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Resumen: El presente articulo define una metodologia de trabajo para disefiar y prototipar un Objeto Virtuales de
Aprendizaje (OVA), presentando y solventando los retos que se deben identificar y determinar junto con el direc-
tor y todo el equipo interdisciplinar del ecosistema de recursos educativos. Logrando asi, proyectar y desarrollar
recursos webs a partir de prototipos que se encuentren alineados con la infraestructura tecnolégica, los objetivos
institucionales, y los requisitos de toda la comunidad de aprendizaje. Brindando a todo el cuerpo administrativo
y docente de la institucién, una correcta implementacién de contenidos pedagégicos en entornos digitales, en pro

del aprendizaje y la ensefianza.

Palabras claves: Disefio — Prototipo — Virtual — Aprendizaje — Pedagdgico.

[Restimenes en inglés y portugués en la pdgina 144]|

Introduccién

Desde sus inicios, el ser humano se ha preocupado por
transmitir sus presaberes y conocimientos que ha logra-
do adquirir en el transcurso de su vida, de modo, que
durante generaciones se halla ido presentando diferentes
metodologias de ensefianzas y aprendizajes, trasmitien-
do durante generaciones todo tipo de informacién para
la misma conservacién y mejoramiento de vida de las
personas. Todo esto ha evolucionado en la actualidad al
e-learning y m-learning, en donde la sociedad aplica los
medios digitales para satisfacer la necesidad de ensefiar
y aprender.
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Justificacion

Al realizar el presente Ensayo, se justifica plenamente
los beneficios de la planeacién, ejecucién del disefio y
prototipado de los diferentes elementos que componen
un aplicativo web responsive especializado en entornos
de educacién virtual.

En este entorno, la educaciéon ha avanzado con la misma
tecnologia y més auin en la situacién global que se ha
presentado, donde la transformacidn digital es una parte
esencial de cada institucién, empresa u organizacién
(Murcia Plaza, 2021). Aclarando que los recursos digitales
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de educacidn se aplican de igual forma como elementos
para capacitaciones al momento de involucrar un nue-
vo personal al equipo de trabajo en cualquier empresa,
organizacién u institucién, y no solo para entidades
educativas.

En la percepcién y experiencia obtenida en més de 10
afios siendo participe de equipos especializados en dise-
fio y desarrollo de recursos web enfocados a la educacion
a distancia, se detecta que, en el afdn de adaptarse a las
nuevas tecnologias y limitaciones de recursos, optan por
elegir personal no especializado en el campo de la for-
macién virtual. Limitando asi la sinergia que debe existir
en un equipo de produccién de recursos educativos,
en donde normalmente encontramos el rol de expertos
temadticos, expertos instruccionales, disefiadores gréficos
y desarrolladores front-end .

Con respecto a los profesionales mencionados anterior-
mente, es clave plantear todo el proceso de creacién de
contenido técnico, disefio y desarrollo. Asi, se puede ir
vinculando nuevos roles para mejorar la eficiencia de
estas funciones, como por ejemplo un lider de disefio y
desarrollo, un lider instruccional y pedagogo, un equipo
de recursos audiovisuales, equipo de validacién de esti-
los y calidad, y finalmente un equipo de vinculacién y
administracion del sistema de gestiéon de aprendizaje o
learning management system (LMS).

Con lo anterior se espera tener una base de partida,
para comprender qué aspectos y conceptos se deben
profundizar. Entendiendo que, en el planteamiento de
un disefio y desarrollo de un aplicativo web especia-
lizado en educacién virtual, se requiere un equipo y
conocimientos interdisciplinarios. Los cuales, en su
mayoria, estos conocimientos son obtenidos por medio
de la experiencia y relacién con el propio dmbito de la
formacién virtual, ya sea por el lado de un profesional
en disefio o programador, como por el lado de un experto
pedagogo o temaético.

Desarrollo

Se expone a continuacién los aspectos teéricos y con-
ceptuales que guian esta investigacién, se ha recurrido
a fuentes que permitan enfocar u orientar la elaboracién
del aplicativo web educativo que se plantea en este do-
cumento con el fin de garantizar un respaldo cientifico
al planteamiento tecnoldgico que se desea llegar. Consi-
derando de igual forma que este tipo de planteamientos
no obedece plenamente a factores técnicos o normativos,
sino de conceptos pedagdgicos, psicolégicos, sociales,
filoséficos que intervienen en la percepcién del usuario
y aportan al contexto y significado del resultado final.

Plataformas e-learning y entornos

de educacién virtual

Una plataforma e-learning, plataforma educativa web o
entorno de educacién virtual es un entorno web que inte-
gra diversos elementos, herramientas para la ensefianza-
aprendizaje en linea, permitiendo una formacién no pre-
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sencial (e-learning) o una enseflanza mixta (b-learning),
en donde se combina el aprendizaje por internet, junto
con la experiencia presencial (PLS Ramboll 2004; Jenkins,
Browne y Walker, 2005).

El objetivo principal de una plataforma e-learning es
facilitar el disefio y desarrollo de espacios de enseflanza
y aprendizaje por medio del Internet, en donde en dicho
espacio cumple la funcién de ser el intermediario entre
profesores y alumnos, permitiendo la interaccién durante
el proceso de formacién. Un entorno educativo o espacio
de aprendizaje (EA) es un espacio donde se disefia y desa-
rrolla el conjunto de procesos de ensefianza y aprendizaje,
enfocados a la apropiacién de una o varias competencias
(Griffiths et al. 2004; Lépez Alonso, Ferndndez-Pampillén,
de Miguel, 2008). Estos espacios de aprendizaje se pueden
categorizar en 3 entornos: (i) Aulas de un centro educativo,
en la formacién presencial; (ii) Recursos web en sitios
en Internet, en la formacién no presencial, virtual o e-
learning; o (iii) La combinacién de ambos, en la formacién
mixto o b-learning. (Britain; Liber 2004).

LMS y EVA

En el uso de las tecnologias de la informacién y comuni-
cacion (TIC), en este caso en especifico nos enfocaremos
en los Learning Management Systems (LMS), los cuales
permiten la gestién y administracién de entornos vir-
tuales de aprendizaje (EVA). Y en el caso puntual en
donde el propdsito del presente documento es el disefio
y desarrollo de un aplicativo web especializada en
entornos de educacién virtual, debemos evitar caer en
el error de no planificar y proyectar a futuro que otros
elementos o componente web contendrd y contendrd
el mismo entorno virtual de aprendizaje, por ejemplo,
contener materiales técnicos en formatos de documentos,
videotutoriales, actividades diddcticas interactivas, foros,
entre otros. Todo esto con el fin pedagégico de realizar un
seguimiento del proceso de aprendizaje, permitiendo una
correcta retroalimentacion y apropiacién de los temas por
parte del estudiante. Facilitando al profesor comunicarse,
realizar un correcto seguimiento y evaluarlos.

Los LMS permiten asi, realizar y gestionar multiples
espacios virtuales de aprendizaje exclusivos para cada
grupo de estudiantes y profesores. Dichos entornos
de aprendizaje se crean, cominmente, a partir de una
plantilla que permite ser personalizable por medio de
una interfaz de edicién. Que el profesor, administrador o
disefiador instruccional puede determinar segtin aplique
y considere necesarias para llevar a cabo el proceso de
aprendizaje.

LCMS

Los Learning Content Management Systems (LCMS)
permiten realizar una estructura bédsica y de soporte
para el disefio y desarrollo de contenidos web, en este
caso facilitan el proceso de realizar objetos virtuales
de aprendizaje (OVA) para el entorno de aprendizaje.
Estas herramientas pueden estar conformadas por un
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conjunto de aplicaciones web que, de un modo similar
a una plataforma digital, operan tanto en Internet como
en una intranet.

Su principal ventaja es que permite organizar y mostrar
contenido web sin que sea necesario poseer grandes
conocimientos en disefio o programacién, en donde
principalmente cuenta con una interfaz de drag and drop
(Interfaces graficas de usuario que permiten arrastrar y
soltar un elemento web), la cual facilita seleccionar el
elemento que se desea crear al escoger uno predisefiado y
ubicdndolo para ser duplicado e insertado posteriormente
en la seccién deseada.

Teniendo presente lo anterior y como en el presente
proyecto, se reitera, no se implementard el uso de un
LCMS, sin embargo, hoy dia hay plataformas flexibles y
completamente robustas si es el caso de no contar con
profesionales especializados en el disefio y/o desarrollo
web. Como por ejemplo en el mercado actual podemos
encontrar plataformas como Genially y Articulate 360.

OVA

Actualmente, la tecnologia permite disefiar, comprimir,
compartir y editar contenidos. En este sentido, con el
transcurrir de los tiempos se le han brindado diferentes
atributos a los recursos educativos, los cuales evolu-
cionan con la época de la imprenta u de los medios
audiovisuales. Esto nos lleva a comprender que en la
gestién de contenidos electrénicos sea uno de los campos
con mayor productividad en dmbito de la formacién y
educacion. Es aqui, en donde encontramos un entorno
interdisciplinario de profesionales que se relacionan para
el correcto uso y desarrollo de estos recursos, en donde
podemos encontrar especialistas en pedagogfa, informé-
tica, comunicacion, disefio, bibliotecologia, entre otros.
La Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE)
define a los objetos de aprendizaje como cualquier enti-
dad digital o no digital que pueda ser usada, reusada o
referenciada para el aprendizaje soportado por la tecno-
logia. Por otro lado, autores como Wiley (2003) plantean
una definicién un poco mds ambigua, refiriéndose a los
objetos de aprendizaje como a cualquier unidad digital.
En la actualidad el principal objetivo del objeto virtual de
aprendizaje (OVA) es construir secciones pequefias con
secuencias de aprendizajes, llamados en este documento
componentes formativos (CF), las cuales permiten ser
compartidas y modificadas, permitiendo asi ser reutili-
zadas en diferentes contextos. Dichos CF permiten ser
segmentados y combinarse entre si, de modo que generen
nuevos objetos de aprendizaje, asi, este modo permite al
profesor, diseflador del curso, la opcién de identificar
diversos CF para plantear y definir un médulo, unidad
o curso y, de esta manera, participar en el disefio y de-
sarrollo de nuevos objetos de aprendizaje.

El grado de personalizacién del proceso no debe presentar
limitantes, ya que en los objetos virtuales de aprendizaje
OVA facilitan ser disefiados y editados al nivel de permi-
tirle al alumno elegir entre diversas rutas de aprendizaje
acorde a sus objetivos personales (Trevifio y Bermejo.
2003). Siendo esto un punto de interés pedagogico, al
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permitir la segmentacién y personificacién de las se-
cuencias de aprendizajes, componentes formativos CF,
permitiendo definir OVA por habilidades y resultados
del contenido, permitiendo generar CF a medida de los
usuarios.

E-learning en nuevas tecnologias mdviles: m-learning
El m-learning, con m de mobile, es el término implemen-
tado para destacar los nuevos espacios generados debido
a la constante actualizacién de dispositivos méviles de
comunicacién, como lo son; ordenadores portdtiles y
ultraportétiles, tablets, smartphones e incluso consolas
portétiles de videojuegos. Esto permite al estudiante
acceder a los recursos educativos tanto desde las aulas
convencionales como en el desarrollo de su diario vivir,
realizando sus actividades académicas e interactuando
con el profesor u otros estudiantes de forma sincrona
o asincrona. Siendo la movilidad un hecho habitual
para muchos debido a sus compromisos personales o
laborales.

O"Malley et al. (2003) define el m-learning como: Cual-
quier tipo de aprendizaje que ocurre cuando el apren-
diz no estd fijo en una determinada localizacién, o el
aprendizaje que ocurre cuando el aprendiz aprovecha
las oportunidades de aprendizaje ofrecidas por las tec-
nologias méviles.

Van’t Hooft y Vahey (2007, pp. 4-5), menciona; mientras
las escuelas se mantienen en la formacion tradicional, im-
plementando métodos convencionales de comunicacién
para acceder y compartir informacién. Los estudiantes
de hoy dia prefieren:

e Acceso rdpido y abierto a informacién en red e hi-
pervinculada;

e Conectarse y comunicarse con muchas otras personas;
e Las herramientas digitales actuales frente a la im-
prenta;

e Multimedia antes que texto;

e Aprendizaje “just-in-time” relevante y ttil;

e Expresar su creatividad.

Desde un enfoque educativo, los dispositivos méviles fa-
cilitan a los alumnos pasar con facilidad entre actividades
individuales y colaborativas, acceder a una gran variedad
de recursos y herramientas académicos, moviéndose as{
entre diferentes contextos y entornos de aprendizaje den-
tro y fuera de las aulas tradicionales (Swan et al., 2007,
p- 11), por tal motivo es justificable como son planteados
los procesos de ensefianza/aprendizaje, los roles que
ejercen los profesores y alumnos, la naturaleza y uso de
los objetos virtuales de educacién, el comportamiento de
los componentes formativos, entre otros.

El Diseiio grafico aplicado en el diseiio web

El disefio es un campo presente en todas las discipli-
nas. De manera sencilla se describe como un proceso
de creacién de cualquier objeto artistico; el arte puede
representarse en cualquier cosa, el disefio de un ras-
cacielos, o tal vez un sistema de metro, o incluso una
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pégina web (Comeaux, 2017) El tema a discutir en este
tema corresponde al disefio gréfico y prototipo en el
proceso de desarrollo de pdginas web, en este caso una
pdgina web enfocada al aprendizaje virtual (e-learning).
Siendo este un campo bastante amplio, y es necesaria
la aplicacién de diversos elementos visuales como el
texto, las fuentes, las formas, la animacién, entre otras
(Soderstrom et al., 2019).

En el transcurso de los tltimos veinte afios, la industria
del disefio web ha sufrido miltiples cambios. A comien-
zos de la década, las animaciones minimalistas y los
disefios retro eran la “gran cosa”; el planteamiento de
una gama cromdtica de colores neutros pero sélidos con
el propésito de persuadir el cadtico estilo detallado del
disefio gréfico. La introduccién de las nuevas tecnolo-
gias y los dispositivos méviles, en especial las tablets y
smartphones, en el diario vivir de las personas hizo que
fuera necesario un nuevo planteamiento de disefio (En-
gel, 2018). Actualmente, los disefladores gréficos poseen
diversos conocimientos multidisciplinarios con los que
estar a la vanguardia, acordes a su época, pero es probable
que sean demasiadas las herramientas informéticas que
se disponen para lo que realmente se necesita.

Tendencias de disefio en la web

El disefio se ha enfocado a lo simplificado; el concepto
es hacer el proceso de comunicacién los mas eficiente
posible para el usuario, en el presente caso para el es-
tudiante. Asi, se estandarizé un limitado pero justo uso
de colores, se omitieron las redundantes transiciones
de colores y fuentes poco inusuales. Las pdginas web se
disefian en estos tiempos, hacia un estilo con entornos
sutiles, tipografias estilizadas, estética limpia y ordenada
(Brage, 2019).

El documental nombrado “Helvetica” en uno de sus
capitulos recalca la importancia de la tipografia. Recal-
cando la percepcion visual global, la tipografia y el disefio
grafico. Presenta como las grandes industrias y corpora-
ciones se mantienen fieles a la fuente desde sus inicios.
En general el documental subraya cémo las tipografias y
los estilos se aplican en diferentes plataformas digitales
en el mundo (Chen et al., 2017).

Por otra parte, Jared M. Spool menciona continuamente
en Apart Boston sobre la l6gica levemente intuitiva
detrds de las pdginas web. Analizando cémo el usuario
percibe de manera inmediata cudndo una pagina web
presenta un disefio limpio y de ficil entendimiento,
mencionando como objetivo principal del disefio en la
web en el video “Las curiosas propiedades de las pdginas
web intuitivas”, que cada elemento en la pédgina debe
cumplir un propdsito.

A finales del 2013 el mercado global fue predominado
por los teléfonos inteligentes, siendo dispositivos electr6-
nicos a la cual, la mayoria de la poblacién no solo tenia
acceso, si no, que posefan su propio dispositivo mévil.
Dando lugar a la industria del disefio gréfico y a los
disefiadores a adaptar sus propuestas y comunicaciones
visuales a pantallas més pequeiias. Afianzando comple-
tamente a disefios més faciles de usar (Pavel et al., 2017).
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Recursos graficos pedagogicos en el e-learning

El concepto de los recursos graficos es principalmente
responder y representar a los mensajes visuales por
medio de imégenes, iconos, esquemas, graficos, simbo-
los, ilustraciones o dibujos varios para representar y/o
explicar una tematica o idea en un contexto. Estos ele-
mentos graficos son usados para que el receptor perciba
la informacién de forma clara y concisa.

Los recursos graficos pedagégicos por naturaleza son para
presentar, compartir informacién. Pero en este caso de
uso, como elementos integrados en un método de ense-
fianza/aprendizaje, refuerzan a los estudiantes, mediante
el trabajo con ideas y conceptos, a pensar y aprender més
efectivamente. De igual forma, sirven para identificar
ideas o procesos erréneos y visualizar patrones e inte-
rrelaciones en la informacién, factores necesarios para
la interpretacién y a apropiacién de conceptos (Lépez,
A. y Pérez, B. 2009).

Siendo asfi, necesario el uso de recursos graficos para la
representacién de estructuras del conocimiento, ya sea
adquirido o por compartir. Representando la estructura
conceptual de un tema o concepto, las cuales pueden
ser realizadas tanto por el estudiante y/o el profesor
(Dansereau 1989).

Siendo estos recursos graficos parte de la diagramacién
de los elementos que integran el contenido temdtico, en
donde su jerarquia ird justo después de los recursos de
navegacién y contenido textual. Implicando esto que su
tamafio (ancho) no debe ser menor al 50%, cuando son
elementos que complementan un contenido textual y
solo se podrd abarcar la totalidad del ancho cuando sea
un recurso grafico que represente con mayor fidelidad y
eficacia el modelo mental del tema tratado.

Por términos de legibilidad y visualizacién se sugiere en
dispositivos de pantallas pequefias como smartphones,
implementar el 100% de ancho para los recursos gréficos
y se debe realizar una validacién, corroborando asi, en
el caso de no cumplir los términos anteriores, realizar
una versién responsive o plantear una solucién para
solventarlas, por ejemplo: un botén de zoom o descarga.

Estandares y parametros web

En Wolrd Wide Web Consortium (W3C) desarrolla est4n-
dares web internacionales: HTML, CSS y muchos m4s,
de igual forma manejan soporte para la accesibilidad de
todos los estdndares teniendo presente el grupo de trabajo
de arquitecturas de plataforma accesible — APA (en inglés).
Uno de los factores mds relevantes para los estdndares
del W3C hace referencia a la Usabilidad, implementado
como método de calidad que mide lo viable y factible de
usar la interfaz web. Segtin Jakob Nielsen; la usabilidad
es una caracteristica que mide cé6mo de intuitiva y facil
de usar es una pédgina web para el usuario comun.
Midiéndose esencialmente en 3 pardmetros: (i) Eficacia:
el usuario logra lo que desea, (ii) Satisfaccién: genera
una grata sensacién en la experiencia de navegacién y
(iii) Eficiencia: el usuario logra en un tiempo deseado
su propésito.
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La accesibilidad web evita la exclusién digital que se
puede presentar por alguna de las siguientes variables:
velocidad de conexién, dispositivo de acceso, cobertura
de red, nivel educativo, habilidades digitales o fisicas
del usuario. Lograr esto, se propender por aplicar las
Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG)
publicados por la W3G, se podréd consultar también la
Norma Técnica Colombiana de Accesibilidad NTC 5854
de 2011 del Icontec basada en la WCAG.

En el presente caso, es relevante que pretendamos
solventar o facilitar en lo posible las dificultades que
se llegue a presentar por parte del estudiante. Siendo
conscientes que al pretender abarcar la mayoria de ellas
se incrementaria el nivel de complejidad de la misma, se
opta por abordar las siguientes: Baja visién, daltonismo,
sordera y comprensién lectora. A continuacién, se realiza
un comparativo de cémo algunos sitios webs abordan a
manera de tener referentes adecuados para el prototipo.
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Abstract: This article outlines a working methodology for designing
and prototyping a Virtual Learning Object (VLO), presenting and
addressing the challenges that must be identified and resolved in
collaboration with the director and the entire interdisciplinary
team within the educational resources ecosystem. This enables the
planning and development of web resources based on prototypes
that are aligned with the technological infrastructure, institutional
objectives, and the requirements of the entire learning community.
It provides the institution’s entire administrative and teaching staff
with the proper implementation of educational content in digital

environments, in support of learning and teaching.

Keywords: Design — Prototype — Virtual — Learning — Pedagogical.

Resumo: O presente artigo define uma metodologia de trabalho para
projetar e criar protétipos de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(OVA), apresentando e superando os desafios que devem ser iden-
tificados e determinados em conjunto com o diretor e toda a equipe
interdisciplinar do ecossistema de recursos educacionais. Conseguin-
do, assim, projetar e desenvolver recursos web a partir de protétipos
que estejam alinhados com a infraestrutura tecnoldgica, os objetivos
institucionais e os requisitos de toda a comunidade de aprendiza-
gem. Proporcionando a todo o corpo administrativo e docente da
instituigdo uma implementagdo correta de contetidos pedagégicos

em ambientes digitais, em prol da aprendizagem e do ensino.

Palavras-chave: Design — Protétipo — Virtual — Aprendizagem —
Pedagdgico.
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conocimientos sobre herramientas, softwares y lenguajes de progra- ~ Ul/UX, contenidos did4cticos y pedagégicos he obtenido una amplia
macién. Por otro lado, en las dreas de disefio multimedia, front-end,  experiencia y conocimientos, los cuales satisfacen un vasto y exigente

edicién de video, identidad corporativa, ilustracién, diagramacidn, mercado de infinitas gestiones comerciales.
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