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RESUMEN

Se presenta aqui el entorno virtual de ensefianza y de aprendizaje WebINFO, disefiado y desarrollado por un
grupo interdisciplinario de la Facultad de Informatica de la UNLP, en el que intervienen profesionales del
ambito de la educacion, la informatica, y el disefio grafico. Este entorno esta siendo utilizado en el ambito
de la UNLP para diferentes experiencias educativas tanto en el preingreso a la universidad, como en el
grado y en el postgrado.

Se analiza su usabilidad, teniendo en cuenta indicadores que atienden a variables comunicacionales y
tecnoldgicas. Algunos de los indicadores que se analizaran son: adaptabilidad al proposito (propuesta
educativa), y a los roles de usuarios involucrados (docentes, alumnos, administrativos, etc.), navegabilidad,
posibilidades de interactividad (componente fundamental de los procesos de ensefianza y de aprendizaje
mediados), presentacion y organizacion de la informacion, y facilidad en el uso.

Se detallan algunas conclusiones y trabajos futuros planificados.

Palabras claves: entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, usabilidad, interfase, modelos mentales

INTRODUCCION

Dado que la intencion de este trabajo es analizar la usabilidad del entorno virtual WebINFO, se comenzara
por definir el concepto de usabilidad para dar contexto a este trabajo. La Organizacion Internacional para la
Estandarizacion (1SO) propone dos definiciones de usabilidad [1]:

La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo
para el usuario, en condiciones especificas de uso

Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar objetivos
especificos a usuarios especificos en un contexto especifico.

Jakob Nielsen definio la usabilidad como “un atributo de calidad que mide lo faciles de usar que son las
interfaces web” [2].
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Ahora bien, ;qué se entiende por entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje?

Son considerados espacios de comunicacion que permiten el intercambio de informacion y que pueden
hacer posible, segin su utilizacién, la creacion de un contexto de ensefianza y aprendizaje en el que se
facilitara la cooperacion de profesor y estudiantes, en un marco de interaccion dindmica, a través de unos
contenidos culturalmente seleccionados y materializados mediante la representacion, y los diversos
lenguajes que el medio tecnoldgico es capaz de soportar [3] Estos entornos, desde el punto de vista
tecnoldgico, son el producto de la evolucién de las tecnologias informaticas a lo largo de los afios, y su
integracion para fines educativos.

En general, presentan un esquema donde los usuarios acceden con una identificacion al entorno, existe un
elemento de acceso basico que suele denominarse “curso”, que representa el espacio de encuentro entre
docentes y alumnos involucrados en una situacion educativa especifica (figura 1), y dentro de un curso
existen diferentes herramientas y elementos que permiten el desarrollo del proceso educativo. En muchos de
estos entornos, el grado de personalizacion de dichas herramientas es menor, teniendo que ajustar la
estrategia de ensefianza a lo propuesto por el entorno, en otros casos, se ofrece un alto grado de
personalizacion. Finalmente, transversal a estas situaciones aparece la facilidad o dificultad que encuentran
docentes, alumnos y administrativos involucrados, en llevar adelante esta personalizacién, de acuerdo al
modelo conceptual que presente el entorno y su relacion con los modelos mentales que posee el usuario.

Entorno Virtual
de Ensefianza y

Aprendizaje

----------------------

o

@ s docente
L

‘Es alumno

Curso

Figura 1
Modelo simplificado de un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje

WebINFO es un entorno virtual, desarrollado en el ambito de la UNLP, que permite dar soporte al proceso
de ensefianza y aprendizaje, fortaleciendo las posibilidades de interaccion entre docentes y alumnos, y
alumnos entre si, el acceso a materiales de estudio, el seguimiento de lo realizado dentro de este espacio,
etc. [4]

Este articulo presenta entonces, el andlisis realizado de la efectividad, facilidad de comprensién y de uso, y
grado de satisfaccion respecto del entorno WebINFO desde el punto de vista del disefio y del recorrido de
los diferentes cursos. Para ello, se tendran en cuenta como indicadores los mencionados en el resumen que
en la siguiente seccion se enunciardn en mas detalle.
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INDICADORES DE USABILIDAD Y LOS ENTORNOS VIRTUALES DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Donald Norman, propone 4 principios fundamentales para el disefio de usabilidad que se relacionan con: 1)
definir un buen modelo conceptual, donde las acciones posibles en cada momento sean las trascendentes
para el usuario (no disefiar para todas las acciones incluidas en el sistema), 2) que las cosas sean visibles
(tanto los actos como sus resultados), 3) que se pueda conocer el estado actual del sistema facilmente, y 4)
finalmente, que se puedan seguir las topografias (capacidad de un espacio informacional para comunicar sus
posibilidades de accidn) entre las intenciones y los actos necesarios, sus consecuencias y el estado del
sistema [5][6].

1) El primer principio, si lo vinculamos con los entornos virtuales, tiene relacion con la adaptabilidad al
propdsito, el usuario debe poder encontrar las acciones correspondientes a los objetivos por los que accede
al sitio, 0 a cada una de sus paginas. En particular, cuando se habla de los entornos virtuales de ensefianza y
de aprendizaje, tenemos que posibilitar que los usuarios (docentes, alumnos y administrativos) puedan
desempefiar su rol, encontrando sélo las acciones necesarias para realizar las tareas correspondientes a dicho
rol. Por otra parte, deben reflejar la organizacion de un sistema que involucra aspectos comunicacionales, de
presentacion y construccion de contenidos, de seguimiento y gestion, de evaluacién, todos relativos a los
procesos de ensefiar y aprender, con una coherencia e integracion de estos elementos, sin ahogar al usuario
en un mar de posibilidades. A continuacién se detallan algunas de las acciones que los diferentes roles
deberian poder desarrollar, se presentara un detalle sobre el rol del docente y del alumno dentro de un curso.

Rol docente

Dado que en un curso pueden intervenir varios docentes con diferentes perfiles, cada uno de ellos debera
poder llevar adelante su rol particular de docente sin visualizar acciones que no tengan relacion con su
desempefio (por ejemplo, un tutor encargado solamente de coordinar los foros y otras instancias de
comunicacion, no deberia ver las opciones para disefiar y organizar los materiales educativos). A
continuacion se describiran en forma general (sin detallar los perfiles particulares de cada docente) algunas
acciones que debe poder realizar un docente al momento de disefiar su curso:

e Poner a disposicion del alumno los objetivos perseguidos, la metodologia propuesta y establecer el
contrato pedagdgico a partir del cual se acuerda trabajar en un proceso conjunto.

e Determinar las herramientas de comunicacién, sincrénicas o asincronicas, que utilizara en su
propuesta educativa (debe poder determinar qué herramientas poner a disposicion, ocultando
aquellas que considere inadecuadas para el contexto, los destinatarios y la propuesta). De esta
manera, se buscard aprovechar las ventajas que cada canal de comunicacion ofrece para las
finalidades que se persigan: envio de ejercicios, consultas personales de orientacion, debates a partir
de un documento compartido, etc.

e Disefiar, estructurar y desarrollar los contenidos a mediar de una manera interactiva, que se adapte a
los criterios pedagdgicos, y que también permita respetar diferentes estilos de aprendizaje.

e Proponer actividades grupales o individuales en forma virtual.

Una vez disefiado el curso, el entorno debe permitir al docente:

e Interactuar con sus alumnos y otros docentes
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e Enriquecer su propuesta y sus estrategia de acuerdo a las interrelaciones que se vayan dando con los
alumnos y pares

e Realizar un seguimiento de los alumnos analizando su desempefio y su proceso de aprendizaje a
partir de diferentes variables

e Obtener estadisticas de interés que le permitan evaluar diferentes aspectos de la metodologia
propuesta

Rol alumno

El alumno debe poder acceder a los contenidos del curso, interactuar con los mismos, comunicarse con sus
pares y docentes, conocer la estrategia y metodologia planteadas por el docente o los docentes, realizar y
proponer actividades virtuales. Para poder realizar todas estas acciones debe existir una agrupacion légica y
coherente que modelice el sistema tal y como fue pensado, si el alumno encontrara de pronto todas estas
posibilidades al entrar al curso, tendria un mayor tiempo de aprestamiento con el entorno, y menos tiempo
para el tratamiento de los contenidos propuestos. Por lo tanto, se cree que la organizacién de las acciones
dentro de un curso, debe ser tal que permita al alumno no distraerse y concentrarse en su objetivo presente:
el de aprender.

En general, los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje suelen presentarle al alumno una variedad tal
de informacion y de posibilidades, que éste no sabe qué acciones realizar, por donde empezar a recorrer. Por
ello, consideramos fundamental que las acciones se agrupen en una légica que refleje la organizacion de un
sistema, donde hay herramientas que permiten vehiculizar los contenidos, las actividades, y otras, las
instancias de comunicacién planificadas para el curso.

En cuanto a la presentacion de los contenidos del curso, el entorno deberia permitir que el alumno pueda
acceder al o los modulos que sean necesarios para el momento en el que se encuentra de su proceso de
aprendizaje, respetando las teorias de Vigostsky acerca de la zona de desarrollo proximo [7] [8].

Es interesante que estos entornos permitan presentar el acceso a los modulos, blogues o unidades de
contenido, con criterios que el docente establezca a partir del diagnostico sobre sus grupos de alumnos.
Mientras un grupo puede tener una mayor formacién de base sobre los temas a tratar, otro puede necesitar
trabajar algunos conceptos iniciales, entonces, se debe poder permitir para cada grupo comenzar por el
maodulo apropiado segln su bagaje de conocimientos, ocultando al otro grupo aquel médulo que no es de su
interés o necesidad.

2) El segundo principio, se relaciona con conocer de antemano las consecuencias de realizar cada accion
(estos dos elementos deben ser claros y visibles).

Dado que el usuario activa un modelo mental, obteniendo distintos tipos de informacion: perceptiva,
funcional, jerarquica y secuencial, se debe integrar esta informacion de manera tal de facilitar la compresion
del sistema al usuario, y fomentar la sensacién de control [9].

En el caso particular de los entornos virtuales, los docentes dentro de un curso deben poder identificar
facilmente cuéles son las herramientas que permitiran vehiculizar su propuesta didactica. Aun mas, deben
poder visualizar como encontrard un alumno ese entorno transformado por su propuesta. Las acciones no
deben presentar ambigledades. Por ejemplo, si el docente desea enviar un mensaje a sus alumnos debera
identificar rapidamente la herramienta correspondiente y dentro de la misma la accién de Enviar.
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De igual forma, los alumnos y administrativos deben poder conocer las consecuencias de cada una de las
acciones que tienen disponibles. Por ejemplo, cuando un alumno resuelve una evaluacion on-line, debe
poder identificar facilmente de qué manera envia su evaluacién al docente o la termina.

3) El tercer principio hace referencia a conocer el estado actual del sistema en cada momento.

En los entornos virtuales de ensefianza y de aprendizaje se debe considerar o preguntarse a qué se llama
estado actual.

Se presentan a continuacion diferentes niveles que a nuestro entender tienen relacion con el estado actual:
Conocer las novedades y estadisticas del curso

Tanto los docentes como los alumnos querran conocer qué novedades hay en el curso, esto refleja
un nuevo estado del sistema, diferente al de la vez anterior en la que ingreso a él. Las novedades
implican, los nuevos mensajes recibidos, los nuevos aportes en un foro en el que se participa, en el
caso de los alumnos en particular, si tiene nuevos materiales o contenidos de estudio, o
actividades, si un compafiero propuso un nuevo material de analisis, etc.

Reconocer el lugar donde un usuario se haya en un punto determinado del curso

En todo momento se debe poder determinar en que punto del recorrido se esta, y a qué nuevos
lugares puedo arribar a partir de ese punto.

Conocer qué se ha recorrido del curso

Deberia existir en particular para los alumnos, una forma de conocer qué contenidos se han
recorrido, descargado, trabajado.

4) EIl cuarto principio se refiere al seguimiento de topografias. Propone conseguir que la interfaz sea
comprendida de forma natural para conseguir que la accion del usuario se realice de forma satisfactoria. Se
deben buscar formas de disposicion de elementos coherentes similares a otros sistemas.

Se debe apelar para ello, como menciona Norman en [6], al uso de la memoria de relaciones significativas
(integra recursos significativos que ya se encuentran en la memoria con otros recién adquiridos), y por otra
parte, a la memoria mediante explicacion (a partir de la comprension de ciertos sistemas, se generan
modelos mentales que luego se pueden aplicar en otro sistemas de diferentes tipos).

En un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, debemos lograr a través de metéaforas que el docente
pueda llevar adelante su propuesta didactica, encontrando en la interfaz las acciones que permitan
vehiculizar de forma natural su estrategia, apelando a sus modelos mentales. Por ejemplo, la cartelera que
utilizard para comunicar anuncios o novedades a sus alumnos puede ser representada por una metéafora que
le recuerde a las pizarras de anuncios que ha utilizado toda su vida en el pasillo de su institucion, o cuando
quiere enviar un mensaje a un alumno particular, la mensajeria debe evocar a su modelo mental sobre uso
de clientes de correos electronicos en los que la mayoria de los usuario ha ganado experiencia.
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LA PROPUESTA DE WEBINFO

WebINFO es un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, desarrollado en el marco de un proyecto de la
Facultad de Informatica de la UNLP, por un grupo de trabajo interdisciplinario, que vincula profesionales
del area educativa, informatica y del disefio [10].

En una primera etapa este grupo trabajé sobre el analisis de productos disponibles en el mercado utilizados
para tal fin. Luego, se analizaron los elementos principales pedagdgicos, tecnologicos y comunicacionales
que deberian estar presentes en uno de tales entornos y las acciones relativas a cada uno de los roles
intervinientes en el uso de estos sistemas.

En la seccion anterior se realizd una vinculacion entre algunos principios de usabilidad y los entornos
virtuales de ensefianza y aprendizaje, y se plantearon algunas ideas fundamentales:

Dentro de estos entornos existen diferentes roles de usuario y las acciones presentes en cada momento
deben determinarse de acuerdo al rol del usuario que en el momento esté visitando el entorno. Se
identificaron una serie de acciones basicas correspondientes a los diferentes roles. Estas acciones deberian
presentarse de una manera clara, apelando a los modelos mentales presentes en los usuarios, al uso de
metaforas que permitan vincular el accionar de los usuarios en estos entornos virtuales, con su accionar en
un entorno fisico real.

Todos los usuarios, cualquiera sea su rol, deben conocer el estado actual del sistema. Hemos delimitado
como estado actual del sistema para uno de tales entornos las siguientes capacidades: 1) conocer las
novedades y estadisticas del curso, 2) Reconocer el lugar donde un usuario se haya en un punto determinado
del curso, 3) Conocer qué se ha recorrido del curso.

A continuacién se detalla la filosofia de WebINFO para respetar los criterios de usabilidad trabajados en
este articulo.

Roles de Usuario y Acciones posibles

WebINFO posibilita el accionar de tres tipos de usuario: los docentes (pueden a su vez cumplir diferentes
funciones dentro de un curso como la de profesor, ayudante, tutor, etc.), los alumnos y los administrativos.
A su vez, cada uno de estos tipos puede tener perfiles diferentes dentro de un curso de acuerdo a la
institucidn o situacién educativa que se intenta modelizar. Por ejemplo, para un determinado curso se puede
establecer que los tutores involucrados accedan s6lo a aquellas herramientas que permitan llevar adelante la
comunicacion con los alumnos. Esto dependera de las necesidades especificas de la propuesta educativa, y
su organizacion. WebINFO implementa esta flexibilidad a partir de un esquema de permisos editables para
cada rol para cada curso especifico, obviamente esto es responsabilidad de la administracion general del
entorno, y aquellos involucrados con un curso especifico, ya encontraran los permisos necesarios sin tener
que conocer cdmo se asignan dichos permisos. Esto facilita que las acciones disponibles sean aquellas
correspondientes al rol que desempefara el usuario. A continuacion se detallara como estas acciones se
organizan y presentan.

Un usuario (cualquiera sea su rol) al ingresar a un curso en WebINFO, vera una serie de areas que
orientaran su trabajo (ver figura 2). Estas areas representan unidades pedagdgicas sobre las cuales se
traduciran las decisiones tomadas por el docente respecto del planteo de su metodologia y estrategia de
ensefianza.
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Figura 2

Vision de un curso por parte de un docente. a) a la izquierda aparecen las areas de trabajo, y B) en la barra
superior siempre encontrara el cambio de modalidad.
En el modo disefio el docente puede editar en este caso el texto de Bienvenida, y poner la/s imagen/es que
considere oportunas.

Un docente (si su perfil lo determina) puede trabajar en una doble modalidad en cada area del curso: modo
curso — modo disefio. En el modo curso, ve reflejado su disefio, tal como lo veria un alumno, mientras que
en el modo disefio transforma el espacio virtual, en su espacio virtual, aquel que reflejard una propuesta, un
disefio pedagdgico particular para un contexto y un grupo de alumnos especificos. Asi edita el mensaje de
bienvenida, carga y personaliza los contenidos, escribe un primer mensaje a sus alumnos, etc.

Cabe sefalar que los alumnos tendran disponibles solo aquellas areas que involucren la propuesta educativa,
con las herramientas que se hayan determinado como las adecuadas, o necesarias. Es decir, no ve el abanico
de todas las posibilidades que ofrece WebINFO, sino solo las pertinentes al curso en el que esta involucrado
(ver figura 3).
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Figura 3
a) Trabajo en modo disefio, el docente selecciona las herramientas de comunicacion deseadas y las
personaliza. b) modo curso, vision del alumno, luego de la personalizacion realizada por el docente

Ademas es de destacar, que el alumno no ve una de las areas que ha sido pensada especificamente para el
rol docente: la de Gestion y Seguimiento.

El rol administrativo dentro de un curso podra tener mayor o menor funcionalidad asociada de acuerdo a lo
determinado por los organizadores del curso.

Estado Actual del Sistema

Antes de ingresar a un curso, el usuario (para cualquier rol) accede a un espacio llamado “Mi Pagina”.
Desde alli puede ver aquellos cursos en los que participa, ya sea como docente o como alumno (ver figura
4).

Para cada curso, se presenta un panel de novedades que permite conocer el estado actual para las diferentes
areas. Por otra parte, respecto de la navegacion, el usuario conocera en todo momento el area en la que se
encuentra trabajando dentro de un curso, y la herramienta en particular que estd usando. En el caso del
docente, también podra conocer el modo en el que se haya trabajando. Existen varias pistas respecto de esta
informacion, por un lado los colores de las areas, los encabezados de area y herramienta, la solapa que
indica el area, y el camino de enlaces generado en la parte superior que permite ir hacia atras en el recorrido.

TE&ET'06 634



INJEM [P N |
ILNT \J i
=] Home B Contactenos
28 OE FEIRERD DE 2006 Mi area coma alumna Sanz. Cecilia
Mi Pagina
CURSO DE NIVELACION ... CURSO DE PRUEBA PARA... CURSO DE PRUEBA PARA...
Buscar Cursos
DOCENTE A CARGO: DOCENTE A CARGO: DOCENTE A CARGO:
Crear Curso MALDONADO, ANGELA SANZ, CECILIA SANZ, CECILIA
. INFORMACION GENERAL INFORMACION GENERAL INEORMACION GENERAL
Anuncios
Mis Datos: entrar entrar entrar
Panel | wewmmsics Ny e ;
Foro (5) Foro sin novedades: Foro sin novedades
Novedades No hay contenida nusvo Mo hay contenido nusvo Mo hry conterido nuevo
Cartelera (2) c - 5
C_archivos no diss Huevos archivos (3) C_archivos no dsporible
Mo hey ueva evaluacion No hay o =

Cursos a los que tiene acceso un usuario, cada uno con su panel de novedades

CONCLUSIONES Y PROPUESTAS

A lo largo de este trabajo hemos identificado algunos elementos que refieren a la usabilidad como un
concepto relacionado con las posibilidades que brinda un entorno de trabajo digital. En el caso de los
entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje, nos referimos a los criterios de analisis de la usabilidad en
referencia a dos perfiles basicos: el docente, con todas las tareas involucradas en este rol y los alumnos, con
sus recorridos de aprendizaje e interaccion.

Luego, tratamos de relacionar estos criterios de usabilidad con el entorno WEBINFO, analizandolo a partir
de los principios presentados Norman en funcion de su disefio y funcionalidad.

Este entorno ha sido utilizado en muchos cursos, de pregrado, grado y postgrado en la UNLP, y la
evaluacion de la usabilidad de WEBINFO es uno de las preocupaciones que nos guian en el andlisis del
recorrido del entorno y en las encuestas y entrevistas administradas a docentes, alumnos, personal
administrativo y otros actores de cada experiencia.

A partir de los resultados de estas evaluaciones (que seran motivo de otro trabajo), propone realizar una
mejora en el disefio de usabilidad respecto de los aspectos marcados por los usuarios, relacionados con
mayores instancias de personalizacion, indicaciones de recorrido, disefio general de la interfase, etc.
Ademas, se estd preparando un nuevo analisis vinculado con el tema de topografias naturales, donde se
propondra al usuario caracterizar el entorno a partir de las analogias que despierta en él, y la forma intuitiva
en que resolveria una determinada tarea dentro de WebINFO, de esta manera se completara este analisis
inicial.

El tema del disefio de entornos digitales, en este caso educativos, que propicien y favorezcan la interaccion
y la interactividad es un tema apasionante, en el que las dimensiones pedagdgicas, comunicacionales y
tecnoldgicas estan en interjuego permanente. En este escenario quisimos presentar el tema de la usabilidad
como una de nuestra preocupaciones presentar nuestros proyectos de mejora en esta area.
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