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Introduccion

La educaciéon superior mexicana com-
prende cuatro niveles: técnico superior
universitario, profesional asociado, li-
cenciatura y posgrado (especialidad,
maestria y doctorado). Algunas moda-
lidades que se imparten son los cur-
sos de educacion continua, educacioén
abierta y educacion a distancia, que
ofrecen diversas instituciones para la
formacién y actualizacion de profesio-
nales en activo. Las demandas del de-
sarrollo actual en nuestro pais requie-
ren de instituciones educativas flexibles
y dinamicas que ofrezcan un curriculo
amplio y actualizado, y que se manten-
gan al nivel en los avances tecnolégicos
y de los requerimientos de la sociedad.
Los medios de comunicacién y las tec-
nologias avanzadas de comunicacion e
informacion permiten la cobertura de
mayor cantidad de matricula y mejoran
el proceso de ensefianza aprendizaje.

La educacién a distancia es un reto mas
de la imparticion de la educacién en
México, ya que promueve el aprendiza-
je en distintas modalidades, la educa-
cion a distancia asincrona es sélo una
de ellas.

Es importante investigar como promo-
ver un aprendizaje significativo a través
de esta modalidad cuyas bondades es-
tamos descubriendo aun.

El disefio grafico se une a la psicope-
dagogia en la medida en que el dise-
flador logre un producto que permita el
aprendizaje significativo de un conteni-
do determinado. Por separado existen
teorias psicopedagodgicas y de disefio
digital que conjuntandolas nos pueden
proporcionar herramientas para llevar a
cabo este objetivo de manera correcta,
a una ciberpsicopedagogia grafica.
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Esquema 1. Aporte de la investigacion

MODALIDAD ASINCRONA
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)
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EL DISENO GRAFICO

HIPERMEDIA

ATRACTIVA,
PEDAGOGICA Y UTIL

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

ESTIMULOS MEDIOS ARTIFICIALES

En la actualidad hay estudios que rela-
cionan a la red con la teoria de las in-
teligencias multiples de Howard Gard-
ner (Cardona, 2002). Sin embargo, una
investigacion que aporte elementos
del disefio grafico, en su modalidad de
multimedia (hipermedia), en conjuncion
con teorias de construcciéon del conoci-
miento, es una aportaciéon importante al
disefio grafico educativo.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

El aporte de este libro es hacer expli-
cita la importancia de la relacién en-
tre el disefio grafico (hipermedia) y el
psicopedagdgico (construccién del co-
nocimiento) para lograr un aprendizaje
significativo, fin Ultimo del aprendizaje
por medios digitales, en la medida que
represente como una alternativa viable
a las técnicas tradicionales (véase
esquema 1).

HT
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Este aporte se logra llevando a cabo una
recopilacion documental que incluye las
teorias psicopedagdgicas de Howard
Gardner, Lev Vygotskiy David P. Ausubel,
al mismo tiempo que teorias sobre la re-
lacion entre el arte y el conocimiento con
tedricos como James O. Young y José
Bayo, entre otros investigadores de este
tema que cada vez cobra mayor impor-
tancia a nivel global y que debe aparecer
en la agenda académica de nuestro pais;
e investigadores de tecnologia educativa
como Julio Cabero, Guillermo Cardona,
y Chris Dede, asi como tedricos del co-
lor, la vision y el disefio.

A nivel personal me resulta un tema fas-
cinante ante la riqueza del medio y la
poca efectividad de gran parte de los
contendidos psicopedagogicos en el
mismo. Al tener experiencia realizando
cursos asincronos he podido ver como
los contenidos, a pesar de que estén bien
disefados para cursos presenciales, en
su mayoria no logran cumplir el objetivo
de aprendizaje significativo cuando son
a distancia asincronos debido a la falta
de herramientas metodolodgicas para el
disefiador grafico, sobre las cuales pre-
tendo concluir propositivamente.

Actualmente, la sociedad mundial repre-
senta mayor competencia laboral que

requiere de mayor preparacion. La al-
ternativa es la educacion, que tiene dos
amplias modalidades: presencial y a dis-
tancia. Hasta hace algunas décadas aun
se veian anuncios en las revistas sobre
la posibilidad de cursar carreras técnicas
impartidas mediante entregas semanales
0 mensuales a través del servicio postal,
después de aprobar un examen la gente
que optaba por estos cursos obtenia un
reconocimiento y, a veces, hasta un titulo
técnico avalado por la Secretaria de Edu-
cacion Publica (SEP). En estos tiempos
de Internet, este tipo de educacién tam-
bién se ofrece a través de la red, tenien-
do a su vez dos grandes modalidades:
sincrona y asincrona. Dentro de los ma-
teriales ofrecidos en ellas, hay de distinto
nivel académico, el nivel que nos atafe
es el de la educacion superior, que im-
plica un aprendizaje significativo (véanse
esquemas 2 y 3).
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Esquema 2. Panorama global
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ASINCRONA
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Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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N
Esquema 3.
A DISTANCIA EN LiNEA
MODALIDAD MODALIDAD
ASINCRONA SINCRONA

SIN NECESIDAD DE
TRASLADARSE.
ELEMENTOS MULTIMEDIA
(RIQUEZA DEL MEDIO).
CAMBIO DE PARADIGMA
EDUCATIVO

EN EL TIEMPO QUE SE DESEE
Y A UN RITMO PROPIO

DIVERSAS MANERAS:
CBT, WBT Y EN LINEA

RETOS DEL DISENO GRAFICO

El aprendizaje por medios digitales esta
basado en la premisa de educar a un
gran numero de personas sin que se
tengan que trasladar hasta un campus
tradicional, entre otras. De hecho es un
campus virtual en donde convergen los
estudiantes y los maestros de varias
maneras posibles.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

La importancia de que el aprendizaje
por medios digitales esté disefilado me-
diante métodos psicopedagdgicos ra-
dica en el proceso del aprendizaje con
miras a un aprendizaje significativo. El
disefio psicopedagdgico en esta moda-
lidad de educacién adquiere una nueva

dimensién al no centrarse exclusiva-
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mente sobre los contenidos, sino expre-
sarse directamente en formas graficas,
estimulos graficos que funcionan como
estimulos-medios artificiales y centrar-
se en el proceso de aprendizaje. Los re-
cursos graficos que implica trabajar en
la red nos abren nuevas posibilidades
grafico—-psicopedagodgicas que permiten
al profesor remarcar los puntos impor-
tantes y ejemplificar graficamente los
procesos, en su caso, haciendo mucho
mas comprensible su contenido y, sobre
todo, facilita su asimilacién en la estruc-
tura cognitiva del alumno.

El desafio consiste en crear un disefio
grafico de tal manera que permita al
alumno la obtenciéon de los mayores be-
neficios posibles, al mismo tiempo que el
sitio sea agradable, adecuado y consis-
tente. Con este fin, habran de definirse
parametros o criterios donde converjan
la psicopedagogia y el disefio gréfico.
Es responsabilidad del disefador gra-
fico, del psicopedagogo y del especia-
lista en contenidos lograr un curso que
permita formar estudiantes que puedan
aplicar los conocimientos adquiridos en
su vida diaria y profesional. Parece una
tarea facil, pero hay muchos detalles en
el disefio del aprendizaje por medios di-
gitales, empezando por la tipografia, co-
lores, sonidos y cualquier otro recurso
hipermedia combinado con un disefio

psicopedagodgico acorde con el medio
que permita la construccion del conoci-
miento de manera significativa por parte
del alumno. Todo ello a través del uso
de elementos hipermedia como estimu-
los-medios artificiales que procuren el
aprendizaje significativo. Por ejemplo, el
disefar los cursos con animaciones 2D
y 3D, imagenes, fotografias, sonido y vi-
deo en un sitio de Internet, ademas de
una navegacion bien disefiada que per-
mita la afluencia de informacién para un
mejor aprendizaje.

En nuestro pais, como en muchos otros,
apenas se esta desarrollando este méto-
do didactico. Ha tenido gran crecimiento
en las ultimas décadas, y algunas uni-
versidades del pais ya cuentan con in-
fraestructura suficiente para mantener
todo un curriculo educativo digital. Sin
embargo, muchos de los contenidos que
se ensefian a través de Internet se han
hecho con metodologias presenciales
sin aprovechar el potencial del medio lo
mas posible para que la experiencia pe-
dagdgica sea mas significativa.

Con respecto a la adaptacion del disefio
psicopedagogico y su buena utilizacion
en el medio, hay estudios recientes, lo
principal es romper con el paradigma
educativo en el que vivimos y poder
apreciar la potencia que el medio nos

15
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ofrece para el desarrollo humano. Desde
los griegos se ha estudiado la didacti-
ca, el conocimiento, su transferencia y
el aprendizaje; sin embargo, con refe-
rencia a estos medios los conceptos
cambian por necesidad. Internet se esta
consolidando como la via natural de di-
fusién de la informacion a nivel universi-
tario, su acceso incide en el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Sanchez Garza,
2000:200). Vygotski plantea una zona
de desarrollo préximo (la mediacion) en
la que juegan un papel importante tan-
to el profesor como los compafieros, en
donde el proceso de aprendizaje se da a
través de la experiencia con nuestro me-
dio ambiente préximo, su teoria ha sido
rescatada en los ultimos tiempos por
estar vigente con nuestra realidad social
actual. Howard Gardner por su parte ha
desarrollado una teoria llamada de las
Inteligencias Multiples desde los inicios
de la década de los ochenta, en ella
plantea ocho tipos de inteligencias, en-
tre las que se encuentran la l6gica-ma-
tematica, linglistica y espacial. El medio
hipermedia que nos proporciona la com-
putadora nos puede ayudar a estimular
estos tipos de inteligencia y, a su vez, a
que la transmisién de conocimientos sea
significativa, que genere un aprendiza-
je significativo en términos de Ausubel,
es decir, que el estudiante relacione el
contenido con su estructura cognitiva

de manera sustantiva y no arbitraria, a
través de su zona de desarrollo proxi-
mo. Es cierto que hay revaloraciones
tedricas vygotskianas, por ejemplo,
Newman, Griffin y Cole (1991) que con-
sideran a la zona de desarrollo proxi-
mo como una zona de construccion del
conocimiento, de intersubjetividad, de
negociacion de significados y de cla-
rificacion progresiva, pero en lo fun-
damental eso ya habia sido esbozado
por la teoria original (Del Rio, 1999).

Es entonces necesario pasar a la reali-
dad nacional donde el medio es prac-
ticamente desconocido para la mayoria
de la poblacién, enfrentandonos a que
la minoria es quien tiene acceso a este
tipo de tecnologia. En México aun no
hay grandes investigaciones sobre el
comportamiento de este tipo de edu-
cacion, a diferencia de algunos paises
como Estados Unidos de América o
Espafa. Las universidades publicas ya
han empezado a tener curriculo, pero
aun hay mucha distancia con respecto a
las empresas —a quienes les representa
un ahorro significativo— y universidades
privadas. De cualquier manera, el mode-
lo psicopedagdgico utilizado en el de-
sarrollo de las aplicaciones para la red
sigue estando determinado por el tradi-
cional en cursos presenciales, la lectura
en linea (o e-reading) es practicamente
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la dominante, dejando de lado las gran-
des posibilidades que el medio ofrece.

El uso de Internet abarca desde el adiestra-
miento hasta la educacion, y puede tener
diversos usuarios ya que va desde cémo
cocinar una sopa o configurar un correo
electronico hasta una maestria en admi-
nistraciéon de empresas, el Unico requisito
es tener acceso a una computadora y te-
ner conexion a alguna red. Actualmente, el
acceso a ellas es muy comun y sencillo en
las instituciones de educacion superior, in-
cluso para la mayor parte de la poblacién,
ya que si bien es relativamente facil adquirir
una, también hay opciones como los café-
internet o cybercafé que rentan maquinas
a precios accesibles y que generalmen-
te cumplen con los requisitos técnicos.

En la sociedad actual la tendencia a la
globalizacioén, incluyendo el area técnico—
educativa, marca una necesidad de co-
nocimiento que brinque fronteras; la edu-
cacion a distancia permite que se tenga
un aprendizaje que anteriormente sélo se
hubiese podido adquirir de manera muy
costosa, o simplemente que no se hubie-
ran podido acceder. Esto no es sélo por
el costo de la educacién presencial, sino
también porque en el mundo se han ido
desarrollando areas de conocimiento y
ésta es la manera de compartirlo, al mis-
mo tiempo que fomentar y acrecentarlo.

En nuestro pais, la educacion a distan-
cia se ha llevado a cabo de maneras
distintas, un ejemplo es la television
educativa, en la cual por medio de pro-
gramas producidos expresamente para
ese fin se les imparten clases a las co-
munidades rurales o a la gente que no
puede asistir a un plantel por diversas
causas; una vez concluidos los cur-
sos se les otorga el diploma de gra-
do. Hoy en dia el aprendizaje por me-
dios digitales tiene gran importancia.

Por otro lado, actualmente los disefa-
dores tenemos que enfrentarnos a la
competencia que implica a los técnicos
en disefio y a los profesionistas, que
consideran que son capaces de gene-
rar materiales adecuados a nivel gra-
fico y psicopedagdgico por el simple
hecho de manejar las aplicaciones que
los generan; sin embargo, manejar los
lenguajes (programacién) adecuados y
al mismo tiempo ofrecer un plus con el
diseno psicopedagdgico puede motivar-
los a revalorar el trabajo del disefiador,
cuyo papel se ha visto desplazado re-
cientemente. Es nuestra materia ofrecer
al disefiador las herramientas metodo-
l6gicas necesarias para comprender la
importancia de conjuntar los disefios
psicopedagogico, grafico e instruccio-
nal para ofrecer productos eficientes.

17
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Las herramientas practicas para disefar
los contenidos de Internet han ido cam-
biando y evolucionando, permitiendo una
mayor riqueza visual y sonora que cap-
ta el interés del usuario y lo engancha a
volver al sitio. Este desarrollo hipermedia
tiene las complejidades propias del dise-
Ao y ademas involucra programacion que
resulta en efectos visuales como la ani-
macién 2D o 3D interactiva.

Ya se han hecho investigaciones en las
que se concluye cuan importante es el
proceso sistematico de la planeacion, di-
sefo, desarrollo, evaluacién e implemen-
tacion de los ambientes en linea, ademas
de enaltecer las virtudes del Internet para
proveer de un medio flexible que permite
la ensefianza (Morrison, 2003). Investi-
gaciones sobre el color, luz y tipografias
disefadas para verse en pantalla tam-
bién se han llevado a cabo, asi como de
interactividad y los aspectos técnicos de
cada uno de estos aspectos.

El disefiador debe saber cémo sacar
ventaja de la flexibilidad del medio, pero
nunca perder de vista a aquellos que uti-
lizaran el sitio, ya que la diversidad de
usuarios se multiplica y debe ser sen-
sible a las diversas culturas y sus cos-
tumbres, como tomar
los usos horarios de los usuarios para
programar actividades, principalmente

asi en cuenta

cuando hay una parte sincrona en el cur-
so (Morrison, 2003).

La historia del aprendizaje por medios
digitales es reciente, algo mas corta que
la historia del Internet. Los avances en la
materia son espectaculares, cuando hace
algunos afnos habia dos companias ofre-
ciendo Ims’s (Saba y Black Board), hoy
en dia se pueden contar varias decenas
que ofrecen productos cada vez mejores
y a precios mas accesibles; existen inclu-
so plataformas virtuales libres. Los cur-
sos asincronos han tenido un desarrollo
muy parecido al de los ambientes edu-
cativos sincronos, pero han tenido mayor
difusién pues no estan tan atados a los re-
querimientos técnicos. Segun Cisco Sys-
tem, cada vez mas se esta aprovechando
la ventaja competitiva que ofrece Internet
centrando sus estrategias de educacién,
formacion, capacitacion y adiestramiento
en linea, generando ahorros importantes
en costos, y ofreciendo grandes ventajas
a los usuarios (E-Learning-Cisco Sys-
tems, DR. 1992-2005).

El reto es disefar sitios de aprendizaje
por medios digitales que cumplan con las
caracteristicas necesarias para ser atrac-
tivos, psicopedagodgicos y utiles, y que al
mismo tiempo ofrezcan las ventajas del
medio a quienes educan y quienes se
educan.
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| - Historia de la educacion a distancia

La educacién a distancia en la época
moderna tiene su primer dato localiza-
ble en el siglo XVIIl, mas exactamente en
1728, cuando en Inglaterra Caleb Phili-
pps ofrecié un curso de mecanografia a
distancia -por correo- a través de La Ga-
ceta de Boston con fecha 20 de marzo de
ese mismo afo. La oferta incluia la posi-
bilidad de tutorias para correcciones de
los ejercicios por medio del correo. Por
1833 se ubicd en Suecia un anuncio para
los alumnos de un curso de composicion
por correspondencia. Un poco mas tar-
de, en 1840, el inglés Isaac Pitman pro-
gramo un curso de taquigrafia a base de
tarjetas por correspondencia, y en 1843
fundo la Phonographic Correspondence
Society dedicada a la correcciéon de los
ejercicios con las tarjetas (Historia de la
Educacion a Distancia: s/f). Para 1850 la
Universidad de Londres comenzé a ofre-
cer educacion a distancia a sus colonias

como Australia y Sudafrica. En 1858, ya
entregaba titulos a los alumnos que re-
cibian educacion por correspondencia
(Lya, 2000).

El desarrollo de la educacién a distancia
(EAD) fue paulatino pero constante en
las urbes industrializadas del siglo XIX.
Incluso llegé a Japdn esta modalidad;
los cursos que se ofrecian iban desde
capacitacion técnica a estudios univer-
sitarios y se hacian con base en el co-
rreo tradicional.

Los datos sobre el desarrollo de la edu-
cacion a distancia incluian cursos de
idiomas por correspondencia, que en Eu-
ropa ofrecian Toussaint y Langenscheidt
en 1856. En 1873, se fundo la Society to
Encourage Studies at Home en Inglate-
rra. Casi al mismo tiempo, en 1883, se
autorizé en Estados Unidos al Instituto
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Chautauqua en Nueva York, y en 1890,
el Colliery Engineer School de Pennsyl-
vania, que diera cursos a distancia de
mineria. En 1892, el College Estatal de
Pensilvania ofrecié sus cursos por co-
rrespondencia de agricultura.

La educaciéon a distancia se desarrollé
en todo el orbe. En Oceania, para 1891,
la Universidad de Queensland de Aus-
tralia ofrecié programas a distancia muy
completos y en Africa, en 1916, surgié
la Universidad de Sudafrica. Entrado el
siglo XX, en 1901, el instituto estadou-
nidense Moody Bible ofrecié cursos de
contenidos que no eran ni preuniversi-
tarios ni universitarios sino alternativos.
Para 1906, la Universidad de Wisconsin
también ofrecié su extensién a distan-
cia. En 1915, se funddé la Universidad
Nacional de la Asociaciéon de Educacion
Continua en Estados Unidos.

En 1922, el College Estatal de Pensilva-
nia y la Universidad de Columbia ofre-
cieron cursos por radio, otro medio para
la educacién a distancia. Su iniciativa
fue seguida por la Universidad Estatal de
lowa en 1925,y en 1926, se fundo el Con-
sejo Nacional del Estudio en el Hogar. En
1934, otra modalidad de la educacion a
distancia salié6 a relucir cuando se fil-
maron cursos en la Universidad Estatal
de lowa. En 1948, en México se realizd

la primera demostracién de television
en blanco y negro con fines educativos
durante la VIl Asamblea de Cirujanos, y
en 1949, en la IX Asamblea de Cirujanos
se transmitié en televisién a color.

En 1950, la Fundacién Ford comenzé a
difundir programas educativos a través
de la television. En 1959, sali6 al aire el
canal 11 de México, dependiente del Ins-
tituto Politécnico Nacional (IPN), con una
clase de matematicas. En 1964, se fundo
la Universidad Nova en Estados Unidos.
En 1965, la Universidad de Wisconsin
ofrecié cursos basados en comunica-
cion telefénica. Ese mismo afio, en Mé-
xico se inici6 formalmente la television
educativa dependiente de la Secretaria
de Educacién Publica (SEP), y se inicid
la Telesecundaria mediante la transmi-
sién en circuito cerrado. Para 1967, en
México se comenzé a utilizar la television
abierta como medio de educacién a dis-
tancia, y en 1968, comenzdé a difundirse
la Telesecundaria de manera abierta a
través de canal 5. También en ese afo,
la Universidad de Stanford cred una red
de educacion a distancia por television.
En 1969, se cred en Inglaterra la Universi-
dad Abierta de Londres, que con el tiem-
po adquiere gran prestigio. En 1970, la
Universidad de Walden y la del Estado de
Nueva York ofrecieron cursos a través del
Programa Regente de Grados Externos.

21
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En nuestro pais se ofrecieron cursos por
correo a través de publicaciones popu-
lares como las historietas. En 1972, se
cred el Sistema de Universidad Abierta
de la Universidad Nacional Auténoma de
México (UNAM) con la idea de ofrecer
estudios a la gente que no tenia tiempo
de trasladarse o que tenia que cumplir
con otras actividades. Le siguio la Uni-
versidad Pedagogica en este esfuerzo.

Para 1974, la Universidad del Estado de
California ofrecié una licenciatura en Ar-
tes. Posteriormente surgen la Universi-
dad del Pacifico Oeste y la Universidad
de Phoenix. En 1978, la Universidad Au-
ténoma del Estado de Morelos aprobd
la creacion de su Sistema de Ensefanza
Abierta para el Bachillerato.

En 1981, en México se cred la Unidad de
Television Educativa y Cultural (UTEC),
encargada de la produccién y transmi-
sion de programas educativos. En 1982
se fundd la Universidad Nacional de la
Red de teleconferencias. En 1983, IBM
cred una red de educaciéon satelital. En
1984, la Universidad Nacional Tecnolé-
gica ofreci6 videocasete, y cursos sate-
litales; y junto con la Universidad de Red
Electrénica ofrecid cursos con software
para DOS y para computadoras Commo-
dore64. Estos son los primeros cursos
creados para computadora.

En 1985, se fundé Educaciéon Conec-
tada con programas en linea. En ese
mismo afo, en México dio inicio el pro-
yecto de educaciéon médica via satélite
denominado TV Salud, promovido por
el Hospital Infantil de México.

En 1989, la Universidad de Phoenix
comenzd con sus programas en linea.
En ese mismo afo, el Tecnoldégico de
Monterrey abrié su Universidad Virtual
con el Sistema de Educacioén Interacti-
va por Satélite. La UTEC eliminé la pa-
labra “cultural” de sus siglas y reduce
su nombre a UTE, pasé al dominio del
Consejo Nacional para la Cultura y las
Artes, creado ese afio, ocupandose
s6lo de programas de tipo educativo.
En 1990, se cred el Centro Mexicano de
Educacion en Salud por Television (CE-
MESATEL), de la Secretaria de Salud.

Con el avance de la tecnologia, para
1992, la Universidad de Red Elec-
trénica desarroll6 programas virtua-
les. Ese afio, en México la UTE inicid
la transmisién de la telesecundaria y
otros programas educativos a través
del sistema de satélites Morelos. Para
1993, la UTE puso en marcha su pro-
yecto de transmitir teleconferencias a
diversas instituciones de educacidn
en la Republica Mexicana, y la Uni-
versidad de Nebraska desarrolld sus
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programas virtuales. En ese mismo
ano, salio al aire el canal 22, una nue-
va televisora cultural. En 1994, se con-
solid6 la Red Satelital de Distribucidn
de Televisién Educativa (EDUSAT), pla-
neada desde 1989, mediante la cual se
transmitan seis canales de televisién
educativa a once mil escuelas en todo
el pais a través del sistema Solidaridad.
En 1996, la Universidad Duke ofrecié
programas a distancia con residencias
cortas. En 1997, la Universidad Auténo-
ma del Estado de Morelos puso a con-
sideraciéon de sus diferentes Unidades
Académicas un nuevo documento en
el que el modelo psicopedagdgico se
centra en el alumno y su proceso de
aprendizaje.

Actualmente, la mayoria de las univer-
sidades ofrecen esta modalidad para
sus programas de educacién continua,
algunas de ellas ofrecen curriculo com-
pleto de licenciatura o posgrado. Sin
embargo, a través de la historia de la
EAD se han utilizado distintos medios
para su realizacién, cada uno tiene sus
particularidades que han caracterizado
a cada una de las modalidades. Dichas
caracteristicas también se relacionan
con el nivel al que estan dirigidos los
cursos a distancia. En el siguiente capi-
tulo se daréd un panorama general de la
EAD, acentuando la modalidad en linea.
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Il - Educacion a distancia

La EAD se ha impartido en distintos me-
dios que le confieren particularidades
especificas. Estos medios se utilizan in-
distintamente para las diversas dimen-
siones de los cursos y, cada una, asi-
mismo, le otorga otras caracteristicas
al curso. En este capitulo se tratan las
distintas dimensiones a las que puede
estar dirigido un curso, asi como sus
caracteristicas en las diversas modali-
dades, los medios que se utilizan y sus
implicaciones. Comenzaremos con la
distincion de los planos o dimensiones
de la educacién.

1.1 - Adiestramiento, capacitacién,
formacién y educacion

Las dimensiones de ensefiaza se refie-
ren a la intencion del curso en cuanto a
la modificacién de la estructura cognitiva

del estudiante, y se dividen en cuatro:
adiestramiento, capacitaciéon, formacién
y educacién (véase esquema 1l.1.1).

El adiestramiento es la creacion de un
habito para realizar algo en especifico.
Son ciertas técnicas del manejo de ins-
trumentos y no hay aprendizaje signifi-
cativo. Segun Vygotski, estan incorpo-
radas mecanicamente en el individuo.
La capacitacion es de un nivel superior,
pero sigue siendo un habito. Es un curso
no formal, no escolarizado ni institucio-
nal y no se adquiere titulo, es decir, no
esta avalado por instituciones oficiales
educativas, aun cuando requiera cierta
sistematicidad. La siguiente dimensién
es la formacidn, que es el aprendizaje de
ciertas habilidades, capacidades o com-
petencias. Va mas alla de la conforma-
cién de habitos y se traduce en términos
operativos. Es institucional, escolarizada
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Esquema I1.1.1. Intenciones para modificar la estructura cognitiva del alumno.

INTENCION PARA MODIFICAR LA

ESTRUCTURA COGNITIVA DEL ALUMNO

ADIESTRAMIENTO

CAPACITACION

FORMACION

EDUCACION

CREACION DE
UN HABITO PARA
REALIZAR ALGO
ESPECIFICO

HABITO DE NIVEL
SUPERIOR

APRENDIZAJE
DE CIERTAS
HABILIDADES,
CAPACIDADES O
COMPETENCIAS.
SE TRADUCE

EN TERMINOS
OPERATIVOS. SE
ADQUIERE UN
RECONOCIMIENTO

IMPLICA
APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO.
TOCA LAS
DIVERSAS
ESFERAS DEL
SER HUMANO EN
TERMINOS DE SU
PERSONALIDAD

FORMAL (ESTUDIOS

ESCOLARES)

NO FORMAL INFORMAL

y se adquiere un reconocimiento. El
cuarto nivel es la educacion, implica un
aprendizaje significativo y toca, en sen-
tido amplio, las diversas esferas del ser
humano en términos de su personalidad.
Se aboca a lo bio-psico-social en térmi-

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

nos de Piaget. Dentro de la educacion
hay la formal (estudios escolares), la no
formal (todo lo que es sistematico no ofi-
cializado) y la informal (familia y medios
de comunicacién, no adquisicién de titu-
los) (Ortiz, 2004:1).
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1.2 - Educacion a distancia

El concepto de EAD tiene muchas de-
finiciones, pero lo que coincide en to-
das es que es un tipo de ensefianza en
la que el estudiante y el maestro estan
separados fisicamente, el didlogo entre
profesor y alumno puede llevarse a cabo
de distintas maneras y con diferentes
mediaciones. Es importante que exista
una retroalimentacioén entre el profesory
el estudiante en aras de un aprendizaje
significativo, un curso en donde el alum-
no solo reciba informacién es desalen-
tandor y muy proclive a la desercion.

La EAD es un sistema que permite al
alumno estudiar en sus propios tiempos
(Historia de la Educacion a Distancia,
s/f) y a su propio ritmo, lo que flexibili-
za las posibilidades de estudio. Actual-
mente, las sociedades urbanizadas se
conforman en su mayoria por individuos
que no tienen mucho tiempo libre que
puedan organizar adecuadamente para
realizar cursos presenciales; sin embar-
go, la EAD proporciona la posibilidad de
organizar el tiempo segun las posibili-
dades de cada individuo para realizar
los estudios. Aun asi, debemos mencio-
nar que hay un tipo especifico de EAD
en linea que requiere de la presencia
del alumno, esto se va a caracterizar
mas adelante.

La EAD implica gran responsabilidad de
ambos lados, si bien en una educaciéon
presencial siempre existe la posibilidad de
rectificar rapidamente los errores cometi-
dos; en los cursos a distancia deben pla-
nearse bien los contenidos y/o procedi-
mientos, y revisarse para asegurar que no
existen errores que pudieran reflejarse en
un mal aprendizaje, es decir, deben tener
un disefo instruccional adecuado al con-
tenido, al tipo de desarrollo del curso y a
las caracteristicas del educando; también
debe tener un buen disefio grafico que le
dé al alumno la posibilidad de navegar y
de distinguir los elementos de la interfaz y
del tema, es decir, que pueda aprehender
facilmente los contenidos. Por el lado del
alumno, la EAD implica organizacion y au-
todisciplina para dar seguimiento al curso
y aprovechar los contenidos sin necesi-
dad de estar frente al profesor, el alumno
debe ser autodidacta hasta cierto punto.

Con el desarrollo de la tecnologia y el
surgimiento de nuevas posibilidades de
transferencia de datos, la EAD adquie-
re nuevas facetas. Primero, comienzan
a utilizarse tecnologias como el video
con las videoconferencias, hasta hoy
en dia utilizadas; después, con el ad-
venimiento de Internet en la década de
los noventa del siglo pasado, el medio
comienza a tener presencia en la EAD,
adquiriendo nuevas modalidades.
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a distancia

La educacién a distancia tiene diversas
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nemos, primero en términos tradicio-

nales y después las caracteristicas del
aprendizaje por medios digitales (véase

caracteristicas que a continuacién expo-

esquema I1.3.1).

Esquema 11.3.1. Panorama de las caracteristicas de la educacion a distancia

EDUCACION A DISTANCIA (EAD)

|
¢ 1 )i
ALUMNO Y DOCENTE DIALOGO ESTUDIO EN TIEMPOS PROPIOS
S,EPARADOS MEDIATIZADO Y Y A RITMO PROPIO
FISICAMENTE CONSTANTE ENTRE
ALUMNO Y DOCENTE:
Correo tradlc!or_lal, ORGANIZACION,
correo electron’lco, AUTODISCIPLINA,
foros, chat, teléfono... AUTODIDACTICA
.
CONTENIDOS CORRECTAMENTE PLANIFICADOS:
DISENO INSTRUCCIONAL, DISENO
PSICOPEDAGOGICO Y DISENO GRAFICO
l, NAVEGACION ;
SINCRONA ASINCRONA EINTEREAZ El medio
determina el

tipo de dialogo
(y el producto
en si), mismo

Coincidencia temporal,
no fisica, radio, tv,
videoconferencias...
En linea con los Ims

No se coincide temporal

ni fisicamente, servicio postal,
manuales, cd, videocasete...

En linea wbt, a través de

navegadores, interfaces,

correo electrénico, foros,
chat...

que procura
un aprendizaje
significativo por
medio de la zdp
o mediacion

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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La educacién a distancia tiene dos mo-
dalidades, se trata de un procedimiento
educativo que se caracteriza especifica-
mente por la separacién fisica entre pro-
fesor y estudiante, y la consecuente me-
diatizacién del vinculo entre ambos, es
decir, el uso de medios de comunicacién
para transmitir los contenidos y mante-
ner el contacto entre ambas partes (Pa-
dula, 2003). Sin embargo, hay ocasiones
en que el docente y el alumno no coin-
ciden fisicamente, pero si se requiere de
una coincidencia temporal.

Las dos modalidades de EAD son: sin-
crona o asincrona. Aunque son térmi-
nos que técnicamente se utilizan para
la EAD en linea, son utiles para explicar
la EAD con otros medios de comunica-
ciéon. La educacion sincrona es aquella
que requiere de que ambas partes estén
presentes al mismo tiempo, pero no en
elmismo lugar. Este tipo de educacion es
posible gracias al desarrollo de tecnolo-
gias de comunicacién como la television
o la radio. La modalidad asincrona es
aquella que no requiere de coinciden-
cia ni temporal ni fisica. Esta modalidad
ha utilizado a través del tiempo medios
de comunicacion como el correo. En las
dos modalidades se requiere de una in-
teraccion entre el docente y el alumno
para procurar un aprendizaje. La interac-
cién se va a dar dependiendo del medio
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que se utilice. Para clarificar lo anterior,
tomemos el ejemplo de una transmision
de television educativa, que no requiere
que el docente y el alumno coincidan en
tiempo real, sin embargo, en una video-
conferencia si es un requisito.

Podemos caracterizar a los dos tipos
de educacioén a distancia y compararlos
con la educacién presencial de la si-
guiente manera:
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Cuadro 11.3.1 Caracteristicas de las modalidades de educacion a distancia
y de la educacidon presencial

Educacién a distancia
sincrona

Educacién a distancia
asincrona

Educacién presencial

El docente y los alumnos
estan fisicamente presentes
en lugares distintos al mismo
tiempo. La comunicacién

se produce mediante un
medio tecnoldgico como el
video, videoconferencias o el
Internet.

El docente y los alumnos
estan separados por tiempo
y distancia. La comunicacion
se produce mediante medios
tecnolégicos como el impreso
y el Internet.

El docente y los alumnos
estan presentes en el mismo
lugar al mismo tiempo.

La comunicacion se produce
via oral y visual.

Los contenidos son realizados
con técnicas presenciales en
su mayoria. Se pueden utilizar
videos, Internet, escritos,

y aplicaciones.

Los contenidos son
multimediaticos, aunque
hasta la fecha la escritura ha
prevalecido.

Los contenidos son realizados
con técnicas presenciales,

es decir, con un profesor
frente al grupo. Se pueden
utilizar videos, diapositivas,
retroproyecciones.

La comunicacion
prevaleciente es oral
y corporal.

La comunicacion
prevaleciente es escrita,
aunque los contenidos
multimedia permiten la
utilizacion del video y apoyos
visuales.

La comunicacion
prevaleciente es oral
y corporal.

El dialogo es en tiempo real.

El dialogo es diferido.

El dialogo es en tiempo real.

Fuente: Elaboracion propia a partir del andlisis de documentos.
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11.3.1 - Roles de comunicacion y medios
en la educacion a distancia

El medio de comunicaciéon tradicional
en la EAD es el correo impreso, éste se
us6 desde sus inicios para hacer llegar
a los estudiantes las lecciones. El co-
rreo tiene dos particularidades indiscu-
tibles, la primera es que se trata de ma-
terial escrito; y la segunda es que hay
un lapso de tiempo entre la emisién del
material didactico, la recepcién y revi-
sién del mismo.

Estas caracteristicas hacen que la edu-
cacion a distancia tradicional dependa
del servicio postal de los paises en los
cuales se encuentren el docente y el
alumno. Por otro lado, tenemos dos po-
sibilidades en la retroalimentacion, una
es que se envie por el mismo medio; y la
otra es que se lleve a cabo por teléfono,
lo que permite un dialogo en tiempo real.
Es necesario que los materiales didacti-
cos estén muy bien preparados para que
la necesidad de diadlogo con el docente
sea la minima.

La comunicaciéon que implica un material
impreso presenta sus propias caracteris-
ticas. Requiere de una buena tipografia
que permita la facil lectura y de buenas
diagramaciones e pero
no so6lo eso, sino que también requiere

ilustraciones;

de un escritor experimentado que pueda
poner en palabras sencillas los concep-
tos que va a explicar para que los alum-
nos no tengan dificultades en lograr el
aprendizaje, y de un editor que conozca
en términos generales la tematica.

El disefio editorial es una parte impor-
tante de toda la educacién a distancia,
aun en los multimedia, pues la palabra
escrita es nuestro lenguaje y medio pri-
mario de comunicacion para transmitir
conocimiento. En otro tipo de soportes
la palabra no soélo se utiliza escrita sino
hablada, asi como imagen.

Otro medio que es utilizado por la EAD
mas recientemente es el DVD, en el que
podemos almacenar contenidos multi-
media y de lectura electrénica, o sim-
plemente ahorrar costos a los emisores
enviando los documentos a los alumnos
para que ellos los impriman. Este medio
es enviado también por el servicio pos-
tal, pero incluso se puede adquirir en
tiendas de autoservicio. Hoy en dia la re-
troalimentacién de los cursos en DVD se
puede hacer por correo electrénico.

Las evaluaciones de este tipo de educa-
cion tienen diversas modalidades, desde
hacer un examen y enviarlo por el servi-
cio postal, hasta asistir fisicamente a un
local donde se aplican los examenes o
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hacerlos en linea. El alumno recibe por
servicio postal su certificado de término
de estudios y de obtencién de grado. La
evaluacion es un tema muy discutido hoy
en dia cuando la EAD ha adquirido un
tono trascendente debido al Internet.

1.4 < Educacion a distancia en linea

Dentro del desarrollo de las tecnologias
avanzadas (Cabero, 1996), entendiendo
este concepto como las tecnologias que
en nuestro tiempo son las mas recien-
tes, el Internet ha evolucionado a pasos
agigantados y de manera sorprendente.
Desde sus inicios hasta ahora la diferen-
cia de la capacidad del lenguaje nativo
de la red (Hyper Text Markup Languaje),
asicomo la velocidad de transferencia de
datos ha dado un brinco impresionante.
Actualmente la red es capaz de transmi-
tir contenidos multimedia en segundos o
minutos, cuando antes ni siquiera lo ima-
gindbamos, pero también ha sido por el
avance en el hardware que ha permitido
maquinas mas veloces y con mayor ca-
pacidad de almacenamiento de datos; al
mismo tiempo, se han desarrollado con
gran éxito tarjetas que permiten ver mul-
timedia de alta calidad. Este preceden-
te permite a los disefiadores hacer uso
del medio para desarrollar verdaderos
cursos de aprendizaje por medios digi-

tales y no solo de lectura electrénica. De-
bemos entender contenidos multimedia
como aquellos que tienen imagen fija,
imagen en movimiento y sonido, asi como
también interactividad (Compendio del
curso Multimedia, 2002-2003), es decir,
que permiten al usuario interactuar con
ellos de manera individual con respuesta
personal. La interactividad es un elemento
clave en el aprendizaje significativo, algo
que se practica, se aprende mucho mejor
que algo que solo se lee.

El Internet abre paso a nuevas modalida-
des de aprendizaje dentro de la EAD, en
primer lugar y en un contexto semantico la
EAD pasa a ser denominada e-learning por
su nombre en inglés; sin embargo, noso-
tros lo llamaremos aprendizaje por medios
digitales como seria su correcta traduccion
al espanol. En el tenor de la red, se antepo-
ne una e a las palabras que designan los
servicios de forma tradicional, por ejemplo,
e-mail debe entenderse como correo en li-
nea o a través de la red, su traduccién co-
rrecta es correo electrénico.

El aprendizaje por medios digitales tiene
hoy en dia diversas posibilidades. En un
principio, cuando el lenguaje de la red
estaba limitado a texto, los contenidos
eran planos, a veces con algunas image-
nes, solo existian algunas ligas en los si-
tios. Su programacién estaba reservada
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para algunos cuantos que conocian el len-
guaje computacional que se requeria, y el
tipo de imagen (formato digital) era limi-
tado. Hoy en dia los contenidos de estas
caracteristicas son clasificados dentro del
aprendizaje por medios digitales como
lectura electronica. Para fines didacticos
y basandonos en diversas teorias pedagé-
gicas, la lectura electrénica no es la mejor
opcién para un aprendizaje significativo;
sin embargo, por las limitaciones técnicas
y la falta de un correcto disefio web, au-
nado a un buen diseno instruccional, en
la mayoria de los curso en red suele ser la
opcioén nimero uno, y en gran parte de los
cursos ofrecidos es tomada como sinoni-
mo de aprendizaje por medios digitales.
Esto se debe en parte a que en la actuali-
dad hay muchas aplicaciones que permiten
crear contenidos en html plano sin necesi-
dad de un conocimiento real del lenguaje,
en realidad la facilidad de realizacién ha
venido a demeritar el papel del disefiador,
pues la mayoria de la gente piensa que con
el hecho de que los contenidos aparezcan
en red es suficiente para un aprendizaje,
cuando no es asi. Esto quiere decir que
técnicamente pueden realizar un curso de
lectura electronico pero no uno con mayor
complejidad en la programacion. También
cabe decir que muchos de los programas
que se especializan en administrar conteni-
dos educativos manejan la linealidad como
estandar para salvar de esta manera la

falta de preparacion en diseiio web de los
instructores y facilitarles el trabajo. Aun asi,
muchos de los cursos ni siquiera cuentan
con los elementos psicopedagogicos ba-
sicos para que se consideren didacticos,
pues los mismos instructores desconocen
las técnicas pedagogicas.

11.4.1 - Modalidad sincrona

La educacioén a distancia sincrona es la que
se lleva a cabo mediante la computadora en
linea, a través de programas administrado-
res conocidos como LMS (Learning Mana-
gement System), en donde la comunicacién
o el curso se dan en tiempo real, y tanto los
alumnos como los docentes estan en con-
tacto, aunque geograficamente distantes.

La asistencia al curso generalmente se
corrobora a través de camaras web que
permiten tener un contacto visual con el
docente la mayoria del tiempo. En caso de
que no se cuente con camaras web, el do-
cente debe pasar lista a través de un chat
o a través del administrador que le indica
cuantos usuarios estan en linea.

Los LMS han estado introduciéndose al
mercado desde algunos afos atras y tie-
nen caracteristicas especificas que per-
miten que la administracién del curso sea
mucho mas sencilla.
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Estan referidos a una base de datos que
almacena todos los movimientos de los
alumnos y lleva un registro de las acti-
vidades que realizan. Estos ambientes
estan predisefados y, aunque permiten
algunas personalizaciones, su disefio
grafico es practicamente inamovible. Las
clases que se dan a través de los ambien-
tes virtuales de este tipo en general tienen
la estructura de una clase presencial, el
instructor o profesor esta en tiempo real
con los alumnos, y sus comportamientos
son muy parecidos a los que se dan en
un aula tradicional ya que estan en con-
tacto con el profesor a través de la web-
cam, si tienen el equipo. También permi-
ten lanzar otras aplicaciones a través de
la red, lo que quiere decir que el profesor
abre una aplicacién como Power Point y
todos los alumnos pueden ver lo que el
profesor tiene y manipula en pantalla. El
diseno de los materiales para este tipo de
curso no puede ser tan maleable, tiene en
su mayoria una navegacion lineal y esta
limitado por el ancho de banda que, en el
momento de la transmisién, impide el uso
de recursos multimedia complejos. Pue-
den utilizar el pizarrén que les provee el
LMS en tiempo real, y tienen un chat inte-
grado, mediante el cual pueden ponerse
en contacto con el servicio técnico o con
otros alumnos durante la sesién. Los LMS
tienen un sistema en donde cada alumno
pide la palabra, y cuando se les concede,

su imagen se transmite en lugar de la del
instructor; cuando no es a través de una
Webcam, puede ser una fotografia fija.

En los LMS pueden combinarse el aprendi-
zaje por medios digitales sincrono y el asin-
crono puesto que asignan un espacio de
Disco Duro (DD) para el almacenaje de ma-
teriales didacticos que los alumnos pueden
consultar cuando ellos lo deseen.

Este tipo de educacion es recomendada
para empresas o universidades que tienen
Internet de banda ancha, pues los requeri-
mientos técnicos son superiores a los de la
educacién asincrona ya que el envio y re-
cepcién de informacion es en tiempo real
por los alumnos y el docente. Puede darse
el caso de que se dé a través del servicio de
Internet normal conectandose todos al ser-
vidor principal, pero sin las ventajas com-
pletas del LMS. De cualquier manera se re-
comienda siempre una conexién confiable
con el fin de no perder detalle de la clase.
Esta limitante técnica hace que este tipo de
educacién se presente en forma de lectura
electrénica mas que de forma multimedia,
esto se debe a que el peso es menor y que
la transferencia de datos cumple con el re-
querimiento del tiempo real que necesita la
sincronia. Sin embargo, seria deseable que
no solo fuera lectura electrénica sino que se
logre la incorporacién de elementos multi-
media que permitan un mejor aprendizaje.
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11.4.2 - Modalidad asincrona

La educacion a distancia es asincrona
por excelencia, a pesar de que el Inter-
net ofrece la posibilidad de una capacita-
cién a distancia sincrona, a través de la
historia la asincronia ha sido referencia
inminente en la educacién a distancia.
El término asincrona proviene del griego
a que es privativo, syn que significa “con”
y chronos que es “tiempo”. La educacién
a distancia asincrona es la que se realiza
en tiempos diferidos entre el docente y los
alumnos, inclusive en tiempos distintos a
los otros estudiantes. Esto quiere decir
que los contenidos del curso son revisa-
dos por los alumnos en el tiempo que ellos
mismos opten por dedicarles, cuando me-
jor les convengay a su propio ritmo, flexibi-
lizando el proceso de aprendizaje. Asi, su
comunicacién con el docente es a través
de correo, o de otros medios digitales. An-
tiguamente se utilizaba el correo tradicio-
nal para entablar un didlogo con el docen-
te, actualmente se utiliza el correo electro-
nico, que es mucho mas rapido y barato.

Dentro de la modalidad asincrona tam-
bién encontramos variantes tecnologi-
cas. Puede ser el impreso, que es man-
dado por servicio postal al domicilio del
alumno; o el video, para aprender a uti-
lizar alguna aplicacién que compra el

alumno en la tienda de autoservicio o en
linea, un DVD (CBT o computer based
training),
que van desde video a lectura electroni-
cay también puede ser un curso en linea
con contenidos multimedia (wWBT Web
based training). Todos estos desarrollos
estan tecnolégicamente determinados y
requieren de una produccién acorde al
medio y al sujeto receptor. No requiere
de un tiempo u horario especifico para
llevarse a cabo, el alumno puede con-
sultar los materiales didacticos, lecturas

con contenidos multimedia

y cursos cuando tenga tiempo, siempre
que la computadora que utilice cubra
con los requerimientos técnicos que
deben ser especificados de antemano
por el proveedor del curso. A diferencia
de la sincrona, la modalidad asincrona
depende menos del ancho de banda, la
velocidad del médem y la transmision,
es decir, que hay una flexibilidad en los
requerimientos técnicos. Las diferencias
técnicas se reflejaran en el tiempo que
tome a la computadora bajar los conte-
nidos al disco duro, pero una vez recibi-
dos los ejecuta sin dilacion; en cambio,
cuando no se cuenta con los recursos
técnicos necesarios, la modalidad sin-
crona presenta los contenidos fragmen-
tados, en una especie de tartamudeo
pero sin posibilidad de recuperar los es-
pacios que no nos han llegado.
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Las evaluaciones en este tipo de edu-
cacion, se hacen en linea, en citas pre-
viamente acordadas por los instructo-
res para ir evaluando el desempefno del
alumno. También existe la posibilidad de
presentar los examenes en un lugar fisi-
camente especifico. En este tipo de edu-
cacion lo que se pretende por parte de las
instituciones es aminorar el riesgo de que
no sea el alumno el que esté presentando
los examenes; por lo que las universida-
des que tienen esta modalidad prefieren
que los alumnos realicen los examenes
presencialmente; pero cuando se trata de
un curso de menor importancia no es un
asunto prioritario, pues el alumno se ha
inscrito por un auténtico interés personal.

11.4.3 - Caracteristicas del aprendizaje
por medios digitales

En el aprendizaje por medios digitales, la
caracteristica de ser una educacion no
presencial es inherente. Asi como en la
educacién a distancia tradicional, en el
aprendizaje por medios digitales docen-
te y alumno estan separados en distancia
fisica. Sin embargo, como ya caracteriza-
mos anteriormente, la comunicacion fluc-
tua entre ambos.

La comunicacion entre docente y alum-
no en el aprendizaje por medios digita-

les se da a través del correo electrénico
principalmente, aunque existen otros re-
cursos en la red como son el chat, que
implica una platica en tiempo real; y los
foros, en donde los alumnos y el docente
publican diversos topicos que discuten y
debaten enriqueciendo el conocimiento.
Los medios de retroalimentaciéon son de
suma importancia para un aprendizaje
significativo.

La educacién a distancia asincrona en el
aprendizaje por medios digitales tiene ca-
racteristicas diversas dependiendo de los
contenidos, hay algunos que se prestan
para la multimedia, permitiéndole al alum-
no el acceso a contenidos mucho mas di-
namicos que se reflejan en una mejor asi-
milacién de la informacion; hay otros que
no son muy maleables y que terminan sien-
do practicamente lecturas electrénicas.

Aun asi, los contenidos asincronos se pre-
sentan a través de la red y estan en servi-
dores que los alumnos pueden consultar
cuando tienen tiempo. Esta caracteristica
requiere de un perfil de estudiantes de-
terminado, el cual debe ser autodidacta
y disciplinado para llevar a cabo un curso
por gusto propio. También tiene reque-
rimientos técnicos especificos que son
responsabilidad del que ofrece el curso:
clarificar en pro de que el alumno pueda
acceder correctamente a los contenidos.
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En la actualidad, por razones de costos
muchas empresas prefieren capacitar
a sus trabajadores desde su lugar de
trabajo en vez de financiar el traslado y
los viaticos que implicaria mover al tra-
bajador de su plaza. En realidad esta
ventaja es el mejor beneficio que le pro-
porciona el aprendizaje por medios di-
gitales a sus usuarios, tanto jefes como
subalternos. Ademas, permite al alumno
ingresar en instituciones educativas de
niveles medio y superior que estan fi-
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sicamente lejanas y a las que asistir le
implicaria un desembolso econdmico
—aunque puede ser becado-, y un cam-
bio radical de estilo de vida. También le
permite a las escuelas ofrecer curriculo
en esta modalidad y, al mismo tiempo,
ofrece materias o cursos complementa-
rios al plan de estudios presencial que
tiene normalmente, o como complemen-
to de una modalidad sincrona (véase es-
quema 11.4.3.1).

Esquema 11.4.3.1. EAD en linea asincrona: aprendizaje por medios digitales

EAD EN LINEA ASINCRONA: APRENDIZAJE POR MEDIOS DIGITALES

l

l

LECTURAS
ELECTRONICAS

NUEVAS POSIBILIDADES DE TRANSFERENCIAS DE DATOS:
AVANCE EN HARDWARE Y SOFTWARE

L

l

MENORES REQUERIMIENTOS
TECNICOS QUE LA SINCRONA EN LiNEA

HIPERMEDA

|

PERMITE ACCEDER A INSTITUCIONES DE

EDUCACION SUPERIOR LEJANAS FiSICAMENTE

LO QUE SE PRACTICA SE
APRENDE MEJOR QUE

1

ALGO QUE SOLO SE LEE:
INTERACTIVIDAD

ACTUALMENTE SE OFRECEN CURRICULAS COMPLETAS
O COMPLEMENTOS A LOS CURSOS PRESENCIALES

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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Cuadro 11.4.3.1 Caracteristicas del aprendizaje por medios digitales

Sincrono

Asincrono

Separados fisicamente

Separados fisicamente

Unidos temporalmente

Separados temporalmente

Comunicacién continua

Comunicacién continua

Dialogo en tiempo real

Dialogo en tiempo diferido

Uso de chats

Uso de foros y correo electrénico

Aplicaciones compartidas

Hipermedia complejo y lecturas electrénicas

LMS

CBT/WBT

Tiempo real

Tiempo diferido

Ancho de banda

Conexién a Internet

Fuente: Elaboracion propia a partir del analisis de documentos.

Los cursos asincronos generalmente es-
tan disefados en programas comunes,
como pueden ser: Power Point o Word,
sin embargo, muchos ya estan disefia-
dos en programas que permiten la inte-
racciéon con el usuario de manera dina-
mica, e inclusive hay desarrollo de apli-
caciones exclusivamente para el disefio
de materiales didacticos que pueden ser
accedidos a través de los navegadores.

El aprendizaje por medios digitales pue-
de ser llevado a cabo en su modalidad
asincrona de diversas maneras, tene-

mos la posibilidad de cursos enteros en
linea, o el apoyo a cursos presenciales
como son lecturas, examenes, guias de
estudio, ejemplos practicos, wikis, foros
o blogs en donde se relnen los asisten-
tes a discutir sobre el tema; listas de
correos, correo electrénico y chats en-
tre otras capacidades técnicas del me-
dio (véase Cuadro 11.4.3.1). De cualquier
manera, es una ventaja para el alumno
mantener archivos que pueda consul-
tar cuando lo desee o lo requiera, y qué
mejor si estos archivos se actualizan de
manera regular.
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11.4.4 - Roles de comunicacién
y medios en la educacion a distancia
digital

La computadora es el medio del apren-
dizaje por medios digitales, y esto deter-
mina las caracteristicas de los cursos.
La mayoria de los cursos a distancia que
son llevados a cabo en linea son méas un
formato de lectura electrénica que un
verdadero curso multimedia. La com-
putadora, en su estado actual, permite
el desarrollo de contenidos hipermedia
que facilitan al alumno una mayor inte-
raccion con lo que esta aprendiendo, y
por lo tanto aumenta las posibilidades
de un aprendizaje significativo.

Para lograr que la hipermedia sea un
facilitador del aprendizaje significativo,
hay que tomar en cuenta teorias psi-
copedagodgicas que nos permitan iden-
tificar conceptos clave que den guia al
uso de los elementos que la conforman.
En la actualidad, la mayoria de los cur-
sos que se ofertan no ofrecen un dise-
Ao instruccional ni un disefio web que
apunte al conocimiento de estas teorias;
sin embargo, para lograr un aprendizaje
significativo es indispensable conocer-
las, asi se podran conjuntar con las hi-
permedia y obtener un disefno facilitador
para estos fines.
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La psicopedagogia reune elementos de
psicologia y de pedagogia para aden-
trarse en la manera en que el ser huma-
no aprende y ensefia. A través del tiem-
po se han realizado diversos estudios
experimentales que nos han permitido
tener una recopilacion documentada
de los procesos de aprendizaje, esen-
cialmente en nifios; sin embargo, todas
esas experiencias nos permiten tener un
acercamiento al proceso de aprendizaje
en adultos.

En este capitulo haremos un recorrido a
través de tres psicopedagogos: Howard
Gardner, Lev Vygotski y David Ausubel.
Sus teorias, aunadas a las hipermedia,
nos permitiran disertar sobre las con-
sideraciones de disefio para lograr una
ciberpedagogia con miras a un aprendi-
zaje significativo.

Teorias psicopedagdgicas

La teoria de Howard Gardner acerca de
las inteligencias multiples nos acerca a
nuestros propédsitos en dos niveles. Pri-
meramente, nos permite manejar las hi-
permedia a nivel disefio para navegar de
una inteligencia a otra, es decir, utilizar los
recursos graficos que se encuentren cata-
logados en una inteligencia, para ser ate-
rrizados en un aprendizaje en otra inteli-
gencia. Por otro lado, nos permite manejar
el contenido de forma que, utilizando una
inteligencia podamos trasladarnos a otra.
Lev Vygotski nos muestra la importancia
de los estimulos medios auxiliares para
poder tomar decisiones en una disyuntiva.
Asimismo, nos presenta la diferencia entre
las funciones rudimentarias y superiores,
conceptos que nos seran utiles en refe-
rencia al aprendizaje significativo. Final-
mente, Ausubel nos dara la definicidén y la
importancia de aprendizaje significativo.
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I1.1 - Howard Gardner

La definicion de inteligencia que nos da
Gardner es la capacidad para resolver pro-
blemas. Esa concepcién no es nada nuevo
en el mundo de la psicologia; sin embargo,
bajo esta perspectiva la teoria de las inteli-
gencias multiples es una teoria que nos ex-
plica la variedad de formas que utilizamos
para resolver problemas.

En nuestro método de educaciéon actual,
en algunos casos lo que se mide con las
evaluaciones es la capacidad de resolver
problemas que tiene el alumno, y depen-
de del nivel de educacién el tipo de pro-
blema que se le pedira al alumno resolver,
por ejemplo, en la educaciéon basica las
evaluaciones tienden a presentar proble-
mas de tipo matematico o linglistico para
su resolucion. En la educacion superior a
distancia aun se tiende a generar evalua-
ciones estrechamente ligadas a las inte-
ligencias matematica y linglistica porque
el medio asi lo establece, casi siempre
son evaluaciones que se verifican contra
una base de datos que si bien es editable,
esta fija la mayoria del tiempo, se atienden
generalmente resultados mas que proce-
sos de resolucion de problemas. La verifi-
cacioén con una base de datos le permitira
al alumno saber si su respuesta es o no la
correcta en un lapso de tiempo minimo.

La discusion sobre el tipo de evaluacion
que deben tener los cursos a distancia
esta sobre la mesa; sin embargo, no es
materia de esta investigacion.

La teoria de las inteligencias multiples
plantea que cada individuo posee capaci-
dades distintas, que sirven para la resolu-
cion de problemas determinados, y por lo
tanto son inteligencias:

[...] creemos que la competencia cogni-
tiva del hombre queda mejor descrita en
términos de un conjunto de habilidades,
talentos o capacidades mentales, que
denominamos “inteligencias”. [...] los in-
dividuos difieren en el grado de capaci-
dad y en la naturaleza de la combinacién
de estas capacidades. Creemos que esta
teoria [...] refleja de forma mas adecuada
los datos de la conducta humana “inteli-
gente”. Una teoria asi tiene importantes
implicaciones educativas y curriculares
(Gardner, 1995:32-33).

Asi, una inteligencia es la capacidad o
habilidad necesaria para
problema, ya sea tedrico o practico,
dentro de un contexto socio-cultural de-
terminado. Esta capacidad nos permite
decidir el camino correcto hacia la ob-
tencién de un objetivo. Asimismo, cada
inteligencia debe ser susceptible a la

resolver un

41



oy
codificacién en un sistema simbdlico que,
siendo un producto cultural, capture y
transmita formas importantes de informa-
cion mediante un sistema de significado.

Gardner determind ocho categorias de
habilidades para la resolucién de pro-
blemas, es decir ocho inteligencias, a
partir del analisis de individuos diversos,
desde genios, nifios prodigio, sabios
idiotas, autistas y gente promedio. Para
que una inteligencia se tomara como
genuina debia satisfacer una serie de
criterios que el mismo Gardner expone
en su libro Frames of Mind (1983). Cada
inteligencia debe poseer una operacion
nuclear identificable, o un conjunto de
operaciones. Cada inteligencia se activa
mediante la presentacién de cierto tipo
de informacién expuesta de forma inter-
na o externa en el individuo.

DISENO E IMAGEN DIGITAL DE INTERFAZ

La teoria de las inteligencias multiples se
organiza a la luz de los origenes biolégicos
de cada capacidad para resolver proble-
mas, esto denota claramente que Gardner
ha sido influido por Piaget, su maestro. Sin
embargo, también lo podemos vincular di-
rectamente con Vygotski cuando plantea
que cada entorno cultural va a determinar
la manera de resolver los problemas que
tienen los individuos. Cabe mencionar que
Piaget también le daba importancia a lo
social como factor importante en la cons-
truccion de conocimiento.

Todas las inteligencias interactian entre si
modificandose unas a otras. Sin embargo,
mantienen cierto grado de independencia
o especificidad e, inclusive, pueden llegar
a suplir la deficiencia de alguna de ellas.
Los individuos tenemos una combinacion
de los desarrollos de cada inteligencia
que nos conforma, de esta manera cada
quién tiene una suma especifica de capa-
cidades de resoluciéon de problemas.

En su libro Inteligencias multiples. La teo-
ria en la practica (1995), Gardner plantea
siete tipos de inteligencia: musical, ciné-
tico-corporal, l6gico-matematica, linglis-
tica, espacial, interpersonal e intraperso-
nal; sin embargo, posteriormente afade
una octava, que es la naturista (véase es-
quema lll.1.1).
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Esquema Ill.1.1. Howard Gardner

1.1 HOWARD GARDNER

INTELIGENCIA: OCHO CATEGORI'AS: DE HABILIDADES
CAPACIDAD PARA RESOLVER PROBLEMAS EN UN PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

CONTEXTO SOCIO-CULTURAL DETERMINADO

DEL DISENADOR INTELIGENCIA MUSICAL: sensibilidad de entonar bien
DEL DESARROLLADOR y la notacién musical (audio y musicalizacién de la
DEL ALUMNO hipermedia).

INTELIGENCIA CINETICO-CORPORAL: habilidad de
dominar los movimientos corporales (uso y manejo del

ALCANZAR UN LG
OBJETIVO INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA: pensamiento

I cientifico. Deduccion y observacion, capacidad de resolver
problemas de golpe.

INTELIGENCIA LINGUISTICA: habilidad de aprender
lenguajes para la comunicacién y expresion del individuo,
le permite interactuar con otros sujetos (lenguajes de
programacion, graficos, linglisticos...).

Cada ser humano tiene
distintas capacidades
para resolver
problemas, cada uno
nos conformamos de INTELIGENCIA ESPACIAL: capacidad de moverse por
la combinacion de las un espacio o de crear en un espacio determinado, de
distintas inteligencias. pensar a futuro movimientos en un espacio (navegacion,
Las inteligencias se ilustracion...).

van modificando unas

a otras, sin embargo
mantienen cierta
independencia y pueden
cubrir sus deficiencias

INTELIGENCIA INTERPERSONAL.: capacidad de entender
a otras personas (grupos colaborativos de aprendizaje).

INTELIGENCIA INTRAPERSONAL: capacidad de
entenderse a uno mismo, sentimientos, motivaciones
(reconocer caracteristicas propias).

INTELIGENCIA NATURISTA: capacidad para percibir
las relaciones entre las especies y grupos de objetos

CADA ENTORNO CULTURAL VA y personas, reconociendo las posibles diferencias o
A DETERMINAR LA MANERA DE semejanzas entre ellos (observacion y entendimiento del
RESOLVER PROBLEMAS QUE mundo natural).

TIENEN LOS INDIVIDUOS

Elaboracion: Lorena Noyola Pifa
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El ndcleo de la inteligencia musical es
la sensibilidad para entonar bien, y la
notacién musical proporciona un siste-
ma simbdlico coherente. La inteligencia
musical tiene dos utilidades primarias:
la capacidad del disefiador para realizar
una hipermedia compleja con un audio y
musicalizacién adecuados que establez-
can un dialogo ambiental que, a su vez,
favorezca el aprendizaje significativo; y
el posible uso de la musica para explicar
contenidos de otras inteligencias, por
ejemplo, utilizar notas musicales para
explicar las fracciones matematicas.

La inteligencia cinético-corporal es la
capacidad o habilidad de dominar o
controlar los movimientos corporales. El
desarrollo de esta inteligencia que nos
interesa es la capacidad motriz de ma-
nipular la interfaz de hardware de una
computadora, es decir, de hacer el cal-
culo mental del movimiento del mouse
dentro de la pantalla para acceder a las
distintas opciones planteadas por el di-
sefo hipermedia.

La inteligencia l6gico-matematica es de
las que mas se desarrollan en la educa-
cién basica y en algunas de las discipli-
nas de educacién superior. Nos permite
la resolucién de problemas cotidianos
como el presupuesto personal, asi como

resolver problemas mas complejos como
la fisica y la matematica. El pensamien-
to cientifico esta catalogado dentro de
la habilidad de resolucién de problemas
de esta inteligencia por la deduccion vy
observacion que lleva implicitos. Es una
inteligencia de naturaleza no verbal que
implica la capacidad de resolver pro-
blemas de “golpe” al manejar distintas
variables al mismo tiempo. En la edu-
cacioén a distancia en linea asincrona se
desarrolla la capacidad de observacioén
y deduccion légica tanto para los conte-
nidos —si asi lo precisan- como para la
correcta utilizacion de la interfaz.

La inteligencia linglistica tiene su nucleo
en la sensibilidad hacia los rasgos fono-
l6gicos, hacia los lenguajes escritos o
hablados. La capacidad o habilidad del
individuo de aprender lenguajes para la
comunicaciéon y expresion, le permite in-
teractuar con otros sujetos. En la educa-
cion a distancia en linea, esta inteligencia
se manifiesta en tres niveles: el nivel del
desarrollador que utiliza un lenguaje en el
contenido, el cual debe ser comprensible
para el alumno; el lenguaje que el dise-
fAador digital utiliza para que la maquina
despliegue la hipermedia mediante pro-
gramacion —-a base de lenguajes—; y la
capacidad del alumno de comprender el
lenguaje del contenido y de la hipermedia.
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La inteligencia espacial tiene su nucleo
en la navegacion y en el uso de mapas
como sistema notacional. Es la capa-
cidad de moverse por un espacio o de
crear en un espacio determinado (arte),
de pensar a futuro movimientos en un
espacio, por ejemplo, en un tablero de
ajedrez. Esta inteligencia se refleja en
tres niveles en la educacion a distancia
en linea: la capacidad del disefiador de
crear espacios en un espacio bidimen-
sional por definicién (pantalla); la capa-
cidad del alumno de moverse dentro de
un curso; y, en su caso, la capacidad del
contenido para ensefar cuestiones rela-
cionadas con el espacio, por ejemplo la
arquitectura o la animacion 3D.

La inteligencia interpersonal tiene su
nucleo en la capacidad de entender los
cambios en otra personas, sobre todo en
sus estados de animo, temperamento,
motivaciones e intenciones. Esta inteli-
gencia es la que nos permite interactuar
con otros individuos, y en la educacion a
distancia en linea nos permite crear gru-
pos colaborativos de aprendizaje a los
que accedemos a través del correo elec-
tréonico o de los foros.

La inteligencia intrapersonal es la capa-
cidad de entenderse a uno mismo, nues-
tros sentimientos, nuestros miedos y

motivaciones. Esta capacidad es la que
nos va a permitir intuir o saber si somos
capaces de llevar un curso de educacion a
distancia en linea, y con qué conocimien-
tos contamos de manera que podamos
aprender significativamente un contenido.
Es una introspeccién que nos da informa-
cion acerca de nosotros mismos.

La octava inteligencia es la naturista, que
es la capacidad de comprender a la na-
turaleza y sus procesos, las relaciones
entre las especies y grupos de objetos y
personas reconociendo sus diferencias y
similitudes. ldentifica, observa y clasifica
el mundo natural.

Cabe decir que esta teoria esta en cons-
tante revisién por su creador; sin embar-
go, las primeras siete inteligencias son
las mas documentadas que Gardner ha
propuesto.

Otro planteamiento de esta teoria es la po-
sibilidad de presentar informacién que es-
timule el nucleo de una inteligencia, pero
que se refiere a otra. En el caso de la edu-
caciéon a distancia esta implicacion nos
permite sugerir que, por ejemplo, median-
te el estimulo de la inteligencia espacial se
puede ensefar un lenguaje matematico, el
cual se ubica dentro de las capacidades
de la inteligencia l6gico-matematica.
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Las primeras cinco inteligencias des-
critas estarian mas relacionadas con el
disefio digital del curso, las Ultimas tres
se refieren mas a las capacidades del in-
dividuo como tal. Sobre estas capacida-
des del individuo nos van a hablar tam-
bién Vygotski y Ausubel, complementan-
do el panorama del aprendizaje.

1.2 - Lev S. Vygotski

La teoria de Lev S. Vygotski nos presenta
conceptos clave para entender el proce-
so de aprendizaje. En primer lugar vamos
a revisar la diferencia entre funciones ru-
dimentarias y superiores, después la de-
finicion de estimulos-medios artificiales,
ésta nos plantea nuevas posibilidades en
la interfaz del curso de educacion a dis-
tancia en linea asincrona.

La condicién humana ha sufrido trans-
formaciones a lo largo de la evolucion
de la sociedad a través de las modifica-
ciones de los modos y de los procedi-
mientos de su conducta, conformando
comportamientos especificamente cul-
turales. Estas transformaciones pasan,
con el tiempo, a formar parte del pen-
samiento humano, se van acumulando y
son el andamiaje para futuras innovacio-
nes en cualquier ambito, permitiendo la
evolucion del conocimiento y la cultura.

Estos cambios culturales han implicado
también variacion en los procesos psi-
quicos del hombre. La operacién psiqui-
ca es un sistema coordinado de reaccio-
nes dirigido a un fin determinado, provo-
cado por una tarea mas o menos com-
pleja, es decir, los procesos psiquicos
son reacciones a estimulos. A su vez, un
estimulo es cualquier cambio que noso-
tros provocamos por voluntad propia en
la conciencia de un individuo (Vygotski,
2000. t. llI:57).

La educacioén a distancia en linea es una
forma de comportamiento cultural que le
permite al ser humano tener conductas
determinadas ante el hecho de la educa-
cién. La lectura de signos o estimulos, a
través de una interfaz digital, implica un
proceso psiquico distinto que el estudio
tradicional presencial, aqui radica la rup-
tura del paradigma actual para dar paso
a nuevas formas de educar.

Para Vygotski, los funciones psiquicas
se dividen en dos: rudimentarias y supe-
riores. Las funciones rudimentarias son
documentos del desarrollo, las capas
mas antiguas del desarrollo de la con-
ducta. Estas funciones se han desarro-
llado a partir de un sistema primitivo de
comportamiento en las que alguna vez
fueron parte activa, inseparable y orga-
nica. Ademas, conforman una estructura
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de tipo geolégico en el individuo en la
que se ven reflejadas estructuras crista-
lizadas de diversas fases de desarrollo.
Dicha estructura le confiere al individuo
una complejidad que le otorga conduc-
tas especificas y, a la vez, le permite
evolucionar a través de las funciones
superiores (Vygotski, 2000, t. 111:66-68).
Segun Piaget, en edades sucesivas, un
individuo estructura los sistemas fisiol6-
gicos y sociales mediante procesos de
acumulacion (asimilacion y acomoda-
cién). Las estructuras que se van acu-
mulando en el alumno a través de toda
su vida son las que hacen posible el
aprendizaje. Entre mas compleja sea la
estructura, mas complejo puede ser el
aprendizaje. Segun Vygotski, el apren-
dizaje hace posible el desarrollo, y aun
faltando una estructura, se lleva a cabo
el aprendizaje pero con procesos psiqui-
cos diferentes (Ortiz, 2004:11).

A su vez, las funciones psiquicas supe-
riores son el conjunto de los procesos
de dominio de los medios externos del
desarrollo cultural y del pensamiento
—-lenguaje, escritura, célculo, dibujo—, y
los procesos de desarrollo de las fun-
ciones psiquicas superiores especiales
—atenciéon voluntaria, memoria légica,
formacion de conceptos, etcétera (Vy-
gotski, 2000, t. 111:29). El desarrollo de
estas funciones transcurre sin que haya

TEORIAS PSICOPEDAGOGICAS

modificaciéon de tipo bioldgico, pero si
un desarrollo intra e interpersonal, lo
que se traduce en el aprendizaje y ca-
pacidades, habilidades y competencias
para conocer y reconstruir el objeto de
conocimiento, para elaborar clasifica-
ciones, para analizar y sintetizar (véase
esquema lI1.2.1).
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Esquema I11.2.1. Lev S. Vygotski: primeros conceptos

.2 LEV S. VYGOTSKI

son reacciones a estimulos.

OPERACION PSIQUICA: sistema coordinado
de reacciones dirigido a un fin determinado
provocado por una tarea. Los procesos psiquicos

INTERFAZ DIGITAL:
proceso psiquico distinto.

individuo.

ESTIMULO: cualquier cambio que provocamos
por voluntad propia en la conciencia de un

FUNCIONES PSiQUICAS

:

|

RUDIMENTARIAS: documentos del
desarrollo. Estructura de tipo geolégico.
Le confieren al individuo complejidad que
le otorga conductas especificas. Hacen
posible el aprendizaje, son acumulables.

SUPERIORES: el conjunto de los procesos
de dominios de los medios externos del
desarrollo cultural y del pensamiento, y

los procesos de desarrollo de las funciones
psiquicas superiores especiales.

LENGUAJE, ESCRITURA, CALCULO,
DIBUJO.

ATENCION VOLUNTARIA, MEMORIA
LOGICA, FORMACION DE CONCEPTOS...

DESARROLLO INTRA E INTER PERSONAL
que se traduce en el aprendizaje y
capacidades, habilidades y competencias
para conocer y reconstruir el objeto de
conocimiento, para elaborar clasificaciones,
para analizar y sintetizar.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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A través del conocimiento de funciones
rudimentarias que aglomeren a un gru-
po de individuos, podemos identificar
puntos importantes para el proceso de
ensefanza-aprendizaje que, a través
de las funciones superiores, nos permi-
ta acceder a un aprendizaje significati-
vo. Es decir, a través del conocimiento
del andamiaje cognoscitivo (experien-
cia y conocimiento) de un individuo,
podemos tender anclas que nos per-
mitan modificar la estructura cognitiva
del alumno, accionando el dominio de
los medios externos de la cultura y el
pensamiento y las funciones psiquicas
superiores especiales. Segun Vygotski
(2000, t. Ill: 78-79), se puede actuar en
la memoria de otra persona del mismo
modo que sobre la propia, es por eso
que si reunimos las caracteristicas de
las funciones rudimentarias del grupo
al que se va a dirigir el curso, pode-
mos lanzarlo con la seguridad de que
actuard con los mismos resultados en
otros grupos parecidos.

Las anclas que van a modificar la es-
tructura cognitiva del individuo son
los estimulos, que provocan cambios
en la conciencia del sujeto. Cuando a
un individuo se le presentan dos esti-
mulos con la misma fuerza, se le inci-
ta a tomar una decisién, que no siem-
pre lo satisface, pues queda la duda

de si habréa sido correcta. En la edu-
cacion a distancia asincrona dichos
estimulos se refieren principalmente
a los elementos de las hipermedia de
las distintas interfaces que componen
un sitio educativo, y esta decisién no
puede dejarse al azar, sino que debe
ser guiada por el disefio digital; de ma-
nera contraria, es inhibiente al proceso
de aprendizaje al distraer al alumno de
la verdadera intencién del curso. Una
solucién para este problema es la je-
rarquizacién de los iconos en la inter-
faz con la que esta trabajando el alum-
no, cambiando el tamaino del icono, la
posicion, el color, el comportamiento
(parpadeo, p. €.), el movimiento, la ac-
tivacion o desactivacion de la accion,
y la combinacion de varias o todas las
opciones, o la practica de alguna de
ellas en partes especificas dentro del
icono. Es necesario que el desarrolla-
dor del contenido del curso le indique
al disefiador digital la navegacién co-
rrecta para dirigir al alumno.

Sin embargo, el realizar cambios en
el disefio de un la interfaz
educativa, implica darle un rol de es-
timulo-medio artificial a dicho icono,
es decir, que se convierte en un es-
timulo que nos ayuda a decidir hacia
dénde dirigirnos, motivando al alum-
no a accionarlo. Tener un buen disefio

fcono en
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que guie al alumno a través de la na-
vegacion del curso es importante pues
le permitira ir realizando, primero que
nada, un reconocimiento de sus funcio-
nes rudimentarias y, al mismo tiempo,
hacer uso de sus funciones superiores
para modificar su estructura cogniti-
va mediante el aprendizaje de nuevos
conocimientos. De esta manera, se
cimenta la base para el aprendizaje
significativo en términos de Ausubel.

Vygotski (2000, t. 111:83-94) define sig-
no como los estimulos-medios artifi-
ciales introducidos por el hombre en
una situacion determinada, y que cum-
plen la funciéon de autoestimulacién; es
todo estimulo condicional creado por el
hombre artificialmente y que se utiliza
como medio para dominar la conducta,
ya sea propia o ajena. La creacion y
el empleo de sefales artificiales (sig-
nos) se denomina significacion. Cuan-
do el alumno realiza la significacién,
confiriendo significado a su conducta
y actuando desde fuera, crea nuevas
conexiones en el cerebro, es decir,
realiza una actividad interior. Asi pues,
la significacién exterior se interioriza
permitiendo el aprendizaje. Esa nueva
significacion el individuo la aplica tanto
a si mismo como a los demas, puesto
que el signo es el resultado de una ac-
tividad social (véase esquema I11.2.2).
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Esquema ll.2.2. Lev S. Vygotski. Funciones rudimentarias y superiores

ll.2.2 LEV S. VYGOTSKI

FUNCIONES RUDIMENTARIAS:

e |dentificar puntos importantes para
el proceso ensenanza-aprendizaje.

° Andamiaje cognoscitivo.

¢ Permiten tender anclas para modificar
la estructura cognitiva del alumno.

FUNCIONES SUPERIORES:

e Procesos para modificar la estructura
cognitiva.

¢ Aplicacion de medios auxiliares a través
de una actividad mediadora y mediante
la aplicacion de herramientas.

e Tiempos individuales.

RECONOCIMIENTO

ANCLAS: Estimulos que provocan
cambios en la conciencia del sujeto.

\_l

TOMA DE DECISION ENTRE ESTIMULOS:

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO POR

SIGNIFICACION: Creacién y empleo de
sefales artificiales (signos) en actividad
social e individual. Se crean nuevas
conexiones en el cerebro.

Cuando se interioriza, permite el aprendizaje.

DESCUBRIMIENTO GUIADO.

1

ANTE DOS ESTIMULOS CON LA MISMA
FUERZA SE TOMA UNA DECISION CON BASE
EN ESTIMULOS MEDIOS ARTIFICIALES.

SIGNO: Estimulo medio artificial introducido
por el hombre en una situacién determinada
y que cumple la funcion de autoestimulacion.
Todo estimulo condicional creado por el
hombre artificialmente que se utiliza como
medio para dominar la conducta.

Es resultado de una actividad social.

DISENO HIPERMEDIA: i{CONOS COMO
ESTIMULOS MEDIO ARTIFICIALES.
RETROALIMENTACION, JERARQUIZACION.

SI DISENAMOS MEDIACIONES ADECUADAS, ESTE
APRENDIZAJE HACE POSIBLE EL DESARROLLO.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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En este sentido, el lenguaje visual y es-
crito es un sistema de relacion social,
basado en convenciones que permiten la
comunicacion entre los diversos grupos
humanos con base en la significacion.
En el aprendizaje digital, la convencion
con los alumnos debe estar bien deter-
minada para que no haya lugar a con-
fusiones. Si lo convencional significa el
respeto de ciertas reglas, entonces la
comunicacién debera
a través de signos que ayuden a la de-
terminacién de la conducta del alumno
con base en una navegacion planificada,
que sean entendibles y que expliciten
su contenido o direccion (en el caso de
hiperligas). Cabe mencionar que en cul-
turas distintas dos signos completamen-
te diferentes pueden causar el mismo
efecto, o el mismo signo causar efec-
tos dispares. Esta condicién también
se cumple dentro de una misma cultura.
Es por eso que el disefio de los cursos
digitales debe tener signos generales
consensuados para que no se dé cabida
a errores de interpretacion y, al mismo
tiempo, mediante el disefio instruccional
aportar particularidades a cada conteni-
do y grupo de alumnos. La utilizacién de
multiples estimulos en la interfaz provo-
ca diversas reacciones en los alumnos,
esto puede ser o no beneficioso, segun
el planteamiento general del curso. To-

llevarse a cabo

dos los signos utilizados en la red son
parte de un lenguaje consensuado que se
ha venido utilizando desde el inicio de la
misma, en las computadoras hay signos
que nos permiten establecer funciones
determinadas sin mayor explicacién como
una mera convencion que entendemos ta-
citamente, un ejemplo de ello es el icono
de un folder o un documento. Una vez que
los signos digitales nos son comunes y
nos hemos apropiados de ellos nos per-
miten utilizarlos de manera inteligente.

Los estimulos o signos pueden moverse
en dos niveles y lo ideal es que se inte-
gren: en la enseflanza se requiere jerar-
quizarlos y contextualizarlos en una bue-
na navegacion; y, en el aprendizaje se
trata de incitar las inteligencias multiples.
Asi pues, el proceso ensefanza-aprendi-
zaje cubre ambos lados del dispositivo:
primero, el disefio digital tiene la inten-
cion de ensefiar mediante una buena sig-
nificacion; después, el alumno tiene la
posibilidad de aprender mediante el uso
de sus inteligencias. Los estimulos-me-
dios como medios artificiales y auxiliares
utilizados para la toma de decision entre
dos estimulos pueden ayudar al desarro-
llo de las inteligencias multiples para fo-
mentar el aprendizaje. Si diseflamos me-
diaciones adecuadas, este aprendizaje
hace posible el desarrollo.
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El aprendizaje digital necesita que el alum-
no utilice un sistema de significacién nuevo
(o quizé no tanto para algunos), que va a
implicar un nuevo principio regulador, una
nueva conducta con base en un lenguaje
determinado. La caracteristica principal del
nuevo sistema de significacion es que debe
ser estimulante, autoestimulante y autodo-
minante en los contenidos de los cursos
digitales en linea asincronos, de forma
que el alumno pueda crear conocimiento

nuevo a partir de los contenidos que se le
presentan.

Los nexos humanos suelen ser dobles:
hay relaciones directas y mediadoras. Las
directas se llevan a cabo en forma instin-
tiva, de movimientos y acciones. Las me-
diadoras representan un nivel superior del
desarrollo y su rasgo fundamental es el
signo mediante el cual se establece la co-
municacion (véase esquema l11.2.3).

Esquema 111.2.3. Lev S. Vygotski. Nexos humanos

NEXOS HUMANOS

DIRECTAS

MEDIADORAS

SE LLEVAN A CABO DE FORMA INSTINTIVA,
DE MOVIMIENTOS Y ACCIONES.

CUANDO APARECE UN SIGNO EN
LA PANTALLA LA OPERACION SE
CONVIERTE EN UN ACTO MEDIADO.

X
SIGNO DE NAVEGACION

NIVEL SUPERIOR DE DESARROLLO. SU RASGO
FUNDAMENTAL ES EL SIGNO MEDIANTE EL CUAL
SE ESTABLECE LA COMUNICACION. LA ACTIVIDAD
MEDIADORA SE PUEDE DAR A TRAVES DEL
EMPLEO DE HERRAMIENTAS O SIGNOS.

EL CAMBIO DE LUGAR Y FORMA DEL SIGNO
ALTERAN EL PROCESO, LA PLANIFICACION
ADECUADA DE LA PANTALLA'Y DEL CURSO
EN GENERAL SON FACTORES QUE VAN A
INCIDIR EN EL APRENDIZAJE.

LA CONDUCTA ES GUIADA POR UN PROCESO
MEDIADO EN EL QUE PARTICIPAN LOS
ESTIMULOS-MEDIOS ARTIFICIALES.

BIEN EMPLEADA LA SIGNIFICACION Y LA
MEDIACION FAVORECE EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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La actividad mediadora se puede dar
a través del empleo de herramientas o
signos. Por lo que el lenguaje grafico es
el instrumento mediador que va a per-
mitir que el estudiante se apropie del
sistema de conocimiento y de ciertas
habilidades operatorias generales de
caracter intelectual. En el aprendizaje
digital, los signos son utilizados como
herramientas y tienen una funcion me-
diadora en el proceso de aprendizaje.
Empleando signos en los cursos a dis-
tancia establecemos actividades me-
diadoras que influyen en la conducta de
los alumnos. Hay tres puntos basicos
que deben considerarse en el disefio de
los cursos a distancia digitales:

1.- Jerarquizar las pantallas adecuada-
mente para que el alumno no se pierda.

2.- Disefo instruccional aunado a una
navegacion coherente y acorde al con-
tenido y el fin del que ensefa, permi-
tiendo la autoestimulacién para que se
lleven a cabo los procesos de las fun-
ciones superiores.

3.- A través del uso de los signos influir
en la conducta del alumno con miras a
las funciones superiores y a un apren-
dizaje significativo.

Completando, entonces, el panorama
de lo que significa una funcién psiqui-
ca superior, podemos definir que es la
aplicacién de medios auxiliares a través
de una actividad mediadora y mediante
la aplicacion de herramientas. Es de-
cir, que la funcién psiquica superior
es el proceso, y no el objeto como tal,
que pone de manifiesto el nexo dina-
mico-causal y su relacién, es por tanto
un analisis explicativo y genético que
vuelve a su punto de partida para rees-
tablecer los procesos de desarrollo fo-
silizados, es decir, modificando las es-
tructuras (Vygotski, 2000, t. 111:95-106).
El tiempo del proceso de las funciones
superiores no es igual para cada uno
de nosotros, en este sentido el apren-
dizaje digital en linea asincrono repre-
senta una ventaja, pues la pantalla no
unifica el ritmo de los alumnos. Hay
que darle al alumno la posibilidad de
manipular el material a su gusto y a su
propio ritmo para que se lleven a cabo
las funciones superiores.

Por la mediacién de un estimulo-medio
artificial, que es el signo en la pantalla,
al cual denominaremos X, el alumno po-
dra relacionar entre Ay B:
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Figura 1ll.2.1

X
SIGNO DE NAVEGACION

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

Cuando aparece un miembro intermedio,
que es el signo en pantalla, la operacién
se convierte en un acto mediado. Es de-
cir, que el estimulo A provoca una reac-
cion: buscar X para llegar a B. La media-
ciéon se hace por medio del estimulo X
que es el puente entre los dos estimulos.
El disefiador debe enfatizar el estimulo X
para motivar al alumno a seguir la nave-
gacion del sitio.

En este sentido, enfatizar X puede a tra-
vés de algunas de las soluciones grafi-
cas que hemos expuesto anteriormente
con respecto al estimulo-medio artificial,
o a través de otras como es el cambio

de ubicaciéon del estimulo X dentro del
plano. Esta solucién grafica, como cual-
quier otra, modifica el proceso de la fun-
cién psiquica superior (Vygotski, 2000, t.
[11:123). Asi, si el cambio de lugar y forma
del signo alteran el proceso, la planifica-
cion adecuada de la pantalla y del curso
en general son factores que van a incidir
en el aprendizaje. Si se quiere que éste
sea significativo, los signos y su ubica-
cién deberan estar determinados por el
disefo digital a través de una reflexién
conjunta con el creador de los conteni-
dos, y tomando en cuenta las funciones
rudimentarias del alumno, de forma tal
que se pueda fomentar la realizacion de
las funciones superiores en concordan-
cia con los aprendizajes que los alum-
nos ya poseen. Asi, las caracteristicas
del signo influyen en la construccién del
proceso de ensefanza-aprendizaje, el
cual incide a su vez en el desarrollo de
las formas superiores. A ese respecto
Vygotski (2000, t. I11:123) dice:

La relacién mas esencial que subyace
en la estructura superior es la forma
especial de organizacién de todo el
proceso, que se construye gracias a la
introduccién en la situaciéon de deter-
minados estimulos artificiales que cum-
plen el papel de signos. El papel fun-
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cionalmente distinto de dos estimulos,
y de su conexion reciproca, sirven de
base para aquellos nexos y relaciones
que constituyen el propio proceso. El
proceso de introduccion de estimulos
ajenos a la situacion adquiere [...] un

cierto significado funcional [...].

En conclusién, el signo adquiere funcio-
nes dependiendo de la intencién de aquel
que lo introduce en el ambito educativo,
y mas precisamente, en la pantalla del
aprendizaje digital. Los estimulos neutra-
les dejan de serlo y se incorporan al pro-
ceso del comportamiento, adquiriendo la
funcion de signo.

Entonces, la conducta es guiada por un
proceso mediado en el que participan
los estimulos-medios artificiales, mismos
que son determinados por su creador con
un objetivo previsto. Es decir, que la con-
ducta del alumno es determinada por los
estimulos-medios artificiales que conlle-
van un fin predeterminado por su creador
o creadores. Bien empleada la media-
cion, favorece el aprendizaje significativo
de los alumnos al modificar la estructura
cognitiva, pues los signos reestructuran
la operacién psiquica. Sin embargo, cabe
decir que las formas inferiores no desa-
parecen, sino que se incluyen en la supe-
rior de manera supeditada.

Una de las formas de transitar por la ac-
tividad mediadora es la imitacion. Cuan-
do alguien se topa con la red por primera
vez, imita los movimientos de alguien mas
experto en el ambito virtual, de manera
tal que después pueda seguir navegando
sin ayuda alguna. La imitacién es un fac-
tor esencial en el desarrollo de las formas
superiores del comportamiento humano.

El principio de la selecciéon racional es
llevado a cabo por el individuo al selec-
cionar los viejos métodos del comporta-
miento y crear nuevos, es decir, darle una
nueva significacion. Este principio, se-
gun Vygotski, tiene tres esferas: instinto,
adiestramiento e intelecto; estas esferas
corresponden a tres etapas en la teoria
del desarrollo de la conducta (Vygotski,
2000, t. lll:144):

Etapa 1.- Esté constituida por instin-
tos o fondo innato, hereditario de los
procedimientos de la conducta.

Etapa 2.- Adiestramiento o etapa de
los habitos o reflejos condicionados,
es decir, de reacciones condiciona-
das aprendidas, adquiridas en la ex-
periencia personal.

Etapa 3. - Intelecto o reacciones in-
telectuales que realizan la funcién
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de adaptacién alas nuevas condicio-
nes y que constituyen una jerarquia
organizada de habitos orientados a
la solucion de las nuevas tareas.

Las etapas van construyéndose una arri-
ba de la otra de manera evolutiva en el
desarrollo de un individuo, es decir, que
la etapa tres es la mas desarrollada y la
uno la menos, como ya hemos mencio-
nado, de manera supeditada. El objetivo
del aprendizaje significativo es la terce-
ra etapa, donde la seleccién racional se
hace mediante la adaptacién a nuevas
condiciones a través del intelecto.

Asi pues, las funciones psiquicas supe-
riores son un proceso mediante el cual
se modifica la estructura cognitiva del
alumno y, en consecuencia, se modifica
la personalidad. Aun cuando la conse-
cuencia final es interna, toda funcion su-
perior pasa por una etapa externa que se
interioriza, es decir, que al principio es
social. Los signos y herramientas utiliza-
dos en la actividad mediadora del indivi-
duo tienen caracteristicas sociales que
después son interiorizadas por el indivi-
duo y devueltas al medio social, permi-
tiendo asi el avance cultural. Asimismo,
las funciones superiores se llevan a cabo
con base en las funciones rudimentarias
de cada individuo.

En el momento en que la funcién su-
perior se interioriza se dice que se ha
realizado su arraigo (Vygotski, 2000, t.
[11:164-165). Hay tres tipos de arraigo ca-
racterizados por Vygotski:

1. Arraigo tipo sutura: cuando a tra-
vés de un mediador se unen un es-
timulo y una reaccién, que al paso
del tiempo quedan articulados aun
sin el estimulo mediador.

2. Arraigo completo: cuando al paso
de la operacion al interior se borra
la diferencia entre los estimulos ex-
ternos e internos.

3. Arraigo “aprendizaje”: cuando se
asimila la propia estructura del pro-
ceso, las reglas de utilizacion de los
sighos externos y, al mismo tiempo,
se utiliza el bagaje de estimulos in-
ternos y se comienza a operar con
éstos ultimos mas facilmente que
con los externos.

Toda funcién superior implica una modi-
ficacion de la personalidad del individuo
al haber un aprendizaje. El tercer tipo de
arraigo nos plantea la posibilidad de un
aprendizaje significativo en términos de
Ausubel, que implica una relacién espe-
cifica de la significacion con la estructu-
ra cognitiva del alumno (véase esquema
111.2.4).
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Esquema lll.2.4. Lev S. Vygotski.

ARRAIGO
TIPO SUTURA: Cuando a ARRAIGO ARRAIGO “APRENDIZAJE”:
través de un mediador se COMPLETO: Cuando se asimila la propia

unen un estimulo y una
reaccion, que al paso del
tiempo quedan unidos aun
sin el estimulo mediador.

En el momento en que la funcién superior se

Cuando al paso de la
operacion al interior
se borra la diferencia
entre los estimulos
externos e internos.

estructura del proceso, las reglas
de utilizacion de los signos
externos, se utiliza el bagaje de
estimulos internos y se comienza
a operar con éstos ultimos mas
facilmente que con los externos.

interioriza se dice que se ha realizado su arraigo.

111.3 « David P. Ausubel

La teoria de la Asimilacion de David P.
Ausubel complementa la teoria de Vy-
gotski, pues esta centrada en el apren-
dizaje producido en una situacién de in-
teriorizacién o asimilacion a través de
la ensefanza. Segun Ausubel hay dife-
rentes tipos de aprendizaje que hay que
caracterizar para asi comprender mejor
qué implica el aprendizaje significativo.

La teoria de Ausubel hace énfasis en la
interactividad de la estructura cogni-
tiva del alumno durante el proceso de
aprendizaje. La estructura cognitiva es el
contenido y la organizacién total de las

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

ideas del individuo en un area especifica
del conocimiento (Garcia, 1988:2).

La tarea del educador es transmitir con-
tenidos claros y organizados de tal forma
que puedan ser asimilados por el alumno
significativamente, manipulando las va-
riables que influyen en el aprendizaje.

En la educacion en linea asincrona, esta
organizacion esta dada por el disefio ins-
truccional que debe ir de la mano con el
disefio de contenidos. Con una navega-
cioén adecuada se puede lograr el apren-
dizaje significativo de dichos contenidos.
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Esquema I1I.3.1. David P. Ausubel. Teoria de la asimilacion

111.3 DAVID P. AUSUBEL

TEORIA DE LA
ASIMILACION

ESTRUCTURA COGNITIVA:
Contenido y organizacion

l

INTERACTIVIDAD DE LA ESTRUCTURA
COGNITIVA DEL ALUMNO DURANTE EL

total de las ideas del
individuo en un area
especifica del conocimiento.

PROCESO DE APRENDIZAJE

.

l

VARIABLE
INTERPERSONAL:
Factores internos del
alumno (funciones
rudimentarias,
inteligencia
intrapersonal,

VARIABLE SITUACIONAL:
Factores de la situacion
del aprendizaje (practica,
ordenamiento de los
materiales, factores
sociales y caracteristicas
del profesor).

capacidad intelectual,
motivaciones y actitudes
y personalidad).

Las variables que intervienen en el
aprendizaje se dividen en dos catego-
rias: interpersonales y situacionales. Las
primeras se refieren a los factores inter-
nos del alumno, entre ellos esta la es-
tructura de las funciones rudimentarias,
es decir, el conocimiento que ya tiene el
alumno, la etapa del desarrollo intelec-
tual en el que se encuentra, la inteligen-
cia general del alumno o su capacidad

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

intelectual, sus motivaciones personales
y actitudes, y su personalidad. Dentro
de las situacionales o factores de la si-
tuacion del aprendizaje se encuentran la
practica (frecuencia, distribucién, méto-
dos, retroalimentacién), el ordenamiento
de los materiales, los factores sociales,
y las caracteristicas del profesor (Gar-
cia, 1988:3) (véase esquema Il11.3.1).
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En la teoria de Asimilacion de Ausubel
se manejan cuatro tipos de aprendiza-
je: aprendizaje por recepcion, por des-
cubrimiento (guiado y auténomo), repe-
ticion y significativo. El aprendizaje por
recepcion es aquel en el que el alumno
recibe el contenido total de lo que va a
aprender y lo incorpora en su estructu-
ra cognitiva para reproducirlo, relacio-
narlo con otro aprendizaje o solucionar
problemas. El aprendizaje por descu-
brimiento es aquel en el que el alumno
descubre de manera guiada o auténoma

IGITAL DE INTERFAZ S

el contenido principal que va a apren-
der antes de incorporarlo a su estructu-
ra cognitiva. El aprendizaje repetitivo es
memoristico, no hay interaccion de la in-
formacion con el contenido de la estruc-
tura cognitiva del alumno. Finalmente, el
aprendizaje significativo, que es el que
atafe a esta investigacion, es el proceso
mas importante y deseable, e implica un
cambio en la personalidad del alumno a
través de la modificacion de su estructu-
ra cognitiva a partir de los conocimientos
que ya posee (véase esquema I11.3.2).

Esquema 111.3.2. David P. Ausubel. Tipos de aprendizaje

| TIPOS DE APRENDIZAJE |

e . ! I
Eiﬁjﬁi?ggée ol DESCUBRIMIEN’TO REPETITIVO: SIGNIFICATIYO:
contenido total de GUIADO O AUTONOMO: Al pie de El glumno r.e’lacmna
lo que va aprender: Descubrir el contenido la Ietraz de la |nforme§c|on
Lo reproduce principal que va a aprender, memoria. del material que
lo relaciona ’ antes de incorporarlo a su va a aprender
y soluciona estructura cognoscitiva. con su e'st.ructura

blemas. cogn_o.scn!\{a.
Pre Modificacion de

la personalidad.

DESCUBRIMIE'NTO GUIADO COMO APRENDIZAJE
DE TRANSICION: Ensefanza tutelar con hipermedia.
Recepcion: aclaracion de relaciones entre conceptos.

‘[60
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l

NO ARBITRARIAMENTE:

De forma ordenada, lo que va a
aprender es congruente con el
conocimiento preexistente en la

SUSTANCIALMENTE:

Asimila la esencia del contenido de forma que
el alumno debe ser capaz de repetirlo con sus
propias palabras y de manera sinénima.

estructura cognitiva.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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Es decir, que el aprendizaje significativo
requiere que el alumno relacione el con-
tenido que va a aprender con su estruc-
tura cognitiva. Dicharelacion debe ser de
dos maneras: no arbitraria y sustancial.
Lo primero implica una forma ordenada,
de esta manera lo que se va a aprender
es congruente con el conocimiento pre-
existente en la estructura cognitiva del
alumno. Lo segundo implica que se asi-
mila la esencia del contenido de forma
que el alumno sea capaz de repetirlo
con sus propias palabras y de manera
sinénima (Garcia, 1988:5). Es decir, que
un alumno aprendera significativamen-
te cuando relacione el contenido nuevo
con la estructura cognitiva preexistente,
pertinente a dicho contenido y con un
significado general.

En la teoria de Ausubel, se reconoce la
existencia de aprendizajes de transicion,
dichos aprendizajes pueden ser por re-
cepcion, descubrimiento (guiado o au-
tonomo) o repetitivos. En la educaciéon a
distancia en linea asincrona, el aprendi-
zaje significativo se consigue a través de
las nuevas significaciones que permitan
la modificacién de la estructura cogni-
tiva del alumno para influenciar su per-
sonalidad. Estas significaciones pueden
emplearse tanto en aprendizajes de tran-
sicion como por descubrimiento guiado
que implica una ensefanza tutelar con

TEORIAS PSICOPEDAGOGICAS

hipermedia bien disefiada, o el aprendi-
zaje por recepcion que implica la aclara-
cion de las relaciones entre los conceptos,
también con la ayuda de las hipermedia.
Asi pues, el disefio de las interfaces ba-
sadas en un empleo de los signos como
estimulos-medios artificiales para guiar
al alumno dentro del contenido, conllevan
al aprendizaje significativo con un apren-
dizaje de transicién por descubrimien-
to guiado, en el que también se implica
el aprendizaje por recepcién al existir la
necesidad de aclarar las relaciones entre
los conceptos que presente el contenido
(véanse figura lll.3.1 y tabla [1.3.1).
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Figura 111.3.1 Tipos de aprendizaje segun Ausubel

Aprendizaje
significativo

Aprendizaje
repetitivo

Tabla 1l.3.1 Esquema de las diferencias entre el aprendizaje significativo

Aclaracion de las
relaciones entre los
conceptos.

Conferencias o
presentaciones de
la mayor parte de
los libros de textos.

Tablas de
multiplicar.

Ensenanza
autotutelar
bien disefiada.

Trabajo escolar
en el laboratorio.

Aplicacion de
féormulas para resolver
problemas. Error.

Investigacion
cientifica (musica o
arquitectura nuevas).

Investigacion
mas rudimentaria
o produccién
intelectual.

Soluciones a
rompecabezas
por ensayo y error.

Aprendizaje por
recepcion

y el aprendizaje memoristico

Aprendizaje por
descubrimiento
guiado

Aprendizaje por
descubrimiento
auténomo

Fuente: Tomado de Garcia 1988:6

Aprendizaje significativo

Aprendizaje memoristico

Incorporacion sustantiva, no arbitraria y no
verbalista de nuevos conocimientos en la
estructura cognitiva.

estructura cognitiva.

Incorporacion no sustantiva, arbitraria y
verbalista de nuevos conocimientos en la

Esfuerzo deliberado por relacionar los
nuevos conocimientos con conceptos de

nivel superior, mas inclusivos, ya existentes
en la estructura cognitiva.

Ningun esfuerzo por integrar los nuevos
conocimientos con conceptos ya existentes
en la estructura cognitiva.

Aprendizaje relacionado con experiencias,
con hechos u objetos.

Aprendizaje no relacionado con experiencias,
con hechos u objetos.

anteriores.

Implicacién afectiva para relacionar los
nuevos conocimientos con aprendizajes

anteriores.

Ninguna implicacion afectiva para relacionar
los nuevos conocimientos con aprendizajes

Fuente: Tomado de Pozo, 1993:12
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El aprendizaje significativo requiere de
dos condiciones: un buen material con
significado loégico que permita su rela-
cién con la estructura cognitiva preexis-
tente referente a él en el alumno; vy, la
disponibilidad del alumno para aprender
significativamente. Es decir, que deben
existir bases en la estructura cognitiva
del alumno, y éste a su vez debe tener la
motivacién para aprender de manera no
arbitraria y sustancial. En el caso que el
alumno no tenga bases en sus estructu-
ra cognitiva, no se puede dar el apren-
dizaje significativo, tampoco si no lo de-
sea. Aqui vemos relacionado el término
aprendizaje significativo con la impor-
tancia de las funciones rudimentarias de
Vygotski. Si no se cumplen ambas con-
diciones, el aprendizaje sera repetitivo y
no significativo.

Ausubel divide a su vez el aprendizaje
significativo en tres tipos: el de represen-
taciones (designar a los objetos por su
nombre); el de conceptos (palabras con-
cepto, ideas genéricas); el de proposicio-
nes (captar el significado de ideas nuevas
relacionadas con la estructura cognitiva).

Durante el aprendizaje significativo ocu-
rren dos procesos: la diferenciacion pro-
gresiva, que es el reconocimiento de la na-
turaleza jerarquica de la informacién en la
estructura cognitiva; y la reconciliacién

integradora, que es el proceso median-
te el cual se organiza la informacion en
la estructura cognitiva. El proceso de
reconciliacion integradora es facilitado
cuando se eliminan las posibles fuentes
de confusién. Estos procesos son las
funciones superiores definidas por Vy-
gotski, mediante las cuales finalmente
el conocimiento nuevo es asimilado con
las ideas previas y cuyo producto es un
significado nuevo.
La retencion de la nueva informacion
puede incrementarse mediante el refor-
zamiento de las ideas ya establecidas,
mediante la relacién no arbitraria de las
ideas nuevas con las ya existentes y a
través de la relacion entre las ideas nue-
vas y las existentes. Asi pues, el alumno
solo aprendera significativamente cuan-
do tenga ideas en su estructura cogniti-
va con las que pueda relacionar la nue-
va informacién, es decir, que no puede
aprender algo para lo que no esta prepa-
rado (véase esquema 111.3.3).
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Esquema 111.3.3. David P. Ausubel. Aprendizaje significativo

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

MATERIAL CON SIGNIFICADO LOGICO:
Que permita su relacion con la estructura
cognitiva preexistente.

TIPO 1:
De representaciones.

Designar a los objetos por su nombre.

TIPO 2:
De conceptos. Palabras concepto, ideas
genéricas.

DISPONIBILIDAD DEL ALUMNO PARA
APRENDER SIGNIFICATIVAMENTE

PROCESO 1:
Diferenciacion progresiva.
o/ Reconocimiento de la naturaleza

jerarquica de la informacién
en la estructura cognitiva.

PROCESO 2:

TIPO 3:
De proposiciones. Captar el significado

de ideas nuevas relacionadas con la
estructura cognitiva.

« Reconciliacion integradora.
Se organiza la informacién
en la estructura cognitiva.

La retencion de la nueva informacién puede incrementarse mediante el reforzamiento
de las ideas ya establecidas, a través de la relacién no arbitraria de las ideas nuevas
con las ya existentes y mediante la relacién entre las ideas nuevas y las existentes.
No se puede aprender algo para lo que no se esta preparado.

Una posibilidad de la educacién a dis-
tancia en linea asincrona es la prepara-
cién de contenidos introductorios que
complemente la estructura cognitiva
del alumno. Al mismo tiempo, este tipo
de educacion permite la interacciéon del
alumno con otros alumnos y con el pro-
fesor. Este intercambio de ideas, opi-
niones e informacion permite la cons-
truccién de un aprendizaje significativo.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

Para la preparacion de materiales intro-
ductorios u organizadores anticipados,
asi como para el disefio de las interfaces
de los cursos de educacién a distancia,
en los que interviene la significacion, es
importante conocer los elementos que
conforman las hipermedia, el soporte de
dichos cursos. Segun Ausubel, el empleo
de elementos hipermedia, en el caso del
aprendizaje por medios digitales en linea

%4



asincrono, debe acompanar el desarrollo
cognitivo del alumno y a la complejidad
de los contenidos, también debe abarcar
funciones importantes en la transmision
de informacién al alumno. Cuando los
elementos hipermedia se transmiten di-
rectamente a los alumnos, pueden ser uti-
lizados para la instruccién individualizada
segun el ritmo del alumno. El uso de estos
elementos facilita el aprendizaje significa-
tivo (Sanchez Garza, 2000:204-205).

DISENO DIGITAL Y DISENO WEB
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IV - Diseno digital y diseno web

El disefo digital se refiere al disefio que se
realiza con medios digitales, a través de
una computadora. El disefio digital dentro
de la disciplina del disefio grafico se uti-
liza para generar imagenes y contenidos
en una computadora que pueden tener
diversas salidas, por ejemplo, el disefo
editorial, cuyo destino final es la imprenta
tradicional; o el disefio web, que su salida
natural es Internet, es decir, a través de
una pantalla.

Con el advenimiento de Internet, se ha ido
desarrollando un campo para el diseho
grafico. Se le conoce como disefio web
y esta dirigido exclusivamente a disefiar
contenidos que se visualicen en una pan-
talla a través de un navegador. Actualmen-
te hay navegadores para distintos disposi-
tivos electronicos, pero aun siguen siendo
mucho mas comunes los navegadores de
las computadoras personales.

A su vez, el disefio web abarca muchas
facetas del disefio tradicional y otras
novedosas que ha ido incorporando de
manera vertiginosa. Despliega en pan-
talla elementos basados en informacion
digitalizada, creada o manipulada en
un soporte digital. Se caracteriza por
la no-linealidad. En paradmetros genera-
les, el disefiador o el artista que utiliza
la computadora personal para sus crea-
ciones, tiene la enorme ventaja de poder
desarrollar a su propio ritmo y segun sus
propias necesidades. Lo mismo sucede
con el usuario o receptor, quien consulta
los contenidos a su propio ritmo.

El medio digital se caracteriza por la
no-linealidad de la informacién, que des-
pliega a través de Internet la navegacion
con base en hipertextos. La no-lineali-
dad ha cambiado la concepcion de na-
rraciéon y de lectura (Royo, 2004:16).
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Esta perspectiva es paraddjica en si
misma, nos da la oportunidad de na-
vegar sobre hechos creativos e infor-
maciones desplegadas en una pantalla
de manera horizontal, pero a la vez no
podemos negar la linealidad del tiempo
en el que transcurre nuestra vida, asi
el ser humano comienza a vivir en dos
dimensiones, una la real y otra virtual.
En la primera, el tiempo es cronolégi-
camente irreducible e intransformable,
cada minuto que pasa sevay es primor-
dial para el ser humano alcanzar cier-
tas metas que en su proyeccion de vida
ha determinado como importantes; en
la segunda, el tiempo es virtual y sim-
bdlico, por tanto, un factor mas que se
puede modificar, las cosas se vuelven
reversibles, se puede crear una y otra
vez. Esta doble perspectiva del tiempo
que en nuestro dias es tan comun, con-
verge en la educacioén a distancia: por
un lado tenemos la irreductibilidad del
tiempo de vida que actualmente exige
una constante superacion, y por el otro
nos da la flexibilidad de hacerlo cuan-
do “tengamos tiempo”, y a nuestro pro-
pio ritmo, repitiendo cuantas veces ne-
cesitemos las lecciones. Diriamos que
uno es el tiempo cronolégico y otro el
de la formacién con sus vaivenes.

El disefiador digital tiene que tomar en
cuenta muchas variables para cuando
realice un disefio que va a entrar en
Internet. La red mundial nos permite
llegar a mundos a los que ningun otro
disefio llega, se puede ver en Pakis-
tan, Hungria, Kenia, Estados Unidos,
Uruguay, Japon, Vietnam y México al
mismo tiempo. Pareceria una maravi-
llosa oportunidad para un disefiador,
lo es, pero implica que pongamos en
consideracion multiples factores que
normalmente
para el mundo entero es posible en la
medida que ese “mundo entero” esté
occidentalizado, o por lo menos conoz-
ca nuestro alfabeto y nuestro idioma.
El disefiador tiene que tomar en cuenta
siempre a su usuario (término web para
designar al grupo objetivo), debe dise-
fAar para alguien, porque disefiar para
todos puede ser disefiar para nadie.
En el caso de la educacioén a distancia
esto se acentua al tener que considerar
las competencias del alumno del curso
que se va a disefar. Por cuestiones de
practicidad en el disefio, no podemos
disefiar el mismo contenido infinidad
de veces, asi que tendremos que tomar
en cuenta las caracteristicas aglome-
rantes del grupo de alumnos para los
que vamos a disefar.

no hariamos: disefar
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Sin embargo, a pesar de dirigir el dise-
Ao a un grupo especifico de alumnos,
debe ser lo suficientemente accesible
para que aquellos que lo deseen, alre-
dedor del mundo, puedan navegarlo sin
problemas. Debemos, entonces, tomar
en cuenta que nuestro disefio y nuestro
contenido, estara tocandose virtualmen-
te con miles de usuarios que a su vez
estaran en contacto con miles de infor-
maciones ademas de la nuestra: nues-
tro disefio se movera en una red infinita
de informaciones y de espacios (Royo,
2004:17).

El disefio digital nos ofrece multiples
opciones de audio y video que estan
siendo incorporadas. En sus
la interfaz gréfica de usuario (GUI en
inglés: Graphical User Interface), se
basoé principalmente en la pagina escri-
ta (Royo, 2004:25), asi, el disefio de la
educacién a distancia en linea también
esta muy emparentado con ella, pero ha
llegado el momento en que las otras ca-
racteristicas se pongan en practica para
fomentar un aprendizaje significativo. El
reto del disefio digital es aprovechar el
medio con todas las posibilidades que
nos ofrece.

inicios,

El disefiador digital, mas especificamen-
te el web (o web master), debe conocer
el medio lo mejor posible para poder

aprovecharlo; la primera consideracién
que debe hacerse es que el espacio vir-
tual es un medio bidimensional donde
se pueden desplegar tres dimensiones,
o0 hasta cuatro, considerando el tiempo.
Asimismo, debe conocer las aplicacio-
nes que se han desarrollado para la crea-
cién de contenidos. Entre mejor conozca
el disefiador los elementos con los que
puede y debe trabajar, mejor seran los
resultados que obtenga. En el México
actual se ha hecho una divisién entre los
programadores y los disefiadores web:
los primeros tienden a menospreciar el
trabajo del disefiador con el argumento
de que no conocen lo suficiente como
manejar y programar el medio; a nuestra
los disefiadores tendemos a des-
preciar el disefio que realiza un progra-
mador. Los paradigmas mentales de am-
bas profesiones son distintos y permean
el resultado de los trabajos realizados,
alguien con cierta experiencia en la web
puede distinguir relativamente facil entre
un trabajo realizado por programadores
y uno realizado por disefiadores. Aunque
debo decir que los disefiadores tenemos
una ventaja: las aplicaciones para el de-
sarrollo de contenidos estan dirigidas a
un publico no especialista y no se re-
quiere gran educacién en programacion
para realizar contenidos complejos. Esta
es un arma de doble filo, pues al mismo
tiempo que los disefladores requieren

vez,
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menos de los programadores, los usua-
rios requieren menos de los disefiadores
en términos generales. Asi pues, el dise-
fador debe completar su trabajo no sélo
ofreciendo un disefio “estético”, sino un
disefio completo, funcional y con base
tedrica para hacer la diferencia y que se
valore su trabajo.

El disefio digital tiene lugar en un espa-
cio virtual creado por las computado-
ras. El disefio web se despliega en un
espacio virtual conocido como ciberes-
pacio (véase esquema IV.1). Este tiene
todas las caracteristicas de una socie-
dad, hay sitios a los que sélo se pue-
de acceder con privilegios y hay otros
que se consideran ilegales. Para com-
prender mejor el ciberespacio, Royo
plantea que tiene -caracteristicas in-
trinsecas, espaciales, temporales, cul-
turales y sociales (Royo, 2004:35-53):

a) Las caracteristicas intrinsecas se
refieren a que el ciberespacio esta for-
mado por bits de informacién. Para que
haya intercambio de informacién (es de-
cir, de bits), se requiere de varias ma-
quinas interconectadas, esta red va a
constituir el ciberespacio. En la tecno-
logia web estas unidades de informa-
cion rigen los documentos, todos en al-
gun momento nos enfrentamos a ellas.

Los moédems telefénico corren a Kbps,

es decir, mil bits por segundo, asi
cuando tenemos un modem de 56
Kbps, corren 56 mil bits por segundo.
Los contenidos estan limitados por la
tecnologia fisica, deben ser pequefios
para que puedan llegar al usuario final
rapidamente. En la actualidad es cada
vez mas comun tener conexion por me-
dio de cable que nos permite hasta 512
Kbps, que despliega contenidos mu-
cho mas complejos, pero no todos los
usuarios pueden acceder a esta tecno-
logia, asi el disefiador tiene que evaluar
la conveniencia de sus contenidos en
una tecnologia determinada por su gru-

po de usuarios.

b) Dentro de las caracteristicas espa-
ciales del ciberespacio encontramos
que los objetos de la pantalla estan le-
jos del usuario, aun cuando se desplie-
gan frente a los ojos del usuario, éste no
los puede acceder sino a través de una
interfaz de hardware, es decir, un raton
o0 una tecla. Los elementos de la inter-
faz en realidad estan lejos del usuario,
el disefio debe permitir el acceso de la
manera mas facil posible. Otra carac-
teristica espacial del ciberespacio es
la reticularidad de la informacién, se
mueve a través de una red de interco-
nexiones de contenidos en los que na-
vega el usuario. Una caracteristica de
esta dimension es la multiplicacion de
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espacios, siendo el indexado de ellos

recopilado por los buscadores.

c) Las caracteristicas temporales del
ciberespacio son la multiplicacién del
tiempo, la reversibilidad, la compre-
sion del espacio y el incremento de la
velocidad. Las herramientas de la red
nos permiten programar acciones fu-
turas, como el envio de correos, o re-
cibir correos que nos fueron enviados
con anterioridad. La reversibilidad es la
posibilidad que tiene el usuario de vol-
ver sus pasos a acciones pasadas para
cambiar el futuro. La compresion del
espacio es algo que nos permiten algu-
nas herramientas de desarrollo para la
red, de tal forma que la informacién se
comprime para que tarde menos tiem-
po en llegar a otra maquina. Por ultimo,
la evolucién de la tecnologia permite
que los contenidos se transmitan a una
velocidad cada vez mayor, de todos
modos el papel del disefiador es indis-
pensable para la correcta optimizaciéon
de los contenidos, es decir, que tengan
las caracteristicas adecuadas para que

SuU peso sea menaor.

El ciberespacio tiene caracteristicas
culturales y sociales a imagen y se-
mejanza del mundo transitable fisica-
mente, que ha ido construyendo sus
electrénicas a través de interacciones

humanas. El Internet es una construc-
cion social consensuada que parte de
la generacion de herramientas que el
sujeto manipula como extensiones de
su cuerpo; el disefiador de interfaces
educativas debe saber bajo qué con-
sensos se rige el grupo de usuarios
para los cuales va a generar el conte-
nido, de forma tal que se fomente el
aprendizaje significativo. Esos mismos
elementos son los que deben funcionar
como estimulos auxiliares tal y como
los define Vygotski. Otra caracteristica
sociocultural del Internet es que es un
medio audiovisual, y no tiene una te-
rritorialidad definida, no hay fronteras
definidas y es multicultural y multilin-
guistico. El ciberespacio es un lugar
de transito, donde a veces permanece-
mos por espacio prolongado en el mis-
mo lugar, otras por un instante.
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Esquema IV.1. Disefio digital: el que se realiza por medios digitales

DISENO DIGITAL:

EL QUE SE REALIZA POR MEDIOS DIGITALES

DIVERSAS SALIDAS:
IMPRENTA, PANTALLA,
INTERFAZ DE NAVEGADOR

I

NO LINEALIDAD

DISENO

TRADICIONAL WEB

DISENO

I

HIPERME

DA

l

NAVEGACION

CON BASE EN
HIPERTEXTO,
LIGAS

DEPENDE DEL CONTEXTO
SOCIO-CULTURAL:

DISENAR PARA TODOS PUEDE
SER DISENAR PARA NADIE

COMPETENCIAS
AGLUTINANTES DEL
GRUPO AL QUE ESTA
DIRIGIDO EL CURSO:
FUNCIONES
RUDIMENTARIAS,
ESTRUCTURA COGNITIVA
SIMILAR

DOBLE PERSPECTIVA DEL TIEMPO
CRONOLOGICO Y EL DE LA
FORMACION CON SUS VAIVENES

UTILIZACION DE MULTIPLES MEDIOS:
AUDIO, VIDEO, IMAGEN FIJA...

INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO (GUI)

ESPACIO VIRTUAL CREADO POR LAS
COMPUTADORAS: CIBERESPACIO

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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En el ciberespacio, como en cualquier
otra esfera cultural del ser humano, se
utiliza un lenguaje para lograr la comu-
nicacion entre los seres que interac-
tdan, tanto humanos como maquinas.
Las maquinas interactuan entre si a
través de protocolos y lineas de co-
digos que llevan instrucciones de qué
hacer o qué desplegar. Los seres hu-
manos nos comunicamos a través de
nuestro coédigo linglistico y gréafico.
El lenguaje grafico se convierte en el
lenguaje entre los usuarios de Internet,
tanto para los que lo crean como para
los que solamente lo visitan. Los grafi-
cos tienen un caracter mucho mas uni-
versal que las palabras escritas, y hay
muchos de ellos que son reconocidos
mundialmente, como el que simboliza
el correo electréonico. Todo el lengua-
je grafico que se despliega en Internet
es, a su vez, resultado de la cultura y
la linglistica del ser humano (Royo,
2004:100). El disefiador tiene la tarea
de utilizar un lenguaje que le permita al
usuario esa interactuacion.

A grandes rasgos, hay dos tipos de
acercamientos al ciberespacio: los
usuarios y los desarrolladores. Los
usuarios van adquiriendo un lenguaje
apropiado para poder desarrollar sus
actividades de manera correcta, es
decir, van aprendiendo el significado

de los iconos y de los demas elemen-
tos que conforman una interfaz. Los
desarrolladores lengua-
je mucho mas complejo que se basa
principalmente en lenguajes de pro-
Cada programa o apli-
cacion tiene, en términos generales,
un lenguaje de programacion distin-
to, pero todos convergen en paginas
que interpretan los navegadores, el
Hyper Text Markup Language (html).

tienen un

gramacion.

El html se ha ido desarrollando, dando
paso a lenguajes mas ricos y especifi-
cos que permiten que la red sea mas
interactiva y funcional. El html basi-
camente es un lenguaje de etiquetas
que se acotan mediante los signos
menor que (<) y mayor que (>), entre
los que se incluye el coédigo ejecuta-
ble. Estas etiquetas tienen reglas es-
pecificas, por ejemplo, damos inicio a
un coédigo y lo cerramos afiadiéndole
una diagonal inmediatamente des-
pués del menor que (véase figura IV.1).

Figura IV.1

Etiquetas de apertura y cierre
de un cddigo html

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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Actualmente, hay lenguajes basados
en html que incorporan diferentes
etiquetas y que dependen de la pla-
taforma en la que se encuentran los
archivos hospedados. Es por eso que
el desarrollador-disefiador debe tener
en cuenta en qué tipo de servidor va
a hospedar su pagina, pues eso de-
terminara el tipo de codigo que pueda
utilizar. Sin embargo, hay aplicaciones
que permiten crear lo que en inglés se
conoce como plug-iny que despliegan
pequefios programas graficos, como
animaciones o interfaces interactivas.
Estas aplicaciones son multiplatafor-
ma, pero dependen de un programa
externo para cada plataforma que los
interprete.

Pero en un nivel distinto al de progra-
macidén coexiste el diseiio, que a su vez
modifica el lenguaje grafico de la red.
No deben confundirse, el lenguaje a ni-
vel cédigo requiere de un conocimien-
to méas profundo de las maquinas y es
el que le da funcionalidad y presencia
a los graficos en una pagina web. El
lenguaje grafico es el que se despliega
ante los ojos de los usuarios, en nues-
tro caso, alumnos.

Al profundizar en el andlisis del disefo
digital hay que hacer una distincion en-
tre simbolos graficos y los signos se-

DISENO DIGITAL Y DISENO WEB

L\

gun la acepciéon de Vygotski. En térmi-
nos practicos, los simbolos gréficos se
constituyen como sistemas linguisti-
cos que evolucionan (Royo, 2004:64).
A través de la historia de la humanidad
se ha hecho una diferencia entre aque-
llos simbolos graficos, que ahora cons-
tituyen los alfabetos, y aquellos que no
son alfabéticos como los logotipos o
los iconos. El signo, segun Vygotski, es
un estimulo medio auxiliar que permite
la decisién sobre una accién determi-
nada, pero no necesariamente es un
simbolo gréafico. Para evitar confusio-
nes en el analisis, al simbolo grafico lo
Ilamaremos icono, mientras que al sig-
no vygotskiano lo llamaremos tal cual
(véase esquema IV.2).
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Esquema IV.2. Lenguaje grafico: caracter

mas universal

LENGUAJE GRAFICO:
CARACTER MAS UNIVERSAL

|

l

RESULTADO DE CIBERESPACIO
LA CULTURA Y LA
LINGUISTICA DEL SER
HUMANO [ ]
| USUARIOS | DESARROLLADORES
HTML
ANIMACION OTROS
SISTEMA LINGUISTICO VIDEO
QUE EVOLUCIONA  |* AUDIO
GRAFICOS HIPERMEDIA
SIGNO icoNo:
VYGOTSKIANO: SiMBOLO INTERACTIVIDAD
ESTIMULO GRAFICO

MEDIO
ARTIFICIAL

Para la existencia del ciberespacio ha-
cen falta dos ingredientes: el hardware y
el software. El encuentro de los dos tiene
como resultado la interfaz grafica en pan-
talla, que comunica al usuario través del
software con el hardware y, eventualmen-
te, con otros usuarios a través de la red.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

El disefio de lainterfaz grafica es un proce-
so esencial. Permite un acceso o lo denie-
ga, no en el sentido que lo hace una pagina
que nos requisita una clave, sino en un sen-
tido mucho mas amplio: el disefio puede
ser la diferencia entre que el usuario tran-
site por una pagina o que deseche la idea.
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El disefio de interfaz debe ser un facilita-
dor para el usuario, para que pueda reali-
zar sus actividades de manera sencilla y
practica. En la educacioén a distancia en
linea la interfaz es un dispositivo para el
aprendizaje. “Un dispositivo implica [...]
una sistematizacion deliberada de ele-
mentos y de condiciones de una accién,
una construccién cognitiva funcional,
practica y encarnada” (Linard, 1998:1).
La interfaz, en tanto mediacién, es un
dispositivo que permite la unificacién de
todos esos elementos. Los iconos grafi-
cos puestos en una interfaz van a ser es-
timulos medios auxiliares que permitiran
que el alumno tenga un proceso cogni-
tivo, la disposicion y presentacion de
dichos estimulos es lo que va a procu-
rar que el aprendizaje sea significativo.

Al inicio de la historia de las computa-
doras, no habia interfaces graficas que
nos permitieran interactuar facilmente
con la computadora, actualmente se han
ido desarrollando interfaces amigables
con el usuario basadas en gréficos. La
primera compaiia en utilizar iconos para
facilitar el uso de sus productos fue Xe-
rox, que cred el icono de una hoja de pa-
pel con la esquina izquierda superior do-
blada para simbolizar un documento, di-
cho icono se utiliza hasta nuestros dias.

En las distintas interfaces, el disefio debe
administrar la informacion y estructurar los
iconos adecuados en el momento justo, el
lugar perfecto y con el contenido preciso
(Royo, 2004:68). Los iconos de las inter-
faces graficas se convierten en estimulos
o medios auxiliares que acordaran la con-
ducta del alumno en un curso a distancia.

Los iconos utilizados con un objetivo di-
dactico y que contienen un alto grado de
informacidén, pertenecen a un sistema vi-
sual de informacion especifico. El austria-
co Otto Neurath fue el primero en desarro-
llar un sistema de iconos llamado /sotype,
(International System of Typographic Pic-
ture Education) cuyo objetivo era desarro-
llar una estandarizacion visual para fines
educativos. Segun Neurath, los iconos es-
tablecen conexiones, como las palabras
producen divisiones (Royo, 2004:71).

Neurath se unié con Gerd Arntz en 1928,
ambos lograron que los Isotipos se convir-
tieran en figuras geométricas arquetipicas,
pictogramas que aun hoy en dia se utilizan
en sefalizacién, y muy frecuentemente en
Internet. Mas tarde, en 1964, Modley tra-
bajé en los Estados Unidos con los Isoti-
pos, y cre6 con Margaret Mead la com-
pafia Glyphs, formulando teoria multidis-
ciplinaria que incluia a la linguistica y a la
antropologia con Mary Catherine Bateson.
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El término Glyph se refiere a un signo vi-
sual convencional que se ha asimilado por
los receptores del mismo y que no esta
asociado a ningun sistema fonoldgico, y
es conocido internacionalmente; tiene
significado por si mismo y se corresponde
con una frase como por ejemplo “prohi-
bido fumar”. También pueden combinar-
se creando frases glyph, pero también lo

DISENO E IMAGEN DIGITAL DE INTERFAZ

hacen con frases alfabéticas mientras se
asimilan o para reiterarlos. Los glyphs son
ampliamente utilizados en medios donde
la mayoria de la gente no lee o donde se
requiere de un vistazo rapido para obtener
informacion, como es el caso del siste-
ma de transporte metro mexicano con los
glyphs de cada estacion (véanse figuras
IV.2 y IV.3; véase esquema IV.3).

Figura IV.2 Isotipo para indicar una zona donde no se puede fumar

PROHIBIDO
FUMAR

'NO SMOKING

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

Figura IV.3 Isotipo para indicar una estacion de metro

HIDALGO

Fuente: transporte colectivo metro, Ciudad de México
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Esquema IV.3. Interfaz gréfica

INTERFAZ GRAFICA
DISPOSITIVO: EL DISENO DE LA
Sistematizacion INTERFAZ DEBE SER
deliberada de elementos UN FACILITADOR,
y de condiciones de una UN DISPOSITIVO PARA
accién, una construccion EL APRENDIZAJE
cognitiva funcional,
practica y encarnada
SIMPLES Y FAMILIARES
MEDIACION

Los iconos graficos como
estimulos medios artificiales
que permiten un proceso
cognitivo, su disposicion y
presentacion van a procurar
el aprendizaje significativo

ALTO GRADO DE GLYPH:

INFORMACION: Isotype Signo visual convencional que se
(International System ha asimilado por los receptores.
of Typographic Picture Conocido internacionalmente.
Education) Tiene significado por si mismo.

TODO ESTiIMULO AUXILIAR QUE TRANSMITE
UNA PANTALLA LLEGA HASTA EL CEREBRO DEL
ALUMNO A TRAVES DE LOS SENTIDOS

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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Conforme se ha ido desarrollando la
tecnologia, las interfaces han avanza-
do hasta llegar a ser en la actualidad
de gran complejidad técnica y de uso.
La computadora Macintosh revolucio-
né el concepto de interfaz en 1984,
cuando sacé al primer
sistema basado en el usuario. A par-
tir de la interfaz de Apple, los demas
sistemas operativos fueron emulando
el sistema de ventanas graficas que
permitian una interaccién mayor del
usuario con la maquina. Actualmente
todos los sistemas estan desarrolla-
dos con base en graficas que permiten
un mejor desarrollo del usuario en el
ambiente digital.

mercado el

En 1991 se lanz6 la Word Wide Web
(WWW). SucreadoresTim Berners-Lee,
trabajé con la
los usuarios de Internet para mejorar
el protocolo http (Hyper Text Transfer
Protocol) y el funcionamiento de la red.
Berners-Lee también aportd el primer
editor-navegador de contenidos de la
red basado en lo que se conoce como
WYSIWYG o What You See Is What You
Get, que en espafol se traduce literal-
mente en “lo que ves es lo que obtie-
nes”. Al inicio, este término fue utiliza-
do unicamente para referirse a los pro-
gramas que mandaban a impresion, la
mayoria procesadores de palabras, para

retroalimentacién de

indicarle al usuario que lo que veia en
pantalla era lo que se iba a imprimir.
Las aplicaciones que los disefadores
utilizan para generar contenidos web
estan basados en WYSIWYG, evitando-
le conocer a profundidad los lenguajes,
pero esto al mismo tiempo los limita a
lo que los programadores de esas apli-
caciones consideran que son las ne-
cesidades del disefador, es decir, que
limitan las posibilidades del disefador.
Es por eso que tenemos que conocer
lenguajes de programacioén, aunque no
sea a profundidad, lo que nos hace di-
sefiadores-programadores.

Las interfaces de los navegadores co-
menzaron a necesitar glyphs basicos
para que el usuario se pudiera orientar
dentro de la red. Asi surgieron los gra-
ficos de la casita para significar home
o principal, las flechas para el adelante
y atras, la impresora para imprimir, el
glyph rojo de detener -idéntico al uti-
lizado por el sistema de transito-, en-
tre otros. Todos los iconos conocidos
de la interfaz de un navegador tienen
un significado determinado por la evo-
lucion tecnoldgica, por ejemplo, en
1987 Bill Atkinson desarroll6 Hyper-
card, una aplicacién que organiza todo
el contenido de la computadora y la
relaciona entre si, lo que hoy en dia
[lamamos home, y su glyph es una
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pequefa casa. Este glyph es utilizado
por los navegadores para regresar a la
pagina predeterminada como la princi-
pal en cada maquina. En esa época, el
Internet no estaba desarrollado como
hoy lo conocemos, el mismo Atkinson
opina que su aplicacién pudo haber
sido mucho mas potente, interrelacio-
nando la informacién con usuarios co-
nectados a través de la red (Leander,
2002). Apple ha desarrollado aplica-
ciones mas elaboradas en ese sen-
tido, y actualmente le permite a sus
usuarios tener todo su disco duro en
servidores a los que se pueden conec-
tar desde cualquier maquina alrededor
del mundo.

Las interfaces deben ser simples para
que el usuario tenga una mejor com-
prension, asi los iconos que las com-
ponen deben de estar limitados a los
que el usuario va a utilizar en esa pa-
gina determinada. Al mismo tiempo,
debemos de resaltar los iconos segun
su importancia o el seguimiento que
llevan dentro de una navegacién. En
la educacion a distancia cada icono
debe ser tratado como un estimulo au-
xiliar que permitira la construccion de
nuevo conocimiento en el alumno.

La presentacién de estos iconos va a
depender del disefio instruccional, que

en el caso de la educacion a distancia
en linea asincrona es equivalente a la
navegacion.

Todo estimulo auxiliar que transmite una
pantalla llega hasta el cerebro del alum-
no a través de los sentidos. Debido a la
tecnologia actual, el sentido principal
para este medio es la vista, que a través
de su 6rgano, el ojo, lleva los estimulos
codificados hasta el cerebro, que los in-
terpreta para ser transformados en co-
nocimiento. Sin embargo, los contenidos
hipermedia normalmente tienen audio
como ayuda a enfatizar ciertos elemen-
tos del contenido de los cursos.

IV.1 < El ojo humano

Los estimulos auxiliares visuales que
una pantalla despliega llegan al cerebro
a través del 6rgano de la vista. Dichos
estimulos tienen como caracteristicas
principales el tamafo, que da jerarquia,
y el color. El color depende de la per-
cepcion del ojo, que lleva los cédigos
al cerebro para ser interpretados, asi,
describiré brevemente el funcionamiento
del 6rgano de la vista (véase figura 1V.4).
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Figura IV.4 Esquema del ojo humano

MUSCULOS CILIARES

ESCLEROTICA
IRIS \
Y \ \ COROIDES
ACUOSO /] \\ RETINA
ORNEA A HUMOR i

¢ [ ( VITREO Ll leLLe
PUPILA \\\\‘\

=4 NERVIO OPTICO
CRISTALINO

€

MUSCULOS CILIARES

Fuente: Elaboracion propia a partir del esquema de Marroquin Gémez

A través del ojo percibimos las imagenes
externas, que en el caso de la interfaz grafi-
cade un curso a distancia en linea asincro-
na son los iconos. El cerebro percibe ima-
genes del exterior mediante un proceso re-
gido por la fisonomia del ojo en el que inter-
vienen los codigos eléctricos de laluz en su

comportamiento dual de onda-particula
interactuando con la materia, como lo
expondremos mas adelante. En el caso
especifico de la pantalla, la materia va
a ser los puntos o pixeles de los que
estd hecho el monitor (véase esquema
IV.1.1).
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El ojo recoge los rayos de luz y los enfoca
en la retina que manda impulsos eléctri-
cos al cerebro para ser interpretados. Ini-
cialmente la luz entra a través de la cor-
nea, que actla como una lente convexa.
Detras de la cdrnea se encuentra el iris,
un musculo que se contrae y se dilata se-
gun la cantidad de luz exterior de manera
inversamente proporcional al tamafno de
la pupila, que en realidad es un agujero
en el centro del iris que permite el paso

Esquema IV.1.1. La percepcion del ojo humano
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de la luz hacia el interior del ojo. La pu-
pila deja pasar la luz hacia el cristalino,
cuya forma es controlada por los mus-
culos ciliares para enfocar la luz de la
retina. Esta es fotosensible y cubre al-
rededor del 65% de la superficie inter-
na del ojo. En la retina, las células foto-
sensibles convierten la energia luminica
en sefales (codigo eléctrico) llevadas al
cerebro por el nervio 6ptico. (Mueller,
1980:84)

0Jo
Recibe codigos eléctricos 400-700 NANOMETROS:
i p, ESPECTRO VISIBLE
Dar em”'a . cerebr'o’ SENSACION ROJOS: ONDAS CORTAS
g . ,
para su interpretacién DEL COLOR )
a través de la retina, COLORES CALIDOS

CONFORMADA POR TRES
TIPOS DE CONOS: RGB

!

Los coédigos se generan por
la difracion de la luz en una

VERDES: ONDAS MEDIAS,
COLORES MEDIOS
AZULES: ONDAS LARGAS,
COLORES FRIiOS

—

materia, en el caso del monitor
son los pixeles o puntos que
coinciden con LOS TRES
TIPOS DE CONOS: RGB

ADAPTACION POR INTENSIDAD
ADAPTACION POR LUZ COLOREADA
ADAPTACION POR

CONTRASTE SIMULTANEO

|

MATERIA

LUz

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia
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En el momento en que el cédigo eléctri-
co llega al cerebro se produce la sen-
sacién de color. Por cada punto en la
retina se produce un codigo especifico
que lleva su correspondiente sensa-
cion de color. Cada punto de la retina
corre una fuerza continua de datos ha-
cia el cerebro formando las imagenes
multicolores que vemos.

En la retina existen células visuales lla-
madas conos y bastones. Cada célu-
la recoge cuantos, es decir particulas
de luz, y las codifica para mandarlas
al cerebro, donde se hace la interpre-
tacién del color. Existen tres tipos de
conos que forman un cdédigo eléctri-
co fisiolégico que esta compuesto de
sus partes correspondientes. Unos
conos son sensibles a las ondas cor-
tas, otros a las medias y los Ultimos a
las largas, que combinadas provocan
una sensacién de color especifica. Las
ondas cortas son las responsables de
la sensacion de color rojo, las medias
producen sensaciones verdes y las lar-
gas sensaciones azules, RGB por sus
siglas en inglés y RVA en espafiol. Este
coédigo es producido después de los
procesos de correccion y adaptaciéon
del o6rgano visual. (Kippers, 2003-
2004). Para fines de disefio es impor-
tante saber que el cerebro interpreta

un codigo corregido por el ojo, ya que
hay efectos de interpretacion en los
colores segun sea el tipo de correccion
visual.

La primera adaptacion del ojo humano
es a la intensidad de la luz. El iris se
dilata o contrae dejando pasar cantida-
des de luz suficientes para que veamos
(Kippers, 2003-2004). Un ejemplo de
esto es cuando entramos a una zona
de poca luz, la pupila se abre y llega
un momento en que somos capaces de
distinguir los objetos, los cuales se ven
de colores distintos a como se ven en
plena luz. Cuando nos encontramos en
ambientes con poca luz, los colores se
perciben mucho menos intensos; en
el caso de los colores de la pantalla
sucede al contrario, pues son colores
emitidos por luz que en un ambiente
oscuro destellan méas intensamente vy
el cerebro los percibe mas brillantes.
Esto puede modificar la percepcion del
estimulo auxiliar de una interfaz, y por
lo tanto su interpretacién y su incor-
poracion a la estructura cognitiva del
alumno.

La segunda adaptacién del ojo la hace
cuando la luz esta coloreada. Esta co-
loracion de la luz se puede dar a través
de un elemento de color como un vidrio
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amarillo, o a través de gases atmosféri-
cos y modifica los colores de los obje-
tos (Klppers, 2003-2004). Esta adapta-
cion es practicamente imposible en los
monitores, sin embargo, puede darse el
caso que el alumno utilice protectores
de color humo ante el monitor, lo que
haria que los colores de la interfaz se
vieran mucho menos intensos de lo que
en realidad son. El mismo efecto se
produce con los lentes para computa-
dora que, en aras de proteger el ojo del
usuario, cambian los colores de la luz
que emite el monitor.

La tercera adaptacién del ojo es cuan-
do los colores aparecen juntos, se llama
contraste simultaneo (véase figura IV.5).
Aqui, el cerebro modifica la interpreta-
ciéon del color segun los colores que lo
rodean, es la habilidad para cambiar los
aspectos de color por la influencia de
los colores limitrofes, y ayuda al ojo a
tener una mejor lectura de los objetos
(Klppers, 2003-2004). El contraste si-
multaneo es importante en el disefio de
una interfaz para economizar recursos
y lograr enfatizar algunos de los esti-
mulos auxiliares en aras de su correc-
ta interpretacion. Es un recurso gréfico
utilizado generalmente para identificar
las ligas o los elementos interactivos de
una pagina.
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Figura IV.5

Ejemplo de contraste simultaneo, a pesar
de que el rectangulo interno es del mismo
color, su interpretacion cerebral cambia al
estar rodeado de diferentes colores.

Fuente: Tomado de Kippers

En analogia con el sistema visual humano,
el monitor cuenta con tres tipos de pun-
tos: rojos, azules y verdes. A través de las
combinaciones de estimulacién de estos
puntos se produce el color en el monitor,
igual que la sensacion de color en el cere-
bro. Esta estimulacion, en ambos casos,
esta dada a través de la luz, sin luz no hay
sensacioén de color de la materia, y menos
de color en el monitor que funciona con luz.
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IV.2 - Laluz

El color, la forma y el tamafio de los es-
timulos auxiliares de una interfaz depen-
den de su percepcioén a través del ojo y
de su interpretaciéon en el cerebro, que
recibe los cédigos eléctricos resultantes
de la interaccién de la luz con la materia.
De la luz depende el color que el cerebro
interpreta, y depende de su comporta-
miento como particula el cédigo que va
a recibir el ojo (véase esquema IV.1.1).

La luz es una radiacién de energia que
tiene un doble comportamiento: particu-
lay onda. El comportamiento de onda le
permite viajar en el espacio y el compor-
tamiento como particula hace que cho-
que con los objetos (materia) y se refleje
parte de ella. La luz viaja en movimientos
ondulatorios a distintas velocidades, es
decir, que las crestas y valles de las on-
das estan a diferentes distancias (véase
figura 1V.6).

La radiacion energética tiene frecuen-
cias (distancia entre crestas) que van
desde un nandémetro hasta mil kildme-
tros. Estas radiaciones energéticas se
diferencian sélo en la longitud de sus
ondas (Klppers, 2003-2004). La radia-
cién que se encuentra entre los 400 y los
700 nandémetros es la que el ojo huma-
no puede percibir y se le conoce como

espectro visible. La luz interacciona
como particula con la materia, refractan-
dose, es decir, separandose, siendo una
parte absorbida por la materia y otra, re-
flejada. Las ondas reflejadas son las que
llegan al ojo para ser interpretadas como

el color.

Figura IV.6 Crestas y valles de las
ondas luminicas

LONGITUD DE ONDA
cresta - cresta, valle - valle

Elaboracion: Lorena Noyola Pifa

Las ondas de luz que producen sensa-
ciones de color rojo son ondas de lon-
gitud corta, las ondas de longitud media
producen sensaciones verdes, y las on-
das de longitud larga producen la sensa-
cién del color azul. Las ondas de longi-
tud corta generan calor, y su sensacion
de color en disefio es conocido como
colores célidos; a la inversa, las ondas
de longitud larga no lo producen, y los
colores resultantes son conocidos como
colores frios.
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Para que la luz se pueda refractar y pro-
ducir la sensacion de color cuando es
recogida por el érgano de la vista, nece-
sita chocar con una superficie material,
si no existe una materia no se produce la
refraccion.

IV.3 - La materia

Cuando la luz choca con la materia se
produce su refracciéon y el ojo percibe el
color de las ondas luminicas que rebo-
tan de la superficie contra la que chocé.
Basicamente la materia esta constituida
por conjuntos de atomos que llamamos
moléculas. Depende de
ra molecular el poder de absorcion de
una parte de la luz. El resto que no es
absorbido por la materia es reflejado, y
cuando llega al ojo se convierte en esti-
mulo auxiliar, el cual es interpretado por
el cerebro y convertido en conocimiento
(véase esquema IV.1.1).

la estructu-

La sensacion de color que interpretamos
es el resultado de las ondas luminicas
rechazadas por las moléculas que con-
forman la materia. En el caso del mo-
nitor, las ondas luminicas estimulan los
puntos o pixeles RGB que lo conforman,
la combinaciéon de esto da la sensacion
de color. Dependiendo del tipo de moni-
tor varia el color obtenido y la fidelidad

de las imagenes. Los monitores pueden
ser de rayos catédicos, de cristal liqui-
do, de emisién de campo o de plasma.
Todos tienen caracteristicas técnicas di-
ferentes y despliegan con distinta cali-
dad los colores.

Las combinaciones de estimular lumini-
camente los puntos RGB en diferentes
intensidades son las responsables de
que percibamos e interpretemos mi-
llones de colores de un monitor, estas
combinaciones responden a un patrén
de comportamiento de los colores.

IV.4 - Teoria del color

La luz reflejada por la materia tiene como
resultado una sensacién de color en el
cerebro. Esta sensacién depende de la
combinacion de las ondas luminicas re-
flejadas que responde a un comporta-
miento fisico determinado y puede tener
repercusiones animicas en el que las per-
cibe. Este comportamiento es conocido
como Teoria del color y se basa en dos
sistemas principales: colores pigmen-
to y colores luz (véase esquema [V.4.1).
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Esquema IV.4.1. Teoria del color

TEORIA DEL COLOR

SISTEMAS DE COLOR

|
L L

MONITOR: Colores

colores pigmento

RESOLUCION: DPI, PPP
AFECTA LA CALIDAD DE
LAS IMAGENES DE LA

PANTALLA.
PROFUNDIDAD DE RESOLUCION DE
COLOR 8-24 bits PANTALLA 72 dpi

IV.4.1 - Sistemas de color

MAC OS / WINDOWS

CMYK: Colores RGB: Colores luz
pigmento Aditivos luz que emulan
Sustractivos Ondas luminicas
Tintas
COLORES WEBSAFE:
256 COLORES Hexadecimales
Qt_Je emulan RRGGBB
millones de colores
empequeineciendo
el punto o pixel
DIFERENTE

GAMMA 1.8 /2.2

Elaboracion: Lorena Noyola Pifa

Los sistemas de color se dividen en dos: base en el estimulo de determinadas on-
colores pigmento y colores luz. Los co- das luminicas en el espacio. Para el di-
lores pigmento son los que se utilizan en  sefio es importante recalcar la diferencia
impresos con base en tintas, los colores entre los dos sistemas, pues los colores
luz son aquellos que se producen con resultantes de la combinacién de los co-
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lores primarios de cada sistema tienen
diferencias significativas. El disefador
debe tener en cuenta el soporte final del
disefio para determinar que sistema utili-
zar. En el caso de las interfaces graficas
que despliegan en pantalla se debe tra-
bajar con el sistema RGB, es el que utiliza
el monitor.

Los colores primarios luz son: verde, azul
y rojo (RGB). Hablamos de color luz cuan-
do tenemos luz blanca o solar. Los colores
luz se mezclan aditivamente, es decir, que
la suma de los colores primarios luz dan
como resultado blanco. En los colores luz
la ausencia de color es el negro, que sirve
de base para el resto de los colores y llena
todos los valores de diferencia (Kippers
2003-2004), (véase figura IV.7).

Figura IV.7 Colores primarios luz

Fuente: Tomado de Kippers 2003-2004

DISENO DIGITAL Y DISENO WEB

Figura IV.8 Colores pigmento

Fuente: Tomado de Kippers 2003-2004

Los colores primarios pigmento son: cyan,
magenta y amarillo. La suma de ellos da
negroy la ausencia es el blanco. Esta mez-
cla de colores se le conoce como sustrac-
tiva (Kippers 2003-2004). Este sistema
es el mas conocido, todos los impresos lo
utilizan y el resultado de la combinacién
de los colores primarios pigmento tiene
variaciones al resultado de la combinacion
de los colores luz. Los colores pigmentos
estan relacionados con la capacidad de
los materiales de absorber la luz (véase
figura 1V.8).

El blanco y negro se consideran acroma-
ticos, es decir, que no son colores, sino la
suma o la ausencia de los mismos, depen-
diendo del sistema que se esté trabajado.
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Pero el monitor de la computadora tie-
ne un comportamiento mixto, desplie-
ga en un entorno de colores luz, pero
era la creaciéon de
disefios que iban a imprimirse, por lo
que emula el sistema pigmento en un
sistema luz.

su funcién inicial

IV.4.2 - El color en los monitores

A fin de obtener el mejor resultado del
sistema de color luz que manejan los
monitores hay ciertas precisiones que
el disefiador debe tomar en cuenta. El
sistema de colores luz (RGB) alcanza
mayores niveles de saturacién que los
colores pigmento, y es mayor el nume-
ro de colores resultantes de su com-
binacién. Sin embargo, la percepcidn
de dichos colores esta limitada por la
profundidad de color del monitor y por
la plataforma que se utilice.

Los monitores estimulan puntos RGB
sobre la pantalla para generar estimu-
los eléctricos que nuestro cerebro in-
terpreta como color, que depende de la
cantidad de estimulo que recibe cada
punto del monitor. Los monitores des-
pliegan 256 colores, que logran emu-
lar a millones de colores a través de
empequefiecer los pixeles o puntos, es
decir, que despliegan una mayor canti-

dad de puntos por pulgada. Estos 256
colores responden a una profundidad
de color de 8 bits, cuando un monitor
es capaz de desplegar millones de co-
lores, tiene 24 bits de profundidad, ade-
mas de tener mejor resolucién, o lo que
es igual, mayor nimero de puntos por
pulgada. La resoluciéon de un monitor
va a afectar la cantidad de colores asi
como la calidad de las imagenes des-
plegadas y se mide en ppi (puntos por
pulgada) o dpi en inglés (dot per inche).

Las plataformas mas utilizadas son las
que se basan en el sistema Windows y
en el sistema Mac OS. Como todo en la
computadora, cada usuario puede con-
figurar los colores y la luz en términos
generales, sin embargo, existe una di-
ferencia béasica entre ambos sistemas:
el grado de contraste de una imagen
(gamma) que traen por definicion cada
uno. EI Mac OS tiene una gamma de
1.8 y el Windows de 2.2, esta diferencia
hace que los colores se perciban dis-
tinto en cada sistema. En la educacién
a distancia en linea asincrona se debe
procurar un equilibrio en los colores,
es decir, que el disefador debe com-
parar cémo despliegan los contenidos
en cada plataforma a fin de no perder
la intencién del estimulo auxiliar visual.
Actualmente, hay organismos interna-
cionales dedicados a resolver las dife-
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rencias entre plataformas. Lo recomen-
dable es utilizar una gamma de 2.0 para
equilibrar entre plataformas.

De los 256 colores, solamente 216 colo-
res son comunes entre plataformas, se
conocen como colores seguros de web,
y las aplicaciones con parametros de
produccién para web manejan esta pa-
leta como parte de su interfaz. Pero con
un buen trabajo en las imagenes, estos
colores son suficientes para desplegar
imagenes de calidad.

Los colores en la web estan determina-
dos por un sistema hexadecimal com-
puesto por combinaciones de RGB,
codificado por dos digitos o letras que
indican la cantidad de color en la com-
binacion, es decir, que si tenemos un
color 000000 implica cero color, lo que
es igual a negro; en cambio, FFFFFF
implica que los colores estan satura-
dos al maximo, es decir, son blanco.
Asi, FFO00O0 es rojo, OOFF0O0 es verde y
000O0FF es azul.

Todos los colores estan representando
formas, ya sea graficos, video o tipo-
grafia. Muchas veces indican interacti-
vidad y llevan a ligas con base a una
navegacion dentro del sitio. Estos ele-
mentos se relnen para conformar una
hipermedia.

IV.5 - Las hipermedia

El multimedia se ha venido utilizando
desde hace tiempo, pero al ingresar al
medio digital adquirié la caracteristi-
ca de navegacioén a través de ligas, es
cuando se transforma en hipermedia.
Esta esta conformada por diversos ele-
mentos como son: hipertexto, navega-
cion, interactividad, graficos, tipogra-
fia, audio y video. En su definicion mas
amplia, es la presentacion de la infor-
maciéon con base en la utilizacion de
varios medios. (Compendio del curso
multimedia, 2002-2003) (véase esque-
ma 1V.5.1). Uno de los usos de las hi-
permedia es el aprendizaje por medios
digitales. A través de la utilizacion de
los elementos que la conforman pode-
mos generar estimulos auxiliares que
permitan la modificacion de la estruc-
tura cognitiva de los alumnos.

Los cursos interactivos proporcionan
vivencias adicionales a la
los libros de texto o
de videos. La utilizacién de materia-
les multimedia ha sido constante en
la pedagogia a través de la utilizacion
en clase de peliculas, proyecciones,
recortes de audio, ilustraciones y na-
rraciones para presentar el contenido
del tema (Compendio del curso multi-
media, 2002-20083).

lectura de
la visualizacién
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Esquema IV.5.1. Hipermedia

HIPERMEDIA

HIPERTEXTO, NAVEGACION A TRAVES DE LIGAS, INTERACTIVIDAD,
GRAFICOS, TIPOGRAFIA, AUDIO, VIDEO, ANIMACIONES...

HIPERTEXTO: NAVEGACION: GRAFICOS:

Interrelacién entre Lugares accesibles y Optimizacion (jpg,

contenidos, liga o link. consecuentes en un sitio gif, png). Interfaz y
Web. Requiere de un mapa contenidos.

Presentacion de la conceptual predefinido.

informaciéon como una red Permite al alumno ir de un lugar Evitar pixelacion,

ligada de nodos entre los a otro o de una accién a otra trabajar al tamafo.

que se puede navegar de de manera que la informacion

manera no lineal. se vaya haciendo visible. iconos de tamario

variable.

Légica, coherente y familiar.
Bases psicopedagdgicas. Etiqueta alternativa.

TIPOGRAFIA:
Tiene que ser legible.

AUDIO, VIDEO Y

Tipos para pantalla INTERACTIVIDAD: ANIMACION:

que encuadran en la Capacidad que Formatos de-audiO' aiff, mpg
reticula de pixeles. tiene el alumno de DR )
Baja resolucioén (72 interrelacionarse con Optimizacién de video como
dpi). el contenido tomando

decisiones sobre el
comportamiento del

ipg.

. . Animacién optimizada.
S contenido y el suyo Imagenes se?:uenciadas
complejas: Tipos sin propio mediante la

i PP entre 8 y 24 cuadros por
patines. significacion. Y P

Las hipermedia pueden tener varios so-
portes finales como son el CD interacti-
vo, los sitios web, y los videos de reali-
dad virtual (VR), todos ellos se compo-
nen de los elementos antes menciona-
dos. La educacion a distancia en linea

segundo.

Elaboracion: Lorena Noyola Pifia

asincrona utiliza el soporte de sitio web y
depende de la correcta optimizacion de
los elementos que conforman las hiper-
media, asi como de la utilizacién de hiper-
textos para que los contenidos y el dise-
Ao procuren el aprendizaje significativo.
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IV.5.1 - Hipertexto y tipografia

La interrelacién entre contenidos que
pueden ser accedidos a través de lo que
se conoce como liga o link (en inglés), es
lo que se conoce como hipertexto. Theo-
dore Holm Nelson fue quien acuié ese
concepto. En su definicion, el hipertexto
es la presentacion de informacién como
una red ligada de nodos entre los que los
lectores son libres de navegar en una ma-
nera no lineal. Permite multiples autores,
desdibujalabarrerafuncional entre autory
los lectores y amplia el trabajo con limites
difusos, y multiples patrones de lectura.
(Keep, 1993-2000:Hypertext). General-
mente, los hipertextos se sefialan con una
frase o botén con tipografia, sin embargo,
una imagen también puede ser una liga.

La tipografia utilizada en los sitios web
debe tener como caracteristica principal
la legibilidad, para lo que hay que tomar
en cuenta la familia y la resolucion de la
pantalla (72 dpi). Con base en esto, se
han disefiado fuentes especialmente para
ser utilizadas en dispositivos de baja re-
solucion. Las fuentes disefiadas para sis-
temas de impresion tradicionales estan
pensadas para reproducirse en alta reso-
lucién y normalmente lucen poco legibles
en la pantalla. Las tipografias disefiadas
para bajaresolucién encajan en las reticu-
las de pixeles de manera que se leen bien

aun cuando se utilicen en cuerpos muy
pequefos, su morfologia evita en lo posi-
blelas curvas complejas (Penela, s/f:s/p).
La tipografia que se utiliza en la web
esta medida en pixeles, lo que permite al
disefiador una mejor compatibilidad con
el medio durante el proceso creativo. Sin
embargo, cuando se utilizan hojas de es-
tilo, la medida vuelven a ser los puntos.

La tipografia en un sitio web puede
funcionar como tal (editable) o como
imagen. Cuando se trata de una ima-
gen, tenemos la libertad de escoger la
familia que mas se adecue a nuestro
disefio y debera ser tratada como ima-
gen. Sin embargo, cuando es tipografia,
se debe procurar disefiar con tipogra-
fias que sabemos que el usuario tiene
en su sistema, de manera contraria se
perdera el trabajo tipografico realizado,
aunque no la programacién. El navega-
dor sustituira la tipografia con la que
diseflamos, por alguna tipografia del
sistema, la misma que el usuario hubie-
ra configurado en las preferencias del
sistema. El disefador debe especificar
la tipografia con la que esté trabajan-
do en el codigo html para evitar este
problema. Cuando se esta trabajando
una tipografia como estimulo auxiliar
visual, y ésta pierde sus caracteristi-
cas puede perder la intencién didacti-
ca, la legibilidad y el interés del alumno.
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Al igual que el color, la tipografia des-
pliega de manera diferente en ambas
plataformas, en la Mac se visualiza
mas pequefia que en PC; sin embar-
go, las caracteristicas de legibilidad y
baja resolucién deben de preservarse
en el sitio, sobre todo en la tipografia
que forma parte de un botdén o de una
liga, que debe diferenciarse a golpe de
ojo del resto para que funcione ade-
cuadamente como estimulo auxiliar y
permita que el alumno tome una deci-
sion conforme a la navegacion natural
del curso.

IV.5.2 - Navegacion

Los hipertextos o las ligas con image-
nes indican un nuevo lugar al que se
puede acceder. El conjunto de luga-
res adicionales y consecuentes en un
sitio web son lo que se llama navega-
cion. Esta requiere de un mapa que
anteriormente el disefador planifico
con el fin de cubrir ciertos objetivos.

El disefio de la navegacién se basa en
un mapa conceptual predefinido que
permite al alumno ir de un lugar a otro o
de una accién a otra de manera que la
informacion se vaya haciendo visible. En
el caso de los cursos a distancia enlinea
asincrona, éstos se basan en el disefio
instruccional que tiene que hacerse con

bases pedagodgicas y psicopedag6-
gicas; se le debe ir entregando la in-
formacioén al alumno en forma ordena-
da para que los conceptos estén bien
construidos en su estructura cognitiva.
Para lograr que los estimulos auxilia-
res funcionen de la manera prevista o
correcta y que permitan que el alumno
tenga un aprendizaje significativo, la
planeacién de la navegacidén debe ser
I6gica, coherente y familiar al alumno,
de manera que no se sienta perdido en
la mitad del curso, sino que sepa dénde
se encuentra dentro del sitio. También
es importante que exista una coheren-
cia grafica; cambiar drasticamente el
disefo grafico del sitio de una pagina
a otra hara que el alumno se distrai-
ga tratando de entender los sistemas
graficos de cada pagina, perdiendo el
tiempo y desviandose del propdsito
principal del curso.

La navegacién es la arquitectura me-
diante la cual definimos nodos de co-
nexion entre contenidos, y que repre-
sentamos con estimulos auxiliares,
ya sea de texto o con imagenes. Los
iconos de la interfaz generalmente re-
presentan ligas a otras partes del sitio
0 a aplicaciones externas que permi-
ten que el alumno se comunique con
el profesor, como es el caso del icono
que representa el correo electrénico.
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Cuando el disefiador trabaja sobre la
navegacioén utiliza diagramas pareci-
dos a mapas conceptuales en los que
explicita cada pagina que conforma el
sitio. Por lo general, los sitios tienen
una liga que despliega un mapa en el
que podemos ubicar de manera rapi-
da dénde se encuentra la informacion
que deseamos acceder. En el caso de
los cursos en linea, el mapa del sitio
es una ayuda esencial que permite al
alumno ubicarse dentro del curriculo.

Los elementos graficos que se utilicen
como ligas deben ser de facil entendi-
miento, practicamente intuitivos para
que sean accedidos por el alumno.

Normalmente, los hipertextos se iden-
tifican con botones o textos activos
que tienen tres estados por lo me-
nos: el reposo, que debe indicar que
es un hipertexto o una liga mediante
variaciones graficas; el activo, que le
indica al alumno que se encuentra so-
bre él listo para ser presionado; y el
presionado, que indica al alumno que
estd siendo activado para realizar la
accion que le ha sido asignada por el
disefiador.

Una vez presionada la liga se realiza la
interactividad, es decir, que el alumno
ha decidido utilizar un estimulo auxiliar

para transportarse a otro lugar dentro
del sitio, o realizar una accién en la
misma pagina web.

IV.5.3 - Interactividad

La existencia de ligas indicadas por
los hipertextos o imagenes, y que res-
ponden a la navegacion predetermina-
da dentro de un sitio, son indicativos
de interactividad. Esta es la capacidad
que tiene el alumno de interrelacionarse
con el contenido, tomando decisiones
sobre el comportamiento del conteni-
do y el suyo propio. El alumno puede
interactuar con el mensaje y decidir en
parte o totalmente lo que va a recibir.

En términos psicopedagdgicos, la in-
teractividad es la que va a posibilitar
el aprendizaje significativo median-
te la disponibilidad de construccio-
nes cognitivas al ritmo del alumno,
es decir, permite que el alumno tome
la decision sobre cudles estimulos
repite la

auxiliares interactuar vy, si

accién mas de una vez, para com-

prender mejor el contenido del curso.

Los estimulos auxiliares que represen-
tan las ligas con las que va a interac-
tuar el alumno deben de cumplir su
papel de ayuda en tomar una decision.
El disefiador, junto con el desarrollador
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de contenidos, debe de priorizar el con-
tenido de forma que se vaya presentan-
do en orden para que las construcciones
cognitivas tengan una légica adecuada y
puedan ser significativas.

Hay diferentes grados de interactividad:

1.- Mirar pasivamente la presentacion
del curso. Esto se da con el inicio del
Curso o programa.

2.- El usuario puede escoger entre
diversas versiones o variantes pre-
definidas de la presentacién, no se
puede modificar su contenido.

3.- Puede modificar el formato o los
parametros de visualizacién, pero no
su naturaleza.

4.- El usuario puede modificar el con-
tenido de una presentacion o generar
una nueva presentacion al modificar
la naturaleza de los elementos.

5.- Puede construir sus propios ele-
mentos y cambiarlos para ver una
presentacion.

5.- El usuario recibe una retroaccion
inteligente respecto al proceso que
siguio.

El disefiador tiene recursos graficos
para ir indicando al alumno qué estimu-
los auxiliares existen en cada paginay a
qué accion se refiere cada uno de ellos;
recordemos que para ello estan las ligas
con texto y las ligas con imagenes. Los
iconos o imagenes que se utilizan dentro
de un sitio web tienen que tener caracte-
risticas especificas tanto técnicas como
de disefio.

IV.5.4 - Graficos

Los gréaficos dentro de un sitio web pue-
den indicar una liga o pueden ser parte
del contenido. De cualquier manera, por
las caracteristicas técnicas de la red y
la posibilidad de transmisién de conte-
nidos, es recomendable que lleven un
trabajo de optimizacion de resolucién y
de color para que su lectura sea en el
menor tiempo posible.

Los graficos en la web se dividen prin-
cipalmente en dos: las imagenes dentro
del contenido y las que forman parte de
la interfaz. Las imagenes dentro del con-
tenido forman parte de la presentacion
de la informacion y pueden ser image-
nes fotograficas o iméagenes creadas
por computadora. Los formatos que se
pueden incluir en la red estan limitados a
los que pueden ser interpretados por el
navegador. El trabajo del disefiador debe
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realizarse en editores de imagenes como
el Adobe Photoshop (bitmap) y el Ado-
be lllustrator (vectorial), y por seguridad
debe conservarse una copia de todos
los archivos en alta resoluciéon y en sus
formatos fuente.

A su vez, las imagenes vectoriales son
aquellas que se realizan en la compu-
tadora y que estan hechas con base en
operaciones matematicas que permiten
escalar sin que se produzca el efec-
to llamado pixelaciéon, que implica que
se vean los puntos de las imagenes.
Las imagenes bitmap, como su nombre
en inglés lo indica, son mapas de bits
o de puntos, éstas pueden pixelarse si
se amplian demasiado y la resolucién
es baja. Los navegadores Unicamente
leen las imagenes bitmap, por lo que las
que se generen en programas vectoria-
les deben ser exportadas en formatos
que las conviertan en mapas de bits.

Como el peso (tamafio) de los archi-
vos es importante debido a la capaci-
dad de transmisiéon del Internet, todas
las imagenes deben ser optimizadas.
La optimizacién de una imagen impli-
ca dos pasos: el primero, es bajar la
resoluciéon a 72 dpi’s, que es la resolu-
cion de cualquier pantalla, por lo que
no tiene sentido que sea mayor. Es im-
portante que las imagenes en un sitio

estén al tamafio que se va a desplegar en
el momento de bajar la resolucion, si se
inserta una imagen de mayor tamafo se
pierden detalles al comprimirse el punto
y pesa mucho mas la imagen, es decir,
se pierde en transmision y calidad. Si se
inserta una imagen a 72 dpi’s en una es-
cala mayor que la original, la imagen se
pixela, de manera que se pierde calidad.
En este sentido el disefiador debe traba-
jar la imagen original, guardarla y sacar
una copia al tamafo que la necesita in-
sertar y en baja resolucion.

El segundo paso de la optimizacién tie-
ne que ver con la capacidad de reducir
colores para que el tamafo del archivo
sea menor, a mayor numero de colores
es mayor la cantidad de bits que utili-
za en el disco duro. El proceso para la
reduccion de colores esta relacionado
con el formato de la imagen. Los forma-
tos que pueden ser interpretados por
los navegadores son: gif (graphic inter-
change format), jpg (join photographics
experts group), y png (portable network
graphics).

El formato gif es utilizado preferente-
mente para plastas y graficos de color
definido, optimiza los colores reducien-
do la paleta que llevan anadidos los
archivos. Soporta una técnica de opti-
mizacién llamada dithering o fusiéon de
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color, que reduce el numero de colores
en la paleta de la imagen. El formato gif
utiliza como maximo 256 colores indexa-
dos y soporta transparencia, a diferen-
cia del jpg.

El formato jpg es utilizado preferente-
mente en fotografias o imagenes de to-
nos continuos, su optimizacién se basa
en la unién de colores limitrofes pareci-
dos. Hay cuatro niveles de optimizacién
para los archivos jpg: bajo, medio, alto y
maximo. El formato jpg genera archivos
mas pequefos que el png.

El formato png se caracteriza por tener
calidad en plasta y tonos continuos, se
podria decir que es la combinacion de
los formatos gif y jpg, sin embargo, aun
no esta consolidado en la red y su mé-
todo de optimizacién aun no genera ar-
chivos mas pequefios que los otros dos
formatos. Tiene capacidad para trabajar
imagenes de 8, 24 y 32 bits y también
permite transparencia.

Las imagenes utilizadas en la interfaz
también necesitan tener alguno de estos
formatos, generalmente se denominan
iconos y en el caso de los curso de edu-
cacion a distancia en linea asincronos
van a ser los estimulos medios auxiliares
que le den pistas al alumno en la nave-
gacion del curso.

En general, los iconos de las compu-
tadoras tienen un tamano de 32 x 32
pixeles, sin embargo, este tamano puede
variar segun las necesidades propias del
disefio del curso. Los iconos son ima-
genes que generalmente estan presen-
tes en todas las paginas del sitio, deben
tener una coherencia visual y equilibrar
la simpleza con la informacién. Algunos
de los iconos de la red estan arraigados
en la conciencia colectiva, por lo que
cambiarlos drasticamente puede cau-
sar confusién en los alumnos y pérdida
de tiempo y esfuerzo tratando de des-
cifrarlos. La programacién web permite
una funcion que técnicamente se conoce
como etiqueta alternativa, ésta desplie-
ga una explicacién tipografica de la ac-
cién que realiza el botén. Aunque es re-
comendable que todos los botones (ico-
nos con interactividad) la tengan, lo ideal
es que el icono por si mismo se explique.
Es recomendable que las imagenes que
conformen los iconos le sean familiares
a los alumnos, asi sera menor el tiempo
en que los incorporen al funcionamien-
to natural del sitio y podran recordar su
funciéon mas facilmente.

Actualmente, hay aplicaciones que per-
miten que el proceso de optimizacion
de las imagenes sea controlado por el
disefiador para que se evalle la pérdi-
da de informacién de color y la calidad,
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asi se tiene una idea de cémo se vera la
imagen en el navegador del usuario.

Las imagenes secuenciadas, de cual-
quier tamafo y que pertenezcan a la in-
terfaz o no, a una velocidad de entre 8
fotogramas (imagenes) por segundo y 24
cuadros por segundo —que es la veloci-
dad del cine—, dan como ilusion o6ptica
la animacion, o el video, recurso gréfi-
co que puede ser utilizado para explicar
de manera soélida algunos conceptos del
curso. Asimismo, el audio forma parte
integral de un sitio web, ya sea como
parte de una animacién o video, o como
parte de otro grafico dentro del sitio.

IV.5.5 - Audio, video y animacion

Todas las imagenes de un sitio pueden
contener efectos sonoros que acentuan
su caracter de hiperligas, en este gra-
do, el audio es solamente una llamada
de atenciéon sobre la accion que va a
realizar la liga. El audio en las imagenes
secuenciadas forma parte de la narra-
cién de la animacién o el video y tiene
caracteristicas técnicas especiales para
que pueda ser interpretado por los na-
vegadores. Al igual que en las imagenes
hay formatos especificos de audio que
interpretacion, asi como
su compresion. Los formatos de audio
para la red son aiff y mpg, el primero es

permiten su

utilizado por las plataformas Mac, y el
segundo para las plataformas PC, sin
embargo, las aplicaciones que exportan
los contendidos para la red los convier-
ten y comprimen de manera que sean
interpretables en ambas plataformas.
Ademas existen aplicaciones de edicion
de sonido que desechan la informacién
no necesaria de manera que pesa menos
el archivo.

Los graficos o fotografias secuenciadas
y desplegadas a velocidades de entre 8 y
24 cuadros por segundo son interpreta-
das por el cerebro como una animacién
o video. La animacion a base de graficos
vectoriales es preparada para la web por
las aplicaciones que la generan, éstas
optimizan cada cuadro de la animacién
con base en las mismas premisas que lo
hacen para las imagenes fijas.

El video es el contenido mas dificil de
transmitir en la red porque son archivos
muy pesados, sin embargo, puede ser
optimizado bajo las mismas premisas
que las imagenes de formato jpg. Los
formatos de video interpretables por los
navegadores son QuickTime y Windows
media player. Hasta hace poco tiempo
no eran bi-plataformas, lo que era un
problema para el disefador, pues tenia
que generar ambos formatos o excluir
una de las plataformas.
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Tanto el audio, el video o la animacién
deben utilizarse en el caso de ser nece-
sarios para la explicaciéon del contenido.
El utilizar en exceso y sin razén justifica-
da alguno de estos elementos distrae al
alumno de la premisa del curso y gene-
ra paginas de mucho peso que tardaran
mas de lo debido en descargar.

El audio y la animacién pueden formar
parte de los estimulos auxiliares, ayu-
dando al alumno a tomar la decision so-
bre uno de ellos, sin embargo, el video
en un curso esta limitado a ser parte de
los contenidos y no de la interfaz. Es
importante recalcar que pueden ser uti-
lizados como estimulos auxiliares siem-
pre que no distraigan al alumno del ob-
jetivo del curso.

Todos los elementos del disefio digital
convergen en la creacion y el acceso de
un sitio web, para ejemplificar su inte-
raccion con la psicopedagogia es nece-
sario trabajar con un caso practico que
nos permita la disertaciéon sobre la fun-
cion de cada uno de los elementos como
parte de los contenidos de la educacion
a distancia en linea asincrona, y su uso
como estimulos auxiliares que permiti-
ran la integracién de los contenido en la
estructura cognitiva del alumno para ha-
cer posible un aprendizaje significativo.
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Interrelaciones entre lo

psicopedagdgico y el diseno

Para hacer tangible el conjunto de con-
sideraciones para lograr un disefio gra-
fico-psicopedagodgico que fomente el
aprendizaje significativo de los cursos di-
gitales asincronos dentro de la educacién
a distancia, trabajé con un ejemplo practi-
co y con una poblacién que tiene las mis-
mas funciones rudimentarias necesarias
para comprender el contenido. Mediante
una estrategia de aprendizaje significati-
vo a través de aprendizajes de transicion
por recepcion y descubrimiento guiado,
el curso presenta una estrategia de en-
seflanza para que los disentes aprendan
a programar botones con los que puedan
controlar la ubicacion de un clip de pelicu-
la (véase glosario) en el escenario.

El objetivo del curso era lograr, a tra-
vés del uso de una interfaz novedosa
que contenga una significacién con
base en elementos psicopedagdgicos
e hipermediaticos, un aprendizaje de
transicion por descubrimiento guiado y
por recepcion que estimule las distintas
inteligencias del alumno, sobre todo la
espacial y la linglistica; ademas, con-
seguir el arraigo en su tercer nivel en
términos de Vygotski. El contenido del
curso es sobre el proceso de programa-
cién de un clip de pelicula en lenguaje
Action Script para realizar acciones in-
teractivas con el usuario final. El curso
guia al alumno a aprender significativa-
mente su contenido.
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En los cursos asincronos a distancia se
requiere, y desarrolla a la vez, ciertas
caracteristicas en el alumno, como son:
ser autodidacta, administrar su tiempo
y ser disciplinado y metddico (Sanchez
Garza, 2000:204); éstas, forman parte
de la categoria interpersonal que requie-
re el aprendizaje segun Ausubel, y de la
inteligencia interpersonal segun Gard-
ner, asi como de sus funciones rudimen-
tarias. En estos cursos, el alumno tiene
la posibilidad de consultar el material en
su propio tiempo y navegar a través del
mismo de manera ordenada para estu-
diar los contenidos con detenimiento. La
inteligencia que se estimula en primer
lugar es la espacial, que le permite al
alumno ubicar los elementos del curso
de manera sencilla y navegar por el dis-
positivo con mayor rapidez. Se utilizé la
analogia con archivos a manera de pes-
tafias, ésta permite una organizacion fa-
cil de los contenidos, al mismo tiempo,
ahorra espacio de la interfaz y le es fa-
miliar al alumno. Asimismo, los elemen-
tos dentro de la interfaz estan coloca-
dos dentro de la lectura occidental que
va de la esquina superior izquierda a la
esquina inferior derecha, asi los signos
que deben estar presentes en la interfaz
en todo momento, pero que no deben
interrumpir la lectura del curso, se en-
cuentran ubicados en la esquina supe-
rior derecha. El papel de las sociedades

dentro de la planeacién psicopedagogi-
ca se refleja en el disefio de los produc-
tos, el contextualizar social y temporal-
mente un curso permite aprovechar las
estructuras cognitivas preexistentes de
los alumnos, al mismo tiempo que ga-
rantiza una interaccion adecuada con las
mismas.

Los glyphs utilizados en la significacion
del curso deben ser familiares para los
alumnos que han estado en contacto con
la red, de esta manera les sera sencillo
comprenderlos al estar relacionados con
elementos que ya se encuentran en su es-
tructura cognitiva, en el caso de nuevos
glyphs hay que indicar qué funcion tienen
al menos la primera vez, para que sean
incorporados en su estructura cognitivay
puedan interactuar con ellos. El disefio de
los glyphs que se utilizan en las diversas
pantallas de los dispositivos, debe estar
relacionado con su hiperliga; si esto no
se cumple, el alumno puede no ser ca-
paz de hacer la asociacién correcta de la
misma. Si el alumno no asocia los glyphs
correctamente, se interfiere en el proce-
so de las funciones superiores, o, en el
mejor de los casos, se retrasa. El dise-
Ao de la significacion de los dispositivos
puede variar de uno a otro, sin embargo,
dentro de un mismo curso el disefio debe
permanecer constante, coherente y claro
a nivel visual y textual para que el alumno
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no distraiga su atenciéon del contenido
en resolver problemas técnicos que no
permiten la interaccion con la estructura
cognitiva de manera adecuada.

Los colores oscuros utilizados en los
fondos de la interfaz tienen el propdsito
de no cansar la vista y, al mismo tiem-
po, tienen una justificacién psicopeda-
gogica: estimulan menos el cerebro,
que estara mas dispuesto y alerta a los
estimulos de colores vivos. El cerebro
debe concentrarse en los estimulos que
lo ayudaran a crear nuevo conocimien-
to; a través del uso de colores oscuros
en los fondos de la interfaz se eliminan
estimulos no necesarios para el alumno,
facilitando la asimilacién y la interaccion
con los contenidos. Asimismo, los colo-
res oscuros de la pantalla aprovechan el
contraste simultaneo creado por el ojo
para que los colores de los estimulos
designados para la creacion de conoci-
miento sean resaltados e interpretados
por el cerebro con mayor fuerza. Los co-
lores oscuros proporcionan un ambiente
sin estimulacion del 6rgano de la vista,
lo que implica que no se esta sobre esti-
mulando el cerebro.

En otros términos, al utilizar el negro,
que es la ausencia de color en el sis-
tema luz, se previene que los alumnos
reciban estimulos adicionales a los que

van a posibilitar la construcciéon del co-
nocimiento. Al mismo tiempo, permite
que los estimulos, medios artificiales
de la significacion, tengan una actividad
mediadora efectiva al estimular tanto al
ojo como al cerebro de manera certera.
Un amarillo se recibe como un estimulo
mayor sobre un fondo oscuro que sobre
un fondo claro, mismo que en lapsos
prolongados provoca efectos visuales
de tramado o de zonas coloreadas ante
la sobre estimulacion del ojo. El ambien-
te en donde se revise el curso también
afecta la percepcién de los colores de
pantalla, por lo que se recomienda que
se realice en una habitacién iluminada.
Una pantalla en un ambiente oscuro pro-
voca la recepcioéon de los estimulos lumi-
nicos de manera exagerada por el cere-
bro, teniendo efectos fisiolégicos a cor-
to plazo como dolor de cabeza, mareos
0 cansancio visual.

En el curso-ejemplo, la pantalla de en-
trada nos da a golpe de ojo el dispositivo
que, como ya mencionamos, esta basa-
do en un sistema de pestafas que emu-
lan un archivo, asi el alumno puede sa-
ber cuantos apartados tiene que cursar
y hacer una programacién personal del
tiempo del recorrido. Esta pantalla tiene
un area de ingreso de datos que permi-
te a nivel administrativo llevar un control
sobre cuéntas veces entr6 el alumno al
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curso mediante una conexion a una base
de datos, esto con dos fines: el primero,
de caracter evaluativo; y el segundo, de
caracter perceptivo, ya que personaliza
la interfaz al desplegar el nombre del
alumno una vez dentro del curso. La sig-
nificacién de la interfaz del curso esta
personalizada para crear en el alumno
una atmoésfera de confianza que le per-
mita interactuar con el curso y recibir de
forma personalizada la educacion.

La significacion mediada le proporciona
al disente las claves graficas que va a
utilizar a través del curso. En los elemen-
tos constantes que permiten al alumno
identificar al curso, esta la utilizacion
de una barra de herramientas comu-
nes con glyphs conocidos como el so-
bre para el correo electrénico, un timoén
para el mapa de navegacioén, y un signo
de interrogacion para el aparatado de
preguntas frecuentes; para el botén de
foros se disefid un glyph que represen-
ta una cabeza hablando, interpretaciéon
grafica del medio de intercomunicacién
entre los participantes en el curso, que
implica este aditamento tecnoldgico.
Como ya hemos mencionado, los colo-
res oscuros permiten controlar la sobre
estimulacion del cerebro y resaltar los
colores vivos mediante el contraste si-
multaneo. El botén de la llave es un ele-
mento que cognitivamente se relaciona

con el ingreso a zonas restringidas; sus
colores, rojo inicial y verde en su esta-
do “sobre” (véase glosario), aprovechan
la estructura cognitiva del alumno sobre
los colores internacionales utilizados en
los glyphs de las sefiales de transito:
rojo para no entrar, verde para entrar. El
cambio de color indica una doble activi-
dad: el alumno percibe que puede entrar
al curso presionando el botén y se envia
la informacion del mismo a la base de
datos administrativa. La tipografia de la
interfaz es de color negro con la inten-
cion de no provocar estimulos artificia-
les antes de ingresar al curso, ademas a
nivel perceptual el cerebro interpreta la
falta de estimulos como indicador de un
estado inactivo. (véase figura V.1).
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Figura V.1 Pantallas de entrada, el la izquierda el botdn de la llave se encuentra en el
estado normal, en el de la derecha se encuentra el mouse sobre él.

rombre ]
E —

&

En la barra de herramientas, el alumno
encontrara los botones que le permiten
acceder a elementos interactivos que no
son parte del contenido del curso, estan
colocados sobre una barra de tono gris
mas claro que no sobre estimula al ojo,
pero que le permite diferenciarla del res-
to de la interfaz. Los botones que en ella
se encuentran tienen glyphs de color
amarillo opaco que generan un estimulo
visual medio y que forman parte de la
significacién, al mismo tiempo, permiten
la estimulacién de la inteligencia espa-
cial e indican al alumno cémo resolver
los problemas de navegacion al dar una
pista de los colores que se utilizaran en
los otros botones.

pombre: ]
O —

&

Los botones de la barra de herramientas
tienen un estado “sobre” en tipografia
roja y un sonido relacionado con su fun-
cion cuando son activados. El cambio de
color en la tipografia ofrece un estimulo
artificial que indica la posibilidad de de-
cidir el destino, sin embargo, en estos
elementos no se requiere una guia sino
que son adicionales al curso, como ya se
especifico. (véase figura V.2).
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Figura V.2 Pantallas de tres momentos del
proceso de envio de correo electronico

nombre: ]
E e —

&

To: lorenanoyola@gmail.com

To: lorenanoyola@gmail.com

Con micro pantallas se le indica al alum-
no que las acciones que llevé a cabo
son realizadas con éxito, esto nos per-
mite confirmarle que presiond un boton
en especifico y que efectivamente esta
funcionando el sistema, lo que le dara
tranquilidad. Los mensajes del sistema
estan en pantallas gris oscuro con tipo-
grafia amarilla, lo que permite un buen
contraste, al mismo tiempo que genera
estimulos visuales mas concretos e im-
pactantes para el alumno. En la micro
pantalla, se despliega un botén de una
mano que representa el simbolo de ok
conocido internacionalmente, una vez
mas se utilizan glyphs familiares (véase
figura V.2, tercera pantalla).

En la primera parte del curso se activa
el boton “presentacién” que indica con
el color amarillo la ubicacién del alumno
dentro del curso, este color aparecera
en los botones a medida que el alumno
avance; una vez que termine el curso,
cuando el alumno desee volver a entrar
al mismo, este color le indicaréd su ubica-
cion (véase figura V.3). En las pantallas
finales de cada apartado aparece en la
parte inferior derecha un glyph de color
frio (azul) que estimula poco el cerebro
y tiene la forma de una mano haciendo
la sefia de ok mencionado anteriormen-
te. En su estado “sobre”, dicho botén
cambia de color a uno de tono calido
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que estimula mas el cerebro e indica al
alumno que tiene una accion determina-
da mediante la cual se da por terminada
la revision de dicha seccién (véase figura
V.3). Como es la primera vez que el alum-
no entra en contacto con el curso, se le
indica con tipografia gris, que no estimula
el cerebro, la funcién que tiene el boton:
de continuacién. La tipografia del aparta-
do es de color amarillo que logra un buen
contraste con el fondo oscuro y que a su
vez permite la estimulacién cerebral para
la interactividad con la estructura cogni-
tiva del alumno, este color sera el de la
tipografia a lo largo de todo el curso. No
se escogio una tipografia blanca porque
el contraste resulta sobre estimulante al
0jo, que lo llega a desenfocar por esta ra-
z6n (véase figura V.3).

Figura V.3 Pantallas de presentacion con
botones para continuar desactivado (abajo)
y activado (ariba)

Action Script

Mover un mov

de la especialidad de

En el siguiente apartado del curso, “ob-
jetivos”, se repite la significacion ante-
rior, que con el uso se asimila en la es-
tructura cognitiva del alumno, y estimula
su inteligencia espacial para que en pan-
tallas posteriores ubique los elementos
de la significacion. Es importante que los
elementos respeten su ubicacién de una
pantalla a otra para facilitarle al alum-
no la navegacién dentro del curso. Los
botones de las secciones ya revisadas
adquieren un color verde que estimula
menos el cerebro que el color amarillo,
sin embargo, permite al alumno tener
certeza sobre las secciones que ya cur-
so6 (véase figura V.4).
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Figura V.4 Pantalla de objetivos del curso

Y

S

Presentacion |  Objetivos

Bienvenida Lorena
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La seccién de “sintaxis” consta de tres
pantallas internas mediante las cuales
se le explica al alumno la sintaxis de
programacion y las posibilidades téc-
nicas de uso de la misma. A través de
las tres pantallas se mantiene activa la
pestafa de la seccién en color amarillo.
La navegacion en las pantallas internas
de la seccion se hace por medio de dos
posibilidades: la primera, a través de bo-
tones con flechas que indican el sentido
de la navegacion y que estan ubicados
en la parte inferior derecha, dichos bo-
tones tienen un cambio de color indican-
do la interactividad, este cambio es de
colores menos estimulantes en su esta-
do “reposo” y mas estimulantes en su
estado “sobre”. La segunda posibilidad
es con botones tipograficos en la parte

superior derecha que indican la inter-
actividad mediante el cambio de color
a uno mas estimulante. Estos botones
también le indican cuantas pantallas in-
ternas hay en el apartado. En la ultima
pantalla aparece el glyph de continua-
cion que el alumno ya asimilé en su es-
tructura cognitiva (véase figura V.5).
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Figura V.5 Pantallas de sintaxis:

a) Primera pantalla de sintaxis, el boton de
continuacion (navegacion) esta dentro del
apartado abajo a la derecha en reposo;

b) el botdn de continuacion (navegacion)
esta dentro del apartado abajo a la derecha
indicando accion;

c) el botdn tipogréfico indica posicion y
navegacion dentro del apartado arriba a la
derecha;

d) segunda pantalla de sintaxis con los
botones de continuacion (navegacion) abajo
a la derecha y los botones tipograficos de
navegacion interna y ubicacion dentro del
apartado arriba a la derecha;

e) ultima pantalla de sintaxis, el botdn de
continuacion (navegacion) del curso esta
abajo a la derecha junto con el botdn de
navegacion dentro del apartado, asi como
los botones tipograficos de ubicacion y
navegacion dentro del apartado arriba a la
derecha.

Presentacion |  Objetivos. Sintaxis.

Bienvenida Lorena
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La siguiente seccién del curso le permite
al alumno utilizar elementos multimedia
como ayuda a la comprension del con-
tenido del curso, estos elementos estan
programados para permitir un aprendi-
zaje por descubrimiento guiado y son
opcionales al alumno. Estas animacio-
nes son interactivas y muestran la ubica-
cion de los elementos de programacién
dentro de la interfaz de Flash, programa

al que se refiere el curso. Se indican por
medio de un glyph que representa un ojo
abierto cuando no esta activa la anima-
cion y un ojo medio cerrado cuando estd
activa. Las animaciones permiten la inte-
ractividad con la estructura cognitiva del
alumno creando nuevo conocimiento. En
la ultima pantalla de la secciéon vuelve
a mostrarse el glyph de continuacion.
(véase figura V.6).
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Figura V.6 Pantallas de programacion: [T % A

Mover un

Presentacion | Objetivos Sintaxis | Programacion | Ejemplo

a) Primera pantalla de programacion con
los botones de navegacion y animacion en
reposo;

b) el botén de animacion indica accion
arriba a la derecha;

c¢) pantalla de animacidn activa, el boton de
animacion indica que esta activo mediante
el cambio de forma, se sefalan las zonas
activas mediante lineas rojas;

d) pantalla de animacidn activa, con zonas
activas internas en funcionamiento, el boton
de animacion se encuentra en estado de
reposo;

e) otra pantalla con una zona activa dentro
de la animacion;

f) el botdn de animacidn indica accion para
cerrarla;

g) segunda pantalla de programacion con

el botdén de animacion en estado de reposo
arriba a la derecha y el botdn de navegacion
del curso abajo a la derecha;

h) animacidn activa de la ultima pantalla de
programacion.
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La ultima seccién del curso contiene un
ejemplo practico de lo que el alumno
puede realizar una vez que asimile la sin-
taxis de la programaciéon que el curso le
ensefia. Se usa un clip de pelicula de co-
lores brillantes para que el estimulo sea
recibido por el cerebro de manera cer-
tera y se asimilen las posibilidades que
le brindan la programacion del mismo.
Los botones mediante los cuales se rea-
liza la interaccién con el clip de pelicula
cambian de color segun su estado, asi
le permite identificar al alumno median-
te su comportamiento como estimulos
medios artificiales cual es su funcion y
etapa de la misma. Finalmente, tiene una
vez mas acceso al boton de continua-
cién, que despliega una micro pantalla
con un texto referente a la terminacién
del curso (véase figura V.7).

Figura V.7 Pantallas de ejemplo:

a) Primera pantalla de ejemplo;

b) botdn de interactividad indicando accidn;
c) botdn de interactividad accionado;

d) pantalla interna sefialando el final
del ejemplo.
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Dentro de la barra de herramientas ba-
sicas se encuentra el botén tipografico
con la leyenda “salir”, que permite salir
del curso y redirecciona la interfaz a la
pantalla de inicio. Este boton de la barra
de herramientas cambia de color a rojo
en su estado “sobre” y ofrece la posibili-
dad de una interaccién (véase figura V.8).
De la misma forma funcionan los demas
botones de la barra de herramientas de
los que se hace referencia en parrafos
anteriores, que presentan opciones uti-
les para el alumno mediante las cuales
puede tener acceso a otras partes inte-
ractivas del dispositivo, como es el caso
del foro que permite un aprendizaje co-
laborativo, el correo electrénico, el mapa
que le muestra la ubicacién de las dis-
tintas pantallas del curso, y finalmente el
botén de preguntas frecuentes que des-
pliega las respuestas a preguntas basi-
cas sobre el curso.

Figura V.8
Pantalla con el boton tipogréfico salir
indicando accidn

EETNSTIY TON

El curso, en términos generales, esta di-
sefiado para que el alumno no tenga una
sobre estimulaciéon cerebral, sino que a
través del despliegue de los estimulos
medios artificiales en forma de glyphs
pueda construir el conocimiento en una
interaccion con su estructura cognitiva.

Todos los elementos de la psicopedago-
gia y del disefio hipermedia permiten una
interactividad con la estructura cognitiva
en la medida en que se contribuye a que
el estudiante conozca ciertos contenidos
del disefo, las representaciones que tie-
ne sobre los mismos y sobre los procesos
y estrategias de su adquisicion, de forma
que se generen nuevos comportamientos
y conocimientos para que el aprendizaje
sea significativo.
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Las tecnologias avanzadas de informa-
cidon y comunicaciéon son ya una realidad
inminente en todos los ambitos de nues-
tra vida cotidiana. En la educacién son
un indicio de avance, sin embargo, en
muchos casos, el desarrollo de los con-
tenidos no responde en realidad con lo
que podemos hacer si utilizaramos estas
herramientas con bases psicopedagdgi-
cas. Hasta ahora la presentacion de los
contenidos son reflejo de una educacién
tradicional, implicando una lectura elec-
trénica que no lleva mas que al aburri-
miento y muchas veces a la desercion.
El desaprovechar los medios digitales en
el desarrollo de los contenidos es reflejo
también de las limitaciones que tenemos
planteadas por nuestra propia educa-
cién tradicional. Es indispensable que
los investigadores y los profesores

DISENO E IMAGEN DIGITAL DE INTERFAZ

nos aboquemos a utilizar el medio digital
como modificador de la estructura cog-
nitiva a través del uso de significaciones
hipermediaticas nuevas, que conlleven a
un aprendizaje significativo para el alum-
no. Los elementos de las hipermedia si
pueden fomentar un aprendizaje signifi-
cativo en la medida en que sean utiliza-
dos correctamente como modificadores
de la estructura cognitiva mediante la in-
teractividad que implican tanto técnica-
mente como con la estructura cognitiva
preexistente.

La educacién a distancia tiene un desa-
rrollo constante desde el siglo XVIIl, se
ha dado a través de multiples formas,
entre las que destaca en la actualidad la
modalidad impartida por medio de com-
putadoras en red.
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A pesar que las computadoras pueden
ser consideradas como elementos ma-
gicos para la resolucion de problemas
educativos (Dede, 2000:265), la reali-
dad es que son un medio mas de co-
municacién que conecta a dos o mas
individuos.

La modalidad asincrona es la estudiada
en esta investigacion, y tiene como ca-
racteristicas principales la posibilidad
que le otorga al estudiante de realizar
sus estudios en su propio tiempo y con
elementos hipermediaticos de vanguar-
dia. Estos deben tener como base un
disefio psicopedagdgico que permee
sus caracteristicas formales tales como
el color, la navegacién, las graficas, los
textos, las animaciones, los videos y el
audio, caracteristicas que deben contri-
buir a la construccion de conocimiento
a través de la creacion de nuevas signi-
ficaciones basadas en las funciones ru-
dimentarias, las estructuras cognitivas
preexistentes y el nivel de desarrollo de
las inteligencias multiples de la pobla-
cion a la que estan dirigidos los dispo-
sitivos educativos.

Lo que se despliega en un dispositivo
educativo es el resultado de un proceso
de disefo -informatico, psicopedago6-
gico, instruccional y grafico- con una
intencionalidad, creado por un (unos)

individuo (s) inmerso (s) en un contexto
sociocultural especifico, al igual que el
(los) receptor (es).

Las interfaces educativas con bases psi-
copedagodgicas son el disefio de nuevas
significaciones que conlleven al apren-
dizaje significativo del alumno. Un dise-
Ao Ilamativo o con un uso excesivo de
hipermedios de vanguardia, no garan-
tiza que el proceso de aprendizaje sea
significativo, para ello se debe consi-
derar el comportamiento de los sighos
vygotskianos en las pantallas. La nueva
significacién se comporta como una me-
diacién entre dos o mas individuos, en la
cual el disefio grafico es modificador de
la estructura cognitiva del alumno al pre-
sentarse y comportarse como estimulo
medio artificial dispuesto por el profe-
sor, esta modificacién se da a través de
una interactividad entre el dispositivo y
el cerebro del alumno, y permite la crea-
cion del conocimiento.

Conocer los elementos psicopedagodgi-
cos es esencial para el disefiador. Esto
le permite disefar significaciones que
entablen una interaccion entre los ele-
mentos hipermediaticos y la estructu-
ra cognitiva. Con base en el analisis de
las teorias de Gardner, Vygotski y Au-
subel, para que la interaccién coadyu-
ve al aprendizaje significativo, el disefio
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de los elementos hipermedia debe sus-
tentarse en el conocimiento de las in-
teligencias preexistentes, las funciones
rudimentarias y la estructura cognitiva
preexistente de los receptores, en caso
contrario se corre el riesgo de afectar
los procesos psiquicos superiores re-
sultados de la interaccion de dichos
elementos con el cerebro del alumno.
Ademas, dicha interaccién fomenta las
habilidades de resolucion de problemas
—inteligencias—- mediante la modifica-
cién de la estructura cognitiva cuando
se presenta un contenido educativo. A
su vez, el alumno debe concienciar su
inteligencia intrapersonal e interperso-
nal, asi como sus variables interperso-
nales para reconocerse como capaz de
llevar a cabo un curso a distancia en la
modalidad en linea asincrona y sentirse
comprometido en un proceso interacti-
vo légico que implica dedicar un tiem-
po importante al estudio del curso, que
debe resultar un ambiente estimulante
para la creacidon de conocimiento nuevo.

El analisis de la interaccion de los ele-
mentos hipermedia con la estructura
cognitiva permite puntualizar que para
que los estimulos medios artificiales
sean recibidos por el cerebro con cer-
teza y se logre un arraigo “aprendizaje”,
dichos elementos deben disefarse sin

saturar al alumno visual y auditivame-
te, con el fin de evitar la distraccion ce-
rebral por multiples estimulos que ne-
cesitan decodificarse. Ademas, deben
desplegar de forma preacordada entre
el profesor y el disefiador para que el
aprendizaje significativo se realice por
aprendizajes de transicién, por recep-
cién y descubrimiento guiado. Estas
variables determinan los elementos hi-
permedia y psicopedagdgicos que se
van a utilizar, tales como la navegacion,
los gréaficos, los textos, los colores y las
animaciones o videos que van a mo-
dificar la personalidad del estudiante.
Asi, los elementos hipermedia mas ade-
cuados para que se realice con éxito la
modificacién de la estructura cognitiva
del alumno y haya un cambio significati-
vo en términos de personalidad, deben
presentar los contenidos de forma fa-
miliar —que se percibe como amigable-
y acorde a la estructura cognitiva pre-
existente a las funciones rudimentarias
y permitir las funciones superiores que
seran arraigadas. Cada curso requiere
de un disefio integral acorde a los con-
tenidos, al aprendizaje y los objetivos
especificos que se busquen lograr con
su uso, se debe explotar adecuadamen-
te cada medio para responder a estas
situaciones.
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Cuando se realiza el arraigo se crea
conocimiento, mismo que es diverso,
es decir, que se aprehenden los con-
tenidos y la forma de resolver proble-
mas especificos de la navegacién en
el dispositivo, estimulando las inteli-
gencias linglistica, cinético-corporal
y espacial. Los elementos hipermedia
mas adecuados van a estar relaciona-
dos con el nivel educativo al que va-
yan dirigidos los dispositivos y con el
tipo de contenido. En el caso del cur-
so-ejemplo planteado, el nivel es de
educacién superior, el tipo de conteni-
do permite el uso de animaciones que
explicitan la ubicacién de los elemen-
tos de programacion. Estas animacio-
nes estimulan la inteligencia espacial,
cinético-corporal y l6gico-matematico
del alumno y le permiten resolver pro-
blemas concernientes al contenido.
Las otras caracteristicas formales del
dispositivo tienen como objetivo no
sobre estimular el cerebro, por ello se
usan colores oscuros en los fondos,
mismos que representan un estimulo
bajo o ninguno a nivel cerebral, asi
como colores amarillos para la tipo-
grafia, que representan estimulos per-
cibidos por el cerebro a través del ojo
con un contraste simultaneo, lo que
les da mayor fuerza interpretativa y de
interaccién.

El primer paso para una interfaz edu-
cativa con resultados satisfactorios de
un aprendizaje significativo es estable-
cer un coédigo linglistico comun entre el
profesor y el alumno, mismo que llevara
a la practica el disefador. A partir de
su establecimiento, se manejan cédigos
hipermediaticos que permiten al alumno
la interactividad con el contenido a nivel
técnico, y con su estructura cognitiva a
nivel psicopedagdgico. La interactivi-
dad se da en dos niveles, uno es técni-
co y se basa en la inteligencia espacial,
l6gico-matematica y cinético-corporal,
es decir, en la capacidad de navegar y
conducirse en un medio que se cons-
tituye por espacios multiples. Otro, es
la injerencia del contenido en la estruc-
tura cognitiva del alumno, que empieza
a interactuar con él para modificarse y
crear conocimiento nuevo, modificando
también su personalidad.

Con las nuevas posibilidades de hiper-
media, el alumno participa en su apren-
dizaje con mayor oportunidad de que
sea significativo, al realizarse la interac-
tividad en sus dos niveles y al aprove-
chamiento del medio. Cuando el medio
es bien utilizado permite la estimulacién
de distintos tipos de inteligencia para la
creaciéon de conocimiento a través de la
estimulacion de la zona proximal, que
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permite un desarrollo en las habilidades
personales de resolucion de problemas.
El proceso de un aprendizaje significa-
tivo se basa, entre otras cosas, en un
didlogo constante que reafirme, forme
o deseche conceptos. Dicho dialogo se
puede tener a un nivel social en la zona
proximal o a nivel individual.

El aprendizaje digital debe concebirse
no como el conjunto de elementos hi-
permedia que permitan un despliegue
de alta tecnologia, sino como el modi-
ficador de la estructura cognitiva del
alumno con base en conceptos tedri-
cos psicopedagdgicos que permeen en
el disefio de las interfaces y en el uso
de los elementos hipermedia en ellas.

Atendiendo a las teorias psicopedago-
gicas analizadas y a las caracteristicas
de la modalidad en linea asincrona, los
elementos hipermedia que deben utili-
zarse para el disefio de interfaces edu-
cativas deben evitar
lacion del cerebro —como se menciond
anteriormente— mediante el uso de co-
lores en sus fondos que impliquen ba-
jos estimulos cerebrales, como son el
negro o la gamma de grises obscuros.
Sobre estos colores, y aprovechan-
do la capacidad del 6érgano de la vista
para ajustar la percepcién del color por

la sobre-estimu-

medio del contraste simultdneo, se reco-
mienda utilizar colores de medios a claros,
que representaran los estimulos medios ar-
tificiales y que fungiran como modificado-
res de la estructura cognitiva del alumno.
La tipografia debe ser legible y en colores,
que permita la estimulacion correcta del
cerebro para su interpretacion intelectual y
en los codigos linglisticos tanto conceptual
como de forma. No se recomienda el uso
de blanco directo pues representa un so-
bre-estimulo cerebral que puede distraer al
alumno, asi como molestar fisiolégicamen-
te alérgano delavista. En el caso deluso de
audio, éste debe ser utilizado sélo en caso
indispensable para no distraer al alumno o
cansarlo, la mejor opcién es darle el control
sobre el audio, de esta manera él decidi-
ra si necesita escuchar los contenidos, o
no, con base en su inteligencia musical y
en sus variables interpersonales. Asimis-
mo, el audio debe realizarse y colocarse en
las hipermedia con base en la inteligencia
musical del disefador. Un audio de fondo
solo lograra distraer al alumno de la inten-
cién principal del curso, asi como saturar
de estimulos el cerebro, quitando energia
para la interpretacion e interactividad de su
estructura cognitiva con el contenido. Es-
tas mismas recomendaciones aplican para
el uso del video y de la animacion. Sobre
todo en el caso del video, es importante
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tomar en cuenta las especificaciones téc-
nicas que se le requieren al alumno, para
que los contenidos no sea demasiado pe-
sados y afecten el buen funcionamiento de
la red. Las imagenes deben optimizarse
y de preferencia utilizar esquemas o dia-
gramas que son mas comprensibles para
el alumno, ademas de funcionar mejor en
el medio y su despliegue en poco tiempo
(Harvey, 2004). La navegacién debe tener
un disefio grafico-instruccional basado en
el despliegue de procedimientos y conte-
nidos de forma que permita un aprendizaje
por recepcion y por descubrimiento guia-
do mediante el uso glyphs que funcionen
como estimulos medios artificiales, con lo
que el alumno va ejerciendo un mayor do-
minio de sus propios procesos de adquisi-
cién de conocimiento.

Con este libro he pretendido contribuir a
las propuestas ancladas en una psicope-
dagogia de corte constructivista, sin em-
bargo, existen otros enfoques, como el
cognoscitivismo, el cual esta relacionado
también con el ambito de la tecnologia
educativa. En general, recomiendo la ac-
tualizacién constante del disefiador a nivel
tecnologico para que vaya incorporando el
desarrollo de distintas aplicaciones y sis-
temas operativos con el fin de mantener el
comportamiento de la significacién lo me-
nos afectado posible.
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Banda ancha.- Acceso a Internet de alta
velocidad que va desde 64 kbps hasta
512 kbps, y permite la transferencia de
contenidos hipermedia de mayor peso
que el Internet por mdédem, el cual tiene
un limite fisico de 56 kbps.

Bit.-Es la unidad minima de informacion
manipulable por una computadora. La
palabra bit es el resultado de la con-
traccion de Binary Digit y tiene la posi-
bilidad de dos valores, 1 o 0, verdadero
o falso (lo que se conoce como valores
boléanos).

Bytes.- Es la unidad conformada por 8
bits, cuyas combinaciones se traducen
en caracteres en pantalla, porejemplo. La
combinacion de bits en un byte es de 256.

Clip de pelicula.- Término en espafol
para designar un movie clip; simbolo que
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maneja el Flash de Macromedia que tiene
su propia linea de tiempo y que es facti-
ble de programar para una interactividad
avanzada.

Estados del botén.- Los botones disefa-
dos en Flash tienen tres estados visuales
y uno invisible. El primer estado es llama-
do en espafol “reposo” (up), es cuando el
boton no esta accionado. El segundo es-
tado es llamado “sobre”
do el cursor pasa sobre el boton, general-
mente se indica con un cambio de color,
animacion, o sonido. El tercer estado es
llamado “presionado” (down), es cuando
el botén esta siendo presionado con un
click del raton. El estado invisible indica la
zona activa, es decir, el area grafica donde
puede ser activado el botén.

(over), es cuan-

Giga bite.- Es la unidad conformada por
1024 mega bites.
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Hipotesis de trabajo.- Relacion entre
minimo dos variables. Es el eje vertebral
del proceso de investigacién, no trata de
comprobar. (Ortiz, 2005: comentarios).

La hipotesis de trabajo expresa una opi-
nién personal sobre determinado objeto
de estudio. No se formula en términos
definitivos el si...entonces..., lo cual se
ird precisando en la medida en que se
van realizando mas lecturas, cada vez
mas profundas y en términos de com-
probacién. Se define méas en términos de
demostracion logica. Por ejemplo, el im-
pacto de las tecnologias de la informa-
cion en el aprendizaje significativo. La
computadora ayuda mucho en el apren-
dizaje significativo, etc. (Ortiz, 2005: co-
rreo electrdénico).

No se trata de comprobar sino de expli-
car la relacién entre dos o mas variables
o condiciones. En la hipotesis de traba-
jo se plantea la necesidad de concep-
tos preliminares a través de los cuales
se realice la demostracion de la relacién
entre dos o mas variables en términos
discursivos, no plantea una compro-
bacién en términos empiricos. Una hi-
potesis de trabajo es la construccion
de condiciones de posibilidad (Ortiz,
2005: Entrevista Ill). En el caso del ob-
jeto de estudio de esta investigacion, se
plantea la demostracion de una relacion

entre el conjunto de dimensiones de
tipo psicologico, el aprendizaje signi-
ficativo y las hipermedia, pero no se
comprueba el aprendizaje significativo.

icono grafico.- Es el grafico dentro de
un plano de disefio. Puede funcionar
como signho vygotskiano.

Kilo bite.- Es la unidad conformada por
1024 bytes.

Mega bite.- Es la unidad conformada
por 1024 kilo bites.

LMS.- Learning Management Sys-
tem, en espafol Sistema de Manejo de
Aprendizaje, en un ambiente preprogra-
mado de educacion.

Pixel.- (Del inglés picture element,
“elemento de la imagen”) es la menor
unidad en la que se descompone una
imagen digital, ya sea una fotografia, un
fotograma de video o un grafico (Pixel,
2005:pixel).

Signo vygotskiano.- Es el estimulo
medio artificial cuya funcién es la de
interactuar con la estructura cognitiva
del receptor para la creacién del cono-
cimiento. Puede ser un icono grafico,
un audio, un video o cualquier producto
multimedia.
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