizada por parte del sujeto.

Bruner Aprendizaje por Descubrimiento

Postula que el aprendizaje supone el procesamiento activo de la informacion y que
cada persona lo realiza a su manera. El Individuo, para Bruner atiende selectiva-
mente a la informacion, la procesa y la organiza de forma particular.

Ausubel Aprendizaje Significativo

Propone una explicacion teédrica del proceso de aprendizaje segin el punto de vista
cognositivo pero tomando en cuenta ademés factores afectivos tales como la moti-
vacion. Para Ausubel el aprendizaje significa la organizacién e integracion de infor-
macién en la estructura cognositiva del individuo.

Robert Gagné | Condiciones de Aprendizaje

Describe el aprendizaje como una secuencia de fases o procesos, cada uno de los
cuales requiere que se cumplan ciertas condiciones para que el aprendizaje tenga
lugar.

3.4.3.1. Estilos de Aprendizaje

El “estilo de aprendizaje” de cada persona es segin la escuela de programacion neuro-
lingiifstica (PNL) la manera preferida que cada persona tiene de captar, recordar, imaginar
o ensenar un contenido determinado. Para la PNL, el canal perceptual por donde las
personas se apropian de los contenidos (el ojo, el oido, o el cuerpo en general) resulta
fundamental en sus preferencias de aprendizaje. La mayoria de las personas utilizan estos
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canales en forma desigual potenciando unos y desatendiendo otros. Esto da origen a tres
estilos basicos de aprendizaje: visual, auditivo y kinestésico. Por ejemplo, si al intentar
pensar en una ciudad que se haya visitado una vez, algunas personas recordaran mejor
el aspecto de sus edificios (visual), otras su nombre (auditivo) y otras el calor o frio que
hacia cuando estuvieron ahi (kinestésico) [9).

LLas personas con estilo de aprendizaje Visual aprenden preferentemente a través del
contacto visual con el material educativo. Piensan en iméagenes siendo capaces de llevar a
la mente mucha informacion rapidamente y de una sola vez. La costumbre de visualizar les
ayuda a establecer relaciones entre distintas ideas y conceptos desarrollando una mayor
capacidad de abstraccion. Recuerdan mejor lo leido que lo escuchado. Las representaciones
visuales del material como gréaficos, cuadros, laminas, carteles, diagramas, videos, peliculas
o programas de computacion mejoran este tipo de aprendizaje. Se calcula que entre un
40 % y un 50 % de la poblacion en general privilegia el estilo de aprendizaje visual.

Las personas con estilo de aprendizaje Visual Auditivo aprenden preferentemente es-
cuchando el material educativo. Piensan y recuerdan de manera secuencial y ordenada.
Prefieren contenidos orales y los asimilan mejor si pueden explicarselo a otra persona.
Se adaptan con facilidad al formato de clases expositivas. Tienen un gran capacidad
para aprender idiomas y/o musica. Recuerdan mejor lo que escuchan que lo que leen.
Los cassettes, los discos, las discusiones en puiblico y las lecturas en voz alta mejoran su
aprendizaje. Se calcula que entre un 10 % y un 20 % de la poblacion en general privilegian
el estilo de aprendizaje auditivo.

LLas personas con estilo de aprendizaje Kinestésico aprenden preferentemente al in-
teractuar fisicamente con el material educativo. Para aprender necesitan asociar los con-
tenidos con movimientos o sensaciones corporales. Su aprendizaje es lento y se desempenan
mejor en tareas de tiempo limitado y descansos frecuentes. Pueden recordar mejor lo que
hacen en lugar de lo que ven o escuchan. Las actividades fisicas, el dibujo, la pintura,
los experimentos de laboratorio y los juegos de rol mejoran su aprendizaje. Se calcula
que entre un 30 % y un 50 % de la poblacion en general privilegia el estilo de aprendizaje
kinestésico. Este porcentaje se incrementa en la poblacion masculina.

Tabla 6: Caracteristicas del aprendizaje de las personas en base a su estilo [9].

Visual Visual Auditivo Kinestésico
Contacto Visual Auditivo Fisico
Pensamiento En iméagenes Secuencial ordenado
Mejor Recuerdo | Lo leido Lo escuchado Lo hecho
Abstraccién Mayor
Poblacién 40 a 50 % 10 a 20% 30 a 50 %
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Los distintos estilos de aprendizaje pueden ser més o menos eficaces para aprender dis-
tintos contenidos. Estudiantes visuales o auditivos se desempenan usualmente con éxito en
el sistema escolar, mientras que estudiantes kinestésicos suelen tener dificultades académi-
cas al ser este el estilo de aprendizaje menos considerado en la mayoria de las salas de
clase. En todo caso, cada estilo de aprendizaje senala la preferencia por un determinado
canal perceptual, no su exclusividad. El uso de distintos canales perceptuales puede ser
reforzado con la préactica. En este sentido, el ideal del aprendizaje es el uso eficiente de los
tres canales y la capacidad de adaptar el estilo propio predominante al material educativo
y a la manera en que éste se presenta |9].

3.4.4. Educacién a Distancia

Marcelo Vera el 2002 en su ponencia “Herramientas para la Educacion a Distancia” la
define autocitandose del siguiente modo:

“La educacion a distancia es un método de ensenanza que ocurre general-
mente en un lugar diferente del cual en el que se imparte la instruccion, y
para tales efectos se necesitan técnicas especiales con conceptos de tecnologia
instruccional y digital; métodos de comunicacién, y més que todo, la parti-
cipacion activa de estudiantes, creadores de materiales y curriculums de en-
senianza” [15].

En base a la definicién anterior se pueden identificar tres criterios para definir Edu-
cacion a Distancia; primero que existe una separacion entre los maestros y estudiantes,
al menos en la mayor parte del proceso; segundo que se utilizan medios tecnologicos para
unir a maestros y estudiantes; y tercero que existe una comunicaciéon en ambos sentidos
entre estudiantes e instructores.

3.4.5. Retos de la Educacién a Distancia

Segtin Albert Sangra Morer [4]| profesor de la UOC (Universitat Oberta de Catalunya)
los retos de la educaciéon a distancia son los siguientes:

= Promover la accesibilidad: La tecnologia estid proveyendo cada dia de nuevas
posibilidades para acceder, a través de los sistemas de comunicaciéon a nueva infor-
macion que deberia transformarse en conocimiento. La educacion a distancia tiene
que jugar un papel importante de pivote avanzado para poder recoger todos las opor-
tunidades que se presenten, ponerlas a prueba, valorarlas y ofrecerlas al conjunto de
la comunidad para su aprovechamiento méximo.

s Contribuir a la consecuciéon de un sistema educativo mucho mas perso-
nalizado: Se trata de facilitar la respuesta individual a las necesidades formativas
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de cada estudiante. Los sistemas de educacion a distancia mediados por las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon) pueden aportar aspectos rele-
vantes desde un punto de vista de la personalizaciéon, no s6lo de la oferta, sino de
su adecuacién a los esfuerzos que cada uno debe desarrollar: itinerarios adecuados
a los conocimientos previos de cada uno, entornos de acceso a la informacion que
cada uno puede disenar segtin sus preferencias y estilos de aprendizaje, tratamientos
especificos de la diversidad con un especial énfasis también en la atencién a aquellas
personas con necesidades educativas especiales por razones de discapacidad.

Aumentar la flexibilidad de los sistemas de estudio: La flexibilidad no es
un concepto cartesiano, con lo cual es importante poder ir incrementando grados
de flexibilidad en nuestros sistemas educativos. Flexibilidad en el curriculum, en el
ritmo, en el estilo, en los sistemas de evaluacion. Flexibilidad en la respuesta a la
adaptacion a las necesidades diversas de un estudiante diverso. Una persona que
necesita de un sistema que pueda adaptarse de su realidad personal, profesional y
familiar. O que se adapte a aquello que méas le motiva, que se adapta a sus ritmos
y expectativas. Todo puede estar pensado para satisfacer a unos estudiantes que
necesitan de un sistema que se adapte a sus necesidades y no al revés.

Materiales y entornos o contextos significativamente maés interactivos:
“Colgar” materiales en la red no es sindénimo de mejor aprendizaje. Muchas insti-
tuciones, han tenido esta tentacion y algunas la han hecho realidad. Sin embargo,
sus iniciativas no se han caracterizado precisamente por su éxito. Una institucion
tan reconocida como el MIT (Massachusetts Institute of Technology) [16] aun se
estd planteando, varios meses después de anunciarlo, como puede ofrecer sus mate-
riales a la comunidad académica internacional sin que se trate simplemente de poder
consultar una biblioteca mas. La educacién a distancia tiene el reto de desarrollar
sistemas tecnologicos que permitan elaborar materiales y recursos con altos niveles
de interactividad para los estudiantes. Recursos con los cuales realmente sea posible
convertir la interesante aunque mera informacién en verdadero conocimiento.

Equilibrar la personalizacién con la cooperaciéon: Hay quien puede pensar que
personalizacién es sinénimo de individualizacién. Pero esa no es la tesis que se expone
en este caso. Los estudiantes no estan solos en su proceso de aprendizaje. Cooperar
con otros companeros realizando trabajos en equipo, con los profesores, creando
grupos de interés con personas diversas de la comunidad educativa ? Traspasar las
fronteras del aula, de la facultad, del campus. Todo eso debe ser compatible con un
desarrollo personalizado del proceso. Sin embargo, el reto es muy considerable. En
algunas ocasiones, nos vamos a encontrar ante vectores de signo muy opuesto. En
este sentido, algunas experiencias de colaboracion virtual entre universidades son
altamente gratificantes y recomiendan su generalizacion.
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= La biisqueda de la calidad: Debe realizarse un importante esfuerzo para alcanzar
estandares de calidad que permitan establecer criterios para la acreditaciéon de la
educacion desarrollada en contextos no presenciales de aprendizaje. El fenomeno de
la globalizaciéon nos va a traer una multitud de contenidos que no sabremos valorar
en su justa medida si no somos capaces de establecer unos puntos de referencia
que nos sirvan como indicadores de trabajo. Probablemente, sera necesario un tra-
bajo conjunto con las universidades presenciales, para establecer una plataforma
consensuada de criterios comunes de calidad, aunque deban ser de minimos, para
salvaguardar la idiosincrasia de cada institucion. Sin embargo, la educaciéon a distan-
cia no puede dejar de aprovechar la oportunidad que se brinda en estos momentos de
tomar la iniciativa y garantizar alternativas de formacion para nuestros ciudadanos
que cumplan los requisitos de rigurosidad cientifica y académica necesarios, a la
vez que los doten de un mayor margen de actuacion y respuesta a las necesidades
sociales que hoy dia se estan planteando.
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3.5. Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo se sustenta en modelos colaborativos como mecanismo
para mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje dentro de las salas de clases [10]. Este
tipo de aprendizaje se ha aplicado en las aulas desde los anos 70, aunque la gran mayoria
de los estudios teodricos relacionados con este campo se encuentran en la época de los 80. En
esos anos nacieron diferentes métodos y estudios de aplicacion de técnicas de aprendizaje
colaborativo con alumnos de diversas edades y niveles, en el cual el profesor organizaba,
dirigia y registraba las actividades de los alumnos utilizando material de apoyo como
pizarras de uso comun, libros y apuntes, entre otros.

Se puede definir el aprendizaje colaborativo como una situaciéon donde los alumnos
trabajan en grupos desarrollando roles que se relacionan, complementan y diferencian en
busca de una meta comun. Los objetivos que persiguen los integrantes del grupo estan
estrechamente relacionados y cada uno puede lograr sus objetivos solo si los demas logran
los suyos.

El proceso de aprendizaje colaborativo esta formado por varias tareas o actividades
que deben ser desarrolladas por el facilitador o mediador cognitivo y por los grupos de
alumnos. Los elementos claves en el aprendizaje colaborativo son la igual participacion, la
interdependencia positiva y la responsabilidad individual |7|. La interdependencia positiva
es el corazon de la colaboracion; corresponde a la sensacion que tienen los integrantes de
un grupo de como lo que afecta positiva o negativamente a uno de ellos, afecta al resto del
grupo. La responsabilidad individual se enfoca en el cumplimiento de los compromisos.
Las actividades o trabajos se distribuyen de manera equitativa para que no haya mayor
carga en alguno o algunos de los integrantes.

Entre las metas que se pretenden alcanzar en el aprendizaje colaborativo estan: aban-
dono de la idea (por parte de los estudiantes) de que el profesor lo sabe todo; el profesor es
un facilitador que da a los alumnos la oportunidad de desarrollar su propio aprendizaje,
la adquisicion de meta-conocimientos, donde el aprendizaje y la soluciéon de problemas
se hace en grupo, lograr el aprendizaje del estudiante a través del constructivismo, la
colaboracion y la ensenanza a los otros y la motivacion de los estudiantes por situaciones
del mundo real [7].

Los elementos basicos que propician el aprendizaje colaborativo son:

= Interdependencia positiva: Este elemento central abarca las condiciones organi-
zacionales y de funcionamiento que deben darse al interior del grupo. Los miembros
del grupo deben necesitarse los unos a los otros y confiar en el entendimiento y éxito
de cada persona; considerar aspectos de interdependencia en el establecimiento de
metas, tareas, recursos, roles y premios.

s Interacciéon: Las formas de interaccion y de intercambio verbal entre las personas
del grupo afectan los resultados del aprendizaje. El contacto permite realizar el
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seguimiento y el intercambio entre los diferentes miembros del grupo; el alumno
aprende de ese companero con el que interactia dia a dia, o él mismo le puede
ensenar, apoyarse y apoyar. En la medida en que se posean diferentes medios de
interaccion, el grupo podré enriquecerse, aumentar sus refuerzos y retroalimentarse.

s Contribucién individual: Cada miembro del grupo debe asumir integramente
su tarea y ademés tener los espacios para compartirla con el grupo y recibir sus
contribuciones.

= Habilidades personales y de grupo: La vivencia del grupo debe permitir a cada
miembro de éste el desarrollo y el potenciamiento de sus habilidades personales;
de igual forma debe permitir el crecimiento del grupo y la obtencion de habili-
dades grupales como la participacion, el liderazgo, la coordinacion de actividades,
el seguimiento y la evaluacion.

Para que exista una colaboracion efectiva en procesos de grupos, los integrantes tienen
que desarrollar y adquirir las competencias y habilidades de trabajo en grupo como es-
tablecer métodos de funcionamiento, adoptar criterios para determinar y aceptar solu-
ciones, generar alternativas, explicar, justificar y evaluar soluciones entre otras.

El aprendizaje colaborativo eficaz se basa en la argumentacion y en el conocimiento
compartido. En el enfoque colaborativo es objeto el interés tanto la solucion como el
proceso que permite al grupo participante en llegar a la soluciéon, como ademas al proceso
que ha permitido al grupo al llegar a esta solucion |23].
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Tabla 7: Ventajas del aprendizaje colaborativo.

Con respecto a la ejecucion de tareas grupales:

= Promueve el logro de objetivos cualitativamente mas ricos en contenido, pues retine
propuestas y soluciones de varias personas del grupo.

= Se valora el conocimiento de los demés miembros del grupo.
= Incentiva el desarrollo del pensamiento critico y la apertura mental.
= Permite conocer diferentes temas y adquirir nueva informacién.

» Fortalece el sentimiento de solidaridad y respeto mutuo, basado en los resultados del
trabajo en grupo.

Aumenta:

= Kl aprendizaje de cada uno debido a que se enriquece la experiencia de aprender.
= La motivacién por el trabajo individual y grupal.

= El compromiso de cada uno con todos.

= La cercanfa y la apertura.

= Lag relaciones interpersonales.

= La satisfaccion por el propio trabajo.

= Las habilidades sociales, interacciéon y comunicacioén efectivas.

= La seguridad en si mismo.

= La autoestima y la integracién grupal.

Disminuye:

» Los sentimientos de aislamiento.

= El temor a la critica y a la retroalimentacion.
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3.6. Ambientes Virtuales de Aprendizaje

El desarrollo de las redes de informacion que ofrecen diversas herramientas para tra-
bajo en grupo, asi como las tecnologias de presentacion multimedia, hacen posible el
desarrollo de comunidades de aprendizaje a través de la interaccion entre diferentes per-
sonas ubicadas en diversas partes del mundo de manera relativamente poco costosa.

Este ambiente constituye una situacion educativa donde no es requisito que los parti-
cipantes coincidan en tiempo o lugar. La separacion fisica y temporal es resuelta utilizando
medios de comunicacién tecnoldgicos que apoyan el proceso de aprendizaje. El uso de la
tecnologia permite disminuir tiempos en la realizaciéon y coordinacién de reuniones o
conferencias, ademas de controlar el hilo de las reuniones y asegurar resultados.

Los procesos grupales pueden ser apoyados por aplicaciones groupware con caracterfs-
ticas bien establecidas y estandarizadas. Algunos aspectos basicos de ellas se mencionan
a continuacion:

= Correo y Mensajeria Electronica: Pretende facilitar los procesos comunica-
cionales informales entre el grupo. Puede transmitir texto, imagenes, sonido, video
y archivos.

= Manejo de Calendario y Agenda: Permite la programacion de actividades, aho-
rrar tiempo y dinero en reuniones y mejorar la planeacion de tiempo y recursos.

= Sistemas de reuniones electrénicas: Asiste al grupo en sus reuniones con meca-
nismos de control que garantizan la continuidad de la reunion y evitan la pérdida
de tiempo y esfuerzo.

= Sistemas de Conferencia de datos o de escritorio: Permiten que un grupo de
personas puedan ver y trabajar al mismo tiempo sobre datos como documentos y
archivos entre otros.

3.6.1. Matriz Espacio-Temporal

La tecnologia de los sistemas colaborativos de aprendizaje esta concebida para ayudar a
un grupo de personas localizadas en un mismo sitio, o a un grupo distribuido en diferentes
lugares. Ademas, pueden ser previstos para mantener una comunicacion, colaboracion y
coordinacion de forma sincrénica y/o asincronica.

Se pueden identificar los sistemas colaborativos a través de una matriz espacio-temporal,
la cual se exhibe la figura 5.

3.6.1.1. Tipo de aplicaciones

De acuerdo a la matriz espacio-temporal se pueden identificar los siguientes tipos de
aplicaciones:
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TIEMPO

sincrona | | asincrona

e-learning correo postal
sin (chat, e-learning

desplazamiento videconferencia) (web, e-mail)

con ial
desplazamiento tradicional

Figura 5: Matriz Espacio-Temporal.

ESPACIO

Interaccién cara a cara: Implica el mismo tiempo y el lugar. Pueden dividirse en
varias categorias: pantalla compartida para explicaciones, utilidades con respuesta
de la audiencia, estaciones de trabajo con envio de texto, entornos de conversacion
y tormentas de ideas.

Interaccién asincrona centralizada: Implica el mismo lugar pero diferente tiem-
po. Ejemplo de esta aplicacion es el foro de debate activo en un computador donde
las personas aportan comentarios.

Interaccién sincrdnica distribuida: Implica el mismo tiempo pero diferente lu-
gar. Ejemplos de estas aplicaciones son los editores sincronicos distribuidos, los
entornos de trabajo, el chat y la videoconferencia.

Interaccién asincrona distribuida: Implican diferente tiempo y lugar. Ejemplos
de estas aplicaciones son el correo electronico, los grupos de interés o noticias y
comunidades en la red.
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3.7. E-Learning

Aqui se pretende introducir al lector al tema e-Learning, ya que contempla informacion
bésica que aporta para conocimiento del sector en el que se desenvuelve el Proyecto
AMADeUs LMS.

Como objetivo se debe dejar en claro el concepto de e-Learning; este se definira de
forma basica para luego definir las caracteristicas del e-Learning.

3.7.1. El Concepto de e-Learning

Por definicion, el e-Learning es el suministro de programas educacionales y sistemas
de aprendizaje a través de medios electréonicos. El e-Learning se basa en el uso de un
computador u otro dispositivo electronico (por ejemplo, un teléfono movil) para proveer
a las personas de material educativo. La educacion a distancia cred las bases para el
desarrollo del e-Learning, el cual viene a resolver algunas dificultades en cuanto a tiempos,
sincronizacion de agendas, asistencia y viajes, que son problemas tipicos de la educacion
tradicional.

Asi mismo, el e-Learning puede involucrar una mayor variedad de equipos que la
educacion en linea. El término de e-Learning o educacion electréonica abarca un amplio
paquete de aplicaciones y procesos, como el aprendizaje basado en Web, capacitacion
basada en computadores, salones de clases virtuales y colaboracion digital (trabajo en

grupo).

3.7.2. Caracteristicas de e-Learning

En el siglo XVII, Juan Amos Comenio, en su Didactica Magna, propuso un método
que permitiera ensenar “todo a todos”. Hoy, en el siglo XXI, los avances de la Pedagogia y
de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC) nos acercan a aquel
objetivo.

El e-Learning o teleformacion esta permitiendo ofrecer una formacion de calidad a una
amplia variedad de personas, en cualquier momento e independientemente del lugar donde
residan. Este método de ensenanza esta revolucionando la manera clasica de aprender y
estd creando un nuevo paradigma centrado en el aprendizaje. Una formacién que debe
ser planificada y guiada adecuadamente para que conduzca a un verdadero aprendiza-
je. E-Learning es aprendizaje basado en Internet e incluye la creacién de contenidos, su
publicacién o envio y la administracion del proceso de aprendizaje, evaluacion y retroali-
mentacion [6].

Jorge Roa y otros [1] plantean las ventajas y desventajas del e-Learning ilustradas en
la tabla 8.
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Tabla 8: Ventajas y desventajas del e-Learning [1].

Ventajas

Desventajas

= Brinda cierta independencia respecto de la
ubicacion fisica. Por un lado, porque las dis-
tancias geogréficas entre los centros de estu-
dios y los potenciales estudiantes (acrecenta-
da cuando se trata de Centros de Estudios
reconocidos mundialmente), dejan de ser una
limitacion (evitando las consecuencias socio-
econémicas que conllevan, como lo son los gas-
tos de traslado y estadia, y el desarraigo). Por
otro, para los centros de estudio, la necesi-
dad de espacio fisico (aulas, laboratorios, en-
tre otras) requerido para el dictado de un cur-
so también deja de ser un factor limitante.

= Permite la autogestion del tiempo, lo que posi-
bilita que las personas puedan lograr mayor
independencia y autonomia.

= Posibilita la disposiciéon de recursos didacti-
cos constantemente actualizados, en gran va-
riedad de formatos y a un menor costo que los
tradicionales libros impresos.

» Facilita la comunicacién bidireccional de los
alumnos, tanto con sus profesores como con
sus pares, sobre todo fuera del horario de
clases.

= Sensacion de aislamiento. Es muy importante
que la plataforma a utilizar provea de distin-
tas formas para fomentar la comunicaciéon y
colaboraciéon (tanto de los alumnos entre si,
como con los profesores y/o tutores) para su-
plir la falta de convivencia real.

= Para los docentes es muy dificil realizar un
seguimiento a cada alumno, y, por otro lado,
es muy co