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RESUMEN

En la actualidad, la exigencia en materia
educativa, en la necesidad de una formacion de
calidad en respuesta a los requerimientos de
los estudiantes, y con la mediacion
tecnologica, que buscan que sean flexible en
tiempo y espacio, es pertinente hablar de
entorno virtual de aprendizaje que integre la
totalidad de  recursos, contenidos y
herramientas que contribuyan al proceso de
enseflanza aprendizaje y que permitan el
desarrollo de competencias. En ello deviene, el
disefio y desarrollo de estos entornos que se
centra en potenciar la autogestion del proceso
de aprendizaje de los alumnos y promover el
aprendizaje  auténomo, autorregulado 'y
colectivo [1-2]. De esta manera, el Disefio por
Instrucciones, que conjuga la dimension
tecnologica y pedagdbgica, permite
implementar estrategias didacticas orientadas a
aprovechar las dos dimensiones, y de esta
manera lograr una buena experiencia del
usuario en el proceso.
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CONTEXTO

El trabajo se enmarca en el proyecto de
investigacion ~ “Modelo  de  Proceso y
Evaluacion  Centrado en el  Usuario
incorporando requisitos de Usabilidad y
Experiencia de Usuarios” - Centro de
Investigacion 'y  Desarrollo  Informatico,
Departamento  Académico de  Ciencias
Exactas, Fisicas y Naturales - Sede Regional
Chamical y Delegacion Académica Tama de la

Universidad Nacional de La Rioja. Cod. Proy.
27PIN/C0003, financiado por Consejo de
Investigaciones Cientificas y Tecnologicas
UNLaR Res N°052/18.

1. INTRODUCCION

Muchas de las instituciones, no solo
educativas, sino también consultores, pymes,
startups, corporativos, en los ultimos afios, han
ido adoptando una modalidad 100% en linea,
conocida como e-learning, lo que ha abierto
grandes retos y oportunidades, no tan sélo
pedagdgicas, sino también tecnologicas en el
sector educativo. Este modelo de ensefianza
genera interaccion entre el estudiante-profesor
con el material, a través de la utilizacion de
diversas herramientas informaticas.

El e-Learning, con el transcurso de los afios,
ha presentado nuevos desafios, los disefios han
debido adaptarse a nuevos requerimientos
sociales, a nuevas necesidades educativas y a
soportes tecnologicos que han terminado por
romper el tiempo y la distancia para la
formacion. [3]

La experiencia de usuario (UX) en e-learning
ha tomado un gran protagonismo para
conseguir el éxito de cualquier contenido
online. Entonces, UX en e-learning es un
proceso que organiza y estructura los recursos
adaptando a necesidades del estudiante
(usuario) y, por sobre todo, facilitando el
proceso de ensefianza-aprendizaje. [4] En ello,
plantea conocer a los usuarios, pero por sobre
todo entenderlos, es decir, saber: quiénes son,
qué necesitan, cudl es su contexto.

15y 16 de abril de 2021

RedUNCI - UNdeC. ISBN: 978-987-24611-3-3



XXIIT Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion 513

El Disefio Instruccional o ID, sirve de
referencia para producir una variedad de
materiales educativos, a través de una
metodologia de planificacion pedagdgica [5].
Asimismo, genera “experiencias de instruccion
que hacen la adquisiciéon de conocimientos y
habilidades @ mas eficiente, eficaz vy
atractiva."[6]

La forma en que el estudiante, va
interaccionando con el contenido y la vivencia
que se produce en este proceso conforman la
experiencia de usuario. Entonces, el ID es la
“planificacion instruccional sistematica que
incluye la valoracion de necesidades, el
desarrollo, la evaluacion, la implementacion y
el mantenimiento de materiales y programas”

[7].

La ISO 9241 define a la usabilidad de una
interfaz, como “la medida de la efectividad,
eficiencia 'y satisfaccion con la cual
determinados  usuarios pueden alcanzar
determinados objetivos en un entorno
particular con dicha interfaz” [8]. También, se
considera de gran importancia la usabilidad
pedagogica de la plataforma de aprendizaje,
logrando una adecuada interrelacién entre la
tecnologia y el aprendizaje, esta es una
articulacion entre la didactica y la tecnologia,
que estd referida a la infraestructura
tecnologica, los materiales de estudio, los
recursos y herramientas que se utilicen [9], es
por ello que la interfaz de wusuario y la
usabilidad pedagodgica, es de gran importancia
para que la misma sea facil de usar en la
interaccion entre profesores y estudiantes.

El Disefio Instruccional es de suma
importancia para el e-learning, ya que de
manera principal participa en el desarrollo,
seleccion o adaptacion de contenidos que
tengan una calidad académica y que resulten
adecuados para el desempefio de la formacion
en cuestion.

2. LINEAS DE INVESTIGACION y
DESARROLLO

Acorde a los trabajos presentados en WICC
2019 [10], CICCSI 2019 [11], WICC 2020
[12], Jornada de Ciencia y Tecnologia UTN
[13] se continua trabajando en la definicion de
distintos modelos y métodos de evaluacion de
calidad concernientes a la usabilidad, UX y
accesibilidad.

El objetivo planteado en el proyecto "Modelo
de Proceso y Evaluaciéon Centrado en el
Usuario incorporando requisitos de Usabilidad
y Experiencia de Usuario" perteneciente a la
Universidad Nacional de La Rioja, donde los
ejes principales de la investigacion se centran
en el andlisis de las pautas de Ingenieria de
Usabilidad e Ingenieria de Software, analisis y
definicidon de requerimientos funcionales y no
funcionales basados en dichas pautas,
definicion e integracion de un modelo que
incluya los requisitos de experiencia de
usuario, accesibilidad y usabilidad, como la
definicion de métodos que permitan evaluar
dicho modelo en el dominio de educacion.

3. RESULTADOS
ESPERADOS/OBTENIDOS

El objetivo general de la presente linea de
investigacion consiste en proponer un modelo
de disefio instruccional para e-learning, basado
en los sistemas de desarrollos responsivos con
una funcionalidad efectiva, para facilitar el
aprendizaje del alumno mejorando la
experiencia de usuario. En este contexto, se
plantean los siguientes objetivos particulares:

e Definir el estado del arte.

e Identificar modelos del proceso de
disefio que describen los diferentes
pasos que deben darse para crear un
ambiente de aprendizaje.

e Reconocer fortalezas y debilidades de
los modelos analizados.

e Proponer un modelo que cumpla con
los estandares de disefio internacional
para plataformas digitales.

e Validacion del modelo propuesto
aplicado a casos de estudio de sistemas
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e-Learning, como, por ejemplo, el
Campus Virtual de la UNLAR.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

La linea de investigacion se desarrolla en el
Centro de Investigacion y Desarrollo
Informatico de la Universidad Nacional de La
Rioja con docentes, graduados y estudiantes de
la Sede Regional Chamical y Delegacion
Académica Tama.

En dicha linea, se estd trabajando en el
Proyecto de investigacion en el marco de
adscripcion docente del Lic. Carlos E. Vera.
Como asi también se estan llevando a cabo
algunos trabajos de grado para la Licenciatura
en Sistemas de Informacion y la Tecnicatura
en Informatica carreras pertenecientes al
Departamento  Académico de  Ciencias
Exactas, Fisicas y Naturales Universidad
Nacional de La Rioja.
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