Reflexoes sobre

intemet,
tecnologia e —
COMUNICACA0 wwmaiiis




Reflexoes sobre

internet,
tecnologia e
comunicacao

Jesus Flores
Jacqueline Oyarce
Gloria Rodriguez-Garay

Organizadores

Ll RIA1

Editc



Ria Editorial - Comité Cientifico

Abel Suing (UTPL, Equador)

Alfredo Caminos (Universidad Nacional de Cordoba, Argentina)
Andrea Versuti (UnB, Brasil)

Angelo Sottovia Aranha (Universidade Estadual Paulista — UNESP, Brasil)
Anton Szomolanyi (Pan-European University, Eslovaquia)

Carlos Arcila (Universidad de Salamanca, Espanha)

Catalina Mier (UTPL, Equador)

Denis Porto Ren6 (Universidade Estadual Paulista — UNESP, Brasil)
Diana Rivera (UTPL, Equador)

Fatima Martinez (Universidad do Rosario, Colémbia)

Fernando Ramos (Universidade de Aveiro, Portugal)

Fernando Gutierrez (ITESM, México)

Fernando Irigaray (Universidad Nacional de Rosario, Argentina)
Gabriela Coronel (UTPL, Equador)

Gerson Martins (Universidade Federal de Mato Grosso do Sul — UFMS, Brasil)
Hernén Yaguana (UTPL, Equador)

Jenny Yaguache (UTPL, Equador)

Jerénimo Rivera (Universidad La Sabana, Colombia)

Jesus Flores Vivar (Universidad Complutense de Madrid, Espanha)

Jodo Canavilhas (Universidade da Beira Interior, Portugal)

John Pavlik (Rutgers University, Estados Unidos)

Joseph Straubhaar (Universidade do Texas — Austin, Estados Unidos)
Juliana Colussi (Universidad do Rosario, Colombia)

Koldo Meso (Universidad del Pais Vasco, Espanha)

Lorenzo Vilches (UniversitatAutonoma de Barcelona, Espanha)

Lionel Brossi (Universidad de Chile, Chile)

Maria Cristina Gobbi (Universidade Estadual Paulista — UNESP, Brasil)
Maria Eugenia Porém (Universidade Estadual Paulista — UNESP, Brasil)
Manuela Penafria (Universidade da Beira Interior, Portugal)

Marcelo Martinez (Universidade de Santiago de Compostela, Espanha)
Mauro Ventura (Universidade Estadual Paulista — UNESP, Brasil)
Octavio Islas (Pontificia Universidad Catolica, Equador)

Oksana Tymoshchuk (Universidade de Aveiro, Portugal)

Paul Levinson (Fordham University, Estados Unidos)

Pedro Nunes (Universidade Federal da Paraiba — UFPB, Brasil)

Raquel Longhi (Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, Brasil)
Ricardo Alexino Ferreira (Universidade de Sao Paulo — USP, Brasil)
Sergio Gadini (Universidade Estadual de Ponta Grossa — UEPG, Brasil)
Thom Gencarelli (Manhattan College, Estados Unidos)

Vicente Gosciola (Universidade Anhembi Morumbi, Brasil)



Reflexdes sobre internet, tecnologia e comunicacdo. Jesus Flores, Jacqueline Oyarce
& Gloria Rodriguez-Garay (Orgs.). - 1a edi¢do - Aveiro: Ria Editoral,
2020.

407 p.

Livro digital, PDF.

Arquivo Digital: download e online
Modo de acesso: www.riaeditorial.com
ISBN 978-989-8971-39-5

1. Comunicagdo. 2. Internet. 3. Tecnologia. I. Flores, Jesus. II. Oyarce, Jacqueline.
II1. Rodriguez-Garay, Gloria. I'V. Titulo.

Copyright das imagens pertencem aos seus respectivos autores.
© Design e Foto de Capa: Denis Rend

Diagramag@o: Luciana Rend

© Ria Editorial

Aveiro, Portugal
riaeditora@gmail.com
http://www.riaeditorial.com

Licenca:
: Atribuigdo - Nao Comercial - Sem Obras Derivadas 4.0 Internacional
: Vocé ¢ livre para:
- copiar, distribuir, exibir, e executar a obra

-
creatlve ?Xéfbisigséeog.u\llr(l)t:és ‘c:lfc)sg lgt(;ielfilir a obra na forma especificada pelo autor
commons ou o licenciante.

- Nao Comercial. Vocé ndo pode usar esta obra com fins comerciais.
- Sem Obras Derivadas. Vocé nao pode alterar, transformar ou criar sobre

esta obra.

https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt

=“1 Ria

Editorial



ESSA OBRA FOI AVALIADA INTERNAMENTE E
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Todos os textos foram avaliados e seleccionados pelos organizadores da
obra. Os comentarios dos organizadores foram enviados aos autores, que,
mediante a aprovagao, receberam tempo habil para eventuais correcgoes.

O livro foi posteriormente avaliado e aprovado pela avaliadora
externa Dra. Diana Rivera-Rogel que informou parecer positivo a
publicagdo da seguinte forma: “El libro, bautizado como “Reflexdes
sobre internet, tecnologia e comunicagdo” representa no solamente una
mirada internacional sobre el tema, como también una preocupacion
expresiva por la calidad cientifica en su composicion. Los textos han
sido evaluados a ciegas por los coordinadores de la obra, donde se
encuentran al profesor peruano radicado en Espafia, Jesus Flores, asi
como la peruana Jacqueline Oyarce y la mexicana Gloria Rodriguez,
lo que ha garantizado una diversidad de miradas sobre los temas
debatidos. Una diversidad fundamental, puesto que internet, tecnologia
y comunicacion son distintas en cada realidad regional. Ante todo,
reconozco la calidad de la obra final, presentada por Ria Editorial para
mi parecer, de lo cual soy favorable a la publicacion”. O parecer foi
enviado previamente ao langamento.
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DISENO DE APLICACIONES MOVILES
CENTRADAS EN EL USUARIO: UN AMBIENTE
DE APRENDIZAJE VIRTUALIZADO PARA
ESTIMULAR LA COMUNICACION Y EL
TRABAJO EN EQUIPO

Silvia Husted Ramos'’
Martha Patricia Alvarez-Chavez®
Anahi Solis Chavez?

INTRODUCCION

En México, sin duda las clases a través de videoconferencia se han
convertido en una alternativa para la educacion superior presencial.
El 30 de enero del 2020, la pandemia de COVID 19 fue declarada
por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) una emergencia de
salud publica y un inminente riesgo para todo el mundo. Por lo que, en
marzo el gobierno de México decreto el aislamiento social preventivo,
que derivo en la suspension de clases presenciales en todos los niveles

educativos. Pinto (2020) senala que para hacerlo se debieron analizar y
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proponer posibles acciones emergentes para cuestiones como: el nivel
de conectividad de los mexicanos, el acceso a dispositivos tecnologicos,
los niveles de pobreza, las habilidades digitales y comunicativas de
docentes, estudiantes y familias y otras condiciones de vulnerabilidad.
Sin embargo, no hubo tiempo para esto, la instruccion fue rapida y
contundente, adaptar la ensefianza a un nuevo modelo virtualizado con
las herramientas disponibles.

Ya hace diez afios se comentaba que la sociedad estaba produciendo
comunicacion cada vez menos personal (Abreldez & Montoya, 2012),
sin embargo, este fendomeno comunicativo no se pudo dimensionar hasta
ahora, cuando nos encontramos hablando ante un grupo de alumnos
representados por una imagen de perfil y el micréfono desactivado, nos
dimos cuenta del impacto que han generado las tecnologias y las redes
sociales en las formas de comunicacion e interaccion no solo en los
mas jovenes, en todos. (Del Prete & Redon, 2020) afirman que hoy en
dia las personas solo quieren mostrar la mejor parte de si mismos, no
quieren verse erraticos, por lo que no hacen publicaciones a menos que
éstas favorezcan su imagen personal en general. Esto se convierte en un
problema de comunicacion a atender, ya que el aprendizaje se entiende
desde el acto comunicativo entre docente-alumno, alumno-alumno.
Granja (2013, p. 68) lo describe como “el encuentro de dos saberes o
discursos, o de dos verdades, es decir, un didlogo, una interlocucion, o
una continua interpelacion entre los portadores de la relacion educativa”.

En este sentido, asumimos que la situacion que estamos viviendo
ha significado un cambio dificil para todos los involucrados en una
comunidad educativa: docentes, no docentes, estudiantes y sus familias

(Pinto, 2020). Sin embargo, desde la educacion superior podemos decir
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que el reto es sustantivo, ya que ademads de la rapida adopcion de nuevos
modelos educativos, el aprendizaje de herramientas tecnoldgicas, la
adecuacion de contenidos, la adaptacion de materias tedrico/practicas
al ambiente virtualizado se suma la necesidad de generar estrategias
para reactivar la accion comunicativa y de interaccion entre personas

que permita alcanzar los objetivos de aprendizaje.

LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE PARA LA
FORMACION TEORICO-PRACTICA

Desde la ensefianza, se reconoce la practica de laboratorio como
estrategia didactica para que los estudiantes comprendan la forma en
que se construye el conocimiento, Espinosa-Rios, Gonzalez-Lopez,
y Herndndez-Ramirez (2016) sostienen que “la ciencia involucra una
red de elementos: conceptual, tedrico, instrumental y metodologico,
que se entrelazan para resolver problemas [...] generando un cuerpo
de conocimiento compacto en el cual se conjugan aspectos teoricos y
practicos” (p. 4).

La idea de laboratorio no es nueva, este ha sido la sede de la cien-
cia a través de la historia. Velosa-Garcia, Castillo-Garcia, Espildora y
Cob (2017) senalan que la definicion mas adoptada de laboratorio es la
que relaciona los lugares donde se realiza la experimentacion y donde
se encuentra el experimentador. Se entiende por laboratorio educativo
todo ambiente de aprendizaje donde se puedan realizar actividades
de exploracion, investigacion, experimentacion, practica y creacion.

Lugo (2006) menciona que el laboratorio académico se utiliza para
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multiples propodsitos, de acuerdo con su uso, resultados finales y area
de conocimiento especifico.

Con el desarrollo tecnologico, el acceso a internet, la capacidad de
conectividad y ubicuidad sumado a la gran cantidad de herramientas
digitales, se han ampliado las posibilidades para convertir un entorno
en laboratorio tecno-digital para la practica académica. Bajo estas cate-
gorias se pueden reconocer los ambientes de realidad virtual basados
en la inmersion; los simuladores basados en la interaccion; de realidad
aumentada en la visualizacion mediada; los Cibertonicos 3.0, en redes
de colaboracion remota; y telematicos basados en tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

INFRAESTRUCTURA TECNOLOGICA PARA LA
VIRTUALIZACION DEL LABORATORIO DE PRACTICA
CON ENFASIS EN LA INTERACCION GRUPAL Y
COMUNICACION

Existen diversos factores que han incidido en una efectiva transi-
cion hacia la digitalizacion. El Banco Interamericano de Desarrollo
BID (2020) comenta que para garantizar la sostenibilidad de la educacion
ante el confinamiento por el Covid 19, las universidades han tenido que
pasar por diversos desafios como la infraestructura, la capacitacion de
profesores, la conectividad, la brecha digital y muchos otros. De estos
se destacan aquellos que inciden directamente en el problema que
competen a este estudio, la capacidad de interaccion y comunicacion
entre los actores de un entorno de ensefianza-aprendizaje. BID (2020)
auguro que las asignaturas que no se iban a poder abrir en las univer-

sidades eran aquellas que requieren practicas de laboratorio y donde
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la proximidad y contacto son necesarios para alcanzar un objetivo de
aprendizaje. Sin embargo, las practicas de laboratorio para algunas
disciplinas (en cuestion de infraestructura) si fue posible debido a las
caracteristicas de la actividad practica, este es el caso de disefio digital
donde los laboratorios se configuran con herramientas de computo y
software especifico, por lo que lo mas complejo a resolver se puede
atribuir a la comunicacion entre actores de los proyectos y la interaccion
que debe haber entre conocimiento y herramientas.

Podemos decir que la comunicacion y la interaccion son la base
de los marcos de recomendaciones generados por los diversos orga-
nismos de educacion para avanzar en la educacion a través de medios
educativos alternativos durante la crisis ocasionada por la pandemia.
En estos se sugiere como punto fundamental, mejorar la comunicacion,
la interaccion, la colaboracion y el intercambio entre los estudiantes
y profesores a través de diversos canales para el bienestar académico
(Reimers & Schleicher, 2020).

Si bien es cierto, ante la situacion han emergido un niimero signi-
ficativo de plataformas que proveen una diversidad de herramientas
educativas provistas por grandes empresas como Google (Classroom,
YouTube, Ebscohost, Progentis), Facebook, Microsoft (Teams, One
Note, SEQTA, Education Perfect), Moodle, Zoom entre otras (Reimers
y Schleicher, 2020). Cada escuela se ha adecuado a ellas de acuerdo
con politicas, necesidades, practicas especificas y economia. En el caso
de este estudio la plataforma que nos compete es Microsoft Teams, por
ser la que provee la universidad y que, de acuerdo con nuestra expe-

riencia cumple con lo necesario para poder generar un laboratorio de
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practica y propiciar la comunicacion, la interaccion y el intercambio
de conocimiento.

Es necesario decir que entendemos la comunicaciéon como
Amayuela (2017) quien comenta que la comunicacion es un proceso
inherente a las relaciones humanas, posible mientras exista un conoci-
miento puesto en comun, un propdsito, un contexto y los medios que
lo propicien.

De la misma forma coincidimos con Mehran, Shahram y Hossein (2012)
quien hace énfasis en tres habilidades necesarias para propiciar la comu-

nicacion efectiva y el intercambio de conocimiento en la educacion:

Habilidad verbal: para persuadir a los demads a tomar deci-
siones y darse a entender.

Habilidad de escucha activa: para activar la percepcion, la
comprension y el pensamiento.

Habilidad de retroalimentacion: para fortalecer las comu-
nicaciones, la motivacion, la interaccion y el compromiso.

Asi mismo subraya que estas habilidades tienen un impacto en las
relaciones intrapersonales, esto quiere decir, son fundamentales en una

estructura organizacional, basada en objetivos y el trabajo en equipo.

EL MODELO DE DEE FINK (2008) PARA LA MIGRACION
DE UN AMBIENTE DE LABORATORIO DE PRACTICA DE
LO PRESENCIAL A LA VIRTUALIZACION.

Para el redisefio del curso se utiliz6 el modelo propuesto por
Fink (2008), el cual se plasma en el documento “Una guia Autodiri-

gida para el disefio de cursos para el aprendizaje significativo”, la guia
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conduce el disefio de forma organizada y tomando en cuenta todos
los intervinientes y se presenta como apoyo para el disefio o redisefio
de cursos. Fink (2008) sefiala que al disefar un curso se realizan dos

actividades distintas intimamente interrelacionadas:

- Recoger y articular la informacién y topicos que deben ser
ensenados.

- Decidir todas las formas de interacciones que se propiciaran
a través del curso.

El concepto de Interaccion visto desde el sentido méas amplio (pro-
fesor-alumno, alumno-profesor, alumno, alumno, alumnos contenido,
profesor contenidos, alumnos-medios-profesor y viceversa). Que en
el caso del curso en cuestion puede abarcar: el dictado de la clase,
exposiciones, discusiones, la practica de laboratorio, (general, grupal e
individual), asesorias, comunicacion por los medios disponibles por la
plataforma, como el chat directo, chat grupal (la clase), chat del canal
privado (equipos), etc. Fink (2008) sostiene que, para ensefiar bien, uno
debe ser competente tanto diseniando actividades, como disefiando las
interacciones. La figura 1 presenta un esquema del modelo “Disefio de
Curso Integrado”, ilustra sus tres componentes y destaca la importancia
de tomar en cuenta los factores situacionales del curso por lo que deben
tomarse en cuenta en el disefio del curso.

El modelo consta de cinco fases que se presentan como pasos a
seguir, cada una de estas tiene una serie de instrucciones, el modelo
propone en que todos estos componentes estén integrados en un todo

coherente, en la tabla 1 se disponen cada una de las fases del modelo.
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Figura 1

Los Componentes del modelo de diserio de Curso Integrado de

Dee Fink (2008)

Objetivos del
aprendizaje

Actividades
de ensefianza
aprendizaje

T T T

Retroalimentacion

y evaluacion

Factores situacionales

Dee Fink (2008)
Tabla 1
Fases y elementos que configuran el modelo de Dee Fink (2008)
Metas: de aprendizaje, curricular,
Factores Desafio institucional, y contextual
Fasel | . . . . . -
situacionales | instruccional Con la vista en el final: Disefio
instruccional a la inversa
Conocimiento Comprender y recordar ideas y
Base conceptos,
., Pensar de forma critica, creativa y
Aplicacion _—
practica
Objetivos de | Integracion Conectar ideas personas y ambitos
aprendizaje - - .
Fase 2 Ap A€ | Dimension Aprender sobre si mismo y los
prendizaje
Sioni . humana otros.
ignificativo -
Atencion Desarrollar empatia, intereses y
valores.
Aprendiendo a Mejorar como estudiante, gestionar
aprender su conocimiento y autodirigido
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Evaluacion Identificar el conocimiento previo

previa de los estudiantes
Criterios y Definir criterios entre “excepcional
. tandar ficiente”
Comentarios | €St dares y deficiente
Fase3 |y Autoevaluacion Crear oportunidades de que los
Evaluacion alumnos se autoevalien

Retroalimentacion | Frecuente, Inmediata, De criterios

“FIDeLidad” claros y Leal.
Actividades ;)\:gelrgi(l)zaje Recibiendo informacion e ideas
Fase 4 | de
ensefianza Aprendizaje Haciendo, observando, de forma
ACTIVO individual y con otros
Plantear metas cortas con inicio-fin
y su propia evaluacion
Fase 5 Eva-luzlndo Integrar en un Cada meta tiene su propio
el diseiio TODO coherente | aprendizaje

Juntas deben hacer un todo
coherente

Elaboracion propia

EL MODELO “LOS ELEMENTOS DE LA EXPERIENCIA DE
USUARIO DE GARRET (2002)

El modelo de Los Elementos de la experiencia de Usuario de
Garret (2002) surge con el proposito de equilibrar el proceso de disefio
de productos digitales interactivos considerando en su desarrollo la expe-
riencia de usuario, por lo tanto, su aplicacion puede abarcar una amplia
gama de productos informaticos como sitos web, software, videojuegos,
Apps y productos de toda indole que implique interactividad con un

usuario. Garrett (2002) sefiala que el ambito del disefio y desarrollo de
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productos digitales interactivos es multidisciplinario, multidimensional

y convergente, por lo que puede ser confuso. Por lo que su modelo (que

se muestra en la figura 2) propone seguir una secuencia estructurada
como sugiere Fink (2008). El proceso se compone de cinco capas, que

busca el equilibrio entre las dos dimensiones del producto: como sistema

y como hipertexto, y recomienda no perder de vista al usuario durante

el desarrollo. Cada capa es un subproceso que debe ser completado y

al final se configura en un todo coherente.

Figura 2

Los Elementos de la Experiencia de Usuario de Garret (2002)

0
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A
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THELZCCION. [ 37y r7achin

alcance

(LS00 icaciones) Requelimmentos
Furnclionales | o€ conemab

=
Estrategia

Elaboracion propia

% z

\4
Abstracto

/ Necesaaes de usuaio
Qyetios e A [

Tiempo

Inicio

Resultado final gréfico y

visual del producto digital
Esquema de la ubicacion de
elementos en la pantalla (botones,
imagenes, textos) y navegacion
Mapa de elementos constitutivos
del sistema (arquitectura)
diagrama de interaccién (algoritmo)

Concrecion de la estrategia:
Definicion de contenidos
Caracteristicas y funcionalidades

Estrategia como la base de
todo: lo cue quiere el usuario
los objetivos del producto digital

El modelo no solo dirige el proceso de disefio también conduce

la secuencia del curso por lo que se ha fusionado con el disefio del

ambiente de aprendizaje.
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REDISENO DEL AMBIENTE DE APRENDIZAJE DISENO
DIGITAL: UX EXPERIENCIA DE USUARIO, PARA
MODALIDAD VIRTUALIZADA

1. Factores situacionales del curso

Disefio Digital II: UX Experiencia de usuario (DD-UX), pertenece
a la Licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos. Este pro-
grama forma parte de la facultad de disefio en una universidad al norte
de México. En condiciones regulares DD-UX se oferta en modalidad
presencial, es un curso tedrico-practico y por sus caracteristicas tecno-
logicas se lleva a cabo en un laboratorio de computo de la universidad.
Dentro de esta materia, se asume el disefio de productos digitales desde
la perspectiva dialdgica de la Interaccion Persona-Computadora (HCI,
por sus siglas en inglés) que considera que las maquinas mas sofisticadas
son inttiles a menos que las personas puedan utilizarlas adecuadamente
(Karray, Alemzadeh, Saleh, & Arab, 2008). Este principio basico da
fundamento al modelo de cinco capas “Los elementos de la experiencia
de Usuario” de Garret (2002), mismo que conduce el proceso de disefio

de aplicaciones para dispositivos moviles.

1.1 La meta del curso: realizar el disefio funcional de un proto-
tipo para dispositivo movil

1.2 Tema: el usuario ante la “Nueva normalidad”

1.3 El objetivo general del curso: introducir a los estudiantes
en el proceso de disefo centrado en el usuario en un entorno de
experimentacion desde una perspectiva de practica colaborativa
y equipos de trabajo.
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1.4 Objetivos de aprendizaje significativo: el estudiante pueda
complementar los conceptos tedricos con la practica y en el
proceso fortalecer habilidades de pensamiento, adquirir com-
petencias y conocimientos propios del tema principal del curso,
ademads de tecnologias especificas (ver figura 3).

2. Retroalimentacion y Evaluacion

A través del curso se realizan diferentes formas de evaluacion,
Fink (2003) menciona que “Debemos evaluar de una manera que vaya
mas alla de la “auditoria” de los estudiantes para mejorar realmente el
aprendizaje” (p. 7). por lo que se hacen evaluaciones formativas a través
de las asesorias individuales, de pares a través del chat general para
corregir los disefos y evaluacion sumativa a través de los entregables
de cada capa. Estos componentes permiten que la retroalimentacion
y la evaluacion vayan mas alla del ambito auditivo. Un ejercicio de

autoevaluacion se presenta como resultados en esta comunicacion.

3. Actividades de Enseiianza aprendizaje

Por las caracteristicas tedrico-practicas del curso, el intercambio de
conocimiento se va intercalando con la practica, por lo que la totalidad
de las clases se llevan a cabo en el laboratorio, que, para cumplir con la
situacion actual, se adecud para su virtualizacion a través de la plataforma
educativa de Microsoft Teams, ademas de la ensefianza para el uso de
software de prototipado entre otras herramientas. La figura 3 muestra

de forma esquematica el disefio general del curso y como se conduce a
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través del modelo de Garret (2002) siguiendo las recomendaciones de
“Un todo coherente” de Fink (2008, p. 28).

Figura 3

Secuencia estructurada del curso DD-UX.
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Elaboracion propia

4. Integracion/Alineamiento

Como puede apreciarse en la figura 3. Los componentes se encuentran
alineado a la submetas de aprendizaje, mismas que deben alcanzarse
de abajo hacia arriba como lo propone el modelo de Garret (2002), de

forma de capas (ver figura 2) para al final, formar un todo coherente.
5. Estrategia instruccional

El curso se entrega tres dias de la semana por dos horas, estos se

dividieron en dos areas, Conceptos y Laboratorio, las actividades se
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distribuyen de la siguiente forma con base en el diagrama de “Cima de
Castillo” de Fink (2008, p. 32).

Figura 4
Secuencia de actividades variadas del DD-UX

TEORIA

Dia 1. Conceptos

Presentacion tema

LABORATORIO

Dia 2. Software

Videotutorial de

LABORATORIO

Dia 3 Practica

Practica libre en

profesor software .
p ) . equipo
Asesorias/revisiones Asesorias acerca
avanzar proyecto.
grupales de avance de software
o Pdraclse | | Extra-clase __
L Avance
Investigacion y rupal
tarea individual grup
proyecto

Elaboracion propia

Los proyectos de un semestre suelen percibirse complejos por los
estudiantes, por lo tanto, se integraron equipos de trabajo de tres alumnos,
para lo cual se les cre6 un espacio de equipo en la plataforma Teams,
que permite crear canales individuales con sus propias herramientas
como: chat, videoconferencia, pizarra, nube para compartir informacion
necesaria para su proyecto. El canal general sirvio para evaluaciones y
exposiciones generales, ahi se cred un cuaderno de notas para las tareas
individuales. A diferencia de un laboratorio presencial, los estudiantes
tuvieron acceso a los espacios todo el tiempo, lo que les permitio tra-
bajar extra-clase. Rodas (2017) sefala que la principal peculiaridad de
los equipos es que fomentan las relaciones provocando un efecto de
vinculo que no se observa en los grupos o el trabajo colaborativo, ya
que se generan conexiones personales entre los miembros que implica

apertura, aceptacion, confianza y asumir los riesgos para la creacion
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de un buen trabajo (p. 35). Asi mismo se toman las recomendaciones
de Amar & Amar (1999) que aseguran que los equipos trabajan mejor
cuando tienen una meta definida, el trabajo se distribuye por capacida-
des, se abren canales para la comunicacion, se les evaliia por avances
parciales, se les otorga una evaluacion basada en el logro de equipo y
no individual, los logros son méritos de todo el equipo, se les da opor-

tunidad de mejorar el trabajo, y hacer conclusiones colectivas.
6. Integracion

La comunicacion y la interaccion se encuentran a lo largo de todo el
proceso de disefio, desde el dictado de la clase, exposiciones, discusio-
nes, la practica de laboratorio, (general, grupal e individual), asesorias,
comunicacion por los medios disponibles por la plataforma, como el
chat directo, chat grupal (la clase), chat del canal privado (equipos),
etc. En cuanto a las interacciones, Abdul-Kader (2011) menciona que
el aprendizaje electronico consiste en establecer conexiones entre las
personas y los recursos ademads de las personas con las personas. Por lo
que se disponen también, librerias de predisefio, libros, videotutoriales

y sitios web especializados de recursos.
7. Habilidades

La estructura del curso (ver figura 3) muestra que durante el pro-
ceso de disefio los estudiantes ponen a prueba diferentes habilidades de
pensamiento, como la creatividad, y el pensamiento critico, empatico,
algoritmico, logico, ademas de habilidades practicas de forma indivi-
dual, como la sugerencia que hacen Amar & Amar (1999) distribuir el

trabajo de acuerdo con las capacidades individuales.

139



8. Aprender a aprender

Los alumnos “aprenden a aprender” al trabajar a su propio ritmo, a
gestionar su avance, al organizarse de forma autdbnoma como equipo y
de forma personal como mencionan McLoughling & Lee (2008) “las
practicas innovadoras fomentan la autonomia del aprendiente, respe-
tando su libertad de decision, asi como el compromiso con las tareas y
las estrategias con las que desee afrontarlas”. Los autores aseguran que
esto puede lograrse a partir del potencial de interconexion asequible a

través de la web social y sus herramientas.
9. Herramientas tecnologicas

Los estudiantes utilizaron diversas herramientas tecnologicas durante
el proceso de disefio como: Suite de Adobe para vectorizacion y edicion
de imagenes, AXURE software de prototipado, AXURE SHARE, APP
movil que funciona como un emulador de APPS, AXURE visualizador
en linea, que permite compartir archivos URL y visualizar de forma
publica, AXURE CLOUD que provee un repositorio en linea para alma-
cenar el avance del proyecto, CALAMEO, para la creacion de perfiles
de usuario, WebSite2 APK Builder, convierte las librerias de HTML en

APK para poder instalar el prototipo funcional en un moévil Android.

PROTOTIPOS DE APPS MOVILES “LA NUEVA
NORMALIDAD”

En la tabla 2. Se muestran algunos ejemplos de las tematicas reali-

zadas durante el curso.
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Tabla 2

Ejemplos de propuestas realizadas por los estudiantes

ADMINT

Administrar,

hacer inventario y
contabilidad en una
tienda familiar “de
barrio”

k]

SAl

Avadi Producto
Administrar suarios
° u -
AR

WeTask

Organizar las
actividades del hogar
entre los miembros
de una familia en
cuarentena.

APO®Ga

TENTANT .

Reservar citas,
hacer consulta con
médicos generales
y especialidades
médicas

e

Q

e

Donaciones e
intercambio de
objetos usados (ropa,
muebles, despensas, y
diversos articulos.

Elaboracion propia
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EVALUACION DE LA COMUNICACION E INTERACCION
DURANTE EL CURSO DD-UX

Para evaluar la comunicacion y la interaccion durante el curso, se
utilizo la forma: Evaluacion de los procesos de Comunicacion e Interac-
cion en un ambiente virtualizado (Elaboracion propia). El cuestionario
fue respondido por los 21 estudiantes inscritos en el curso, mismo que
se compone de 7 categorias, cada una con un conjunto de atributos que
se consideraron comunes a los procesos de comunicacion e interaccion
en el curso. Los niveles de apreciacion se evaluaron en una escala de
Likert, con valores del 5 al 1, donde el 5 va hacia lo positivo (totalmente

de acuerdo) y el 1 va hacia lo negativo (Totalmente en desacuerdo).

4
COMUNICACION
.
Figura §
Comunicacidn entre equipos
de trabajo
Comunicarse con cdmara encendida  m— — —————
Comunicarse con el micréfono
Comunicarse por texto-chat
Reuniones canal privado con compafieros.
Evaluaron tareas en conjunto antes de enviarlas
Compartieron recursos para el proyecto
Valoraron los resultados de sus compafrieros.
Pidieron/dieron informacién durante el proceso
Aportaron ideas para justificacion propuestas
Ayudaron a la gestion del concepto de s APP
0,0 13 2,5 3,8 5,0

El grafico muestra que los estudiantes no tuvieron interés por comu-
nicarse con la camara encendida, en este rubro obtuvieron un 2.1 de
5, principalmente utilizaron texto y voz, por lo que estuvieron apoya-

dos con la imagen de perfil. Se destaca que el resto de las actividades
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como revisar tareas en conjunto y gestionar el concepto de la App,

muestran puntajes 4.7 a 4.9 de 5, esto significa que prevalecio la buena

. .y
.
Figura 6
Comunicacién facilitador-
estudiante
Orient sobre la bibliografia, gestiond y la facilitd.  m—
Propuso nuevos problemas y actividades al retroalimentar  m—
Explord las percepciones y las concepciones de los
—
estudiantes para mejorar los disefios
43 4,4 4,6 4,7 48

El grafico muestra que los puntajes se mantienen arriba de 4 de 5 pun-
tos posibles, cabe resaltar el rubro que menciona que el facilitador les
proporciono los recursos y herramientas, que obtiene un 4.9 de 5, y el
rubro de clarificar la comprension de los estudiantes en cuanto a teo-
ria con un 4.3 de 5, esto significa que los alumnos valoraron mas las

herramientas que les facilito la practica, que lo que sustenta la practica.

Figura 7

Comunicacion de facilitador a
traves de los medios
Imparte y explica las

Intervienen, gestionan y dan por finalizada las actividades — m————
Organizo el contenido del curso. e ———————————

Informa de nuevos recursos.  E————
Utiliza audio y cdmara durante las videoconferencias
Explica sobre cémo se utiliza el sistema y el Software

4,4 45 4,7 48 4,9

El grafico muestra que los puntajes se mantienen arriba de 4.5 de 5
puntos posibles, cabe resaltar el rubro donde se menciona que el facili-

tador utilizé audio y la camara durante la videoconferencia con un 4.9
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de 5, y el rubro de intervienen y dan por finalizadas las actividades 4.6
de 5, demuestra que los alumnos perciben que las actividades no son

cerradas y el proyecto tienen continuidad.

INTERACCION

Figura 8

Comunicacion entre equipos y
facilitador

Solicitaron apoyo en el proceso de Disefio  m—————
Requirieron apoyo en el proceso de Disefio  m—— ————————
Solicitaron aclaracién de c id
Gestionaron teorfa, informacién de Disefio

4,1 4,2 43 44 45

El grafico muestra que los puntajes se mantienen arriba de 4.2 de 5
puntos posibles, cabe resaltar el rubro donde se menciona que el equipo
gestiona teoria, informacion de disefio al facilitador, 4.5 de 5, y donde
mencionan que solicitaron apoyo para disefiar, 4.2 de 5 en general los
estudiantes se mostraron comunicativos con el facilitador, solicitando

apoyo y retroalimentacion durante los proyectos en equipo.

INTERACCION

Figura 9

Estudiantes interactuando con los
contenidos
Inct vel ido de iciones y proyecto (**)  m——

Indagaron mas alld de lo revisado en el curso  r—
Utilizan la teoria para el desarrollo del documento

Justificaron su disefio con base en la teorfa
Defendieron propuestas con base en teorfa
Clarifican, explican y definen teorfa disefio

solicitan aclaraciones de teorfa
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El grafico muestra que los estudiantes utilizaron la teoria para hacer
y justificar las propuestas con puntajes arriba de 4.6, y se resalta que
obtuvieron 4 de 5 en dudas acerca de la teoria, esto puede deberse a

que tenian la informacion disponible en la plataforma.

Figura 10
Interaccion estudiante-medios

Utilizaron més de una herramienta de Teams y externas
Sugieren formas de gestionar o utilizar Teams —  ————

Informan respecto a Teams

Utilizaron mas de una herramienta del sistema

Sugieren formas de gestionar el software

Informan respecto del software

Preguntan algln aspecto del funcionamiento del software

0,0 1,1 22 33 4,4

El grafico muestra que los estudiantes utilizaron diversas herramien-
tas tecnoldgicas incluyendo las de Teams con un puntaje de 4 de 5, se
destaca que requirieron mucha informacién acerca de la plataforma
para el curso con un puntaje de 3, y en relacion con el software con
puntajes arriba de 4, esto se debe a que los alumnos estan habituados a

la plataforma, y el software de prototipado lo utilizaron por primera vez.

COMENTARIOS FINALES

Propiciar el aprendizaje en equipo no es una terea facil, sin embargo,
con base en esta experiencia puedo decir que los jovenes estan tan habi-
tuados a la comunicacion mediada, que no ha sido tan dificil para ellos
adecuarse a un curso donde prevalecen los medios para comunicarse o
intercambiar conocimiento. No asi mostrarse a si mismos, cuando se
les solicitd prender la camara para una presentacion oral, discutieron la

necesidad del hecho, sin embargo, cuando la maestra apagaba la cdmara
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para alguna presentacion oral, constantemente preguntaban “maestra,
(esta ahi? En cuanto al curso, este fluy6 a través de las actividades muy
bien, los estudiantes se mostraron motivados y competitivos con sus
propuestas, En general hubo muy buena comunicacion, tanto que esta
sobrepaso el limite de la clase, esto se debe a que la similitud que tienen
las herramientas de comunicacion, como el chat abierto, el privado y
grupal, envian mensajes al momento, por lo que los estudiantes no se
privaron de comunicarse a cualquier hora del dia. En cuanto a tener
los recursos “a la mano”, como los videotutoriales pregrabados del
software y las grabaciones de las sesiones teoricas fue fundamental para
que los proyectos fluyeran bien. Finalmente considero que cualquier
laboratorio telematico puede llevarse a cabo de forma virtualizada sin
complicaciones siempre y cuando se apoye y conduzca a través de un

buen modelo instruccional.
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