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DISENO ESTRATEGICO EN PLATAFORMAS DIGITALES E-LEARNING

® Actualmente las personas buscan el seguir especializandose, pero los

tiempos y las maltiples actividades se dificulta, éstos buscan estudios en
linea para agilizar el proceso y estudiarlo en su tiempo libre. Es por ello que
se plantea desarrollar un plataforma digital donde el disefio estratégico e
instruccional debe facilitar el aprendizaje para llegar a su objetivo

® Generar un disefio estratégico con una interfaz amigable, en plataformas digi-
tales e-Learning basado en los sistemas de desarrollos responsivos con
una funcionalidad efectiva, para facilitar el aprendizaje del alumno y el centro
de capacitacion.

® Conocer los parametros mas Gtiles para el estudio de aprendizaje en linea.

® Proponer un diseio de interfaz que cumpla con los estandares de disefio
internacional para plataformas digitales.

® Facilitar el aprendizaje e interaccion por medio de la plataforma digital

® Conocer los parametros e integracion del disefio estratégico para el desarrollo
de una plataforma digital e-Learning.

® Con la generacion de un diseno estratégico en plataformas digitales e-Lear-
ning facilitara al alumno del centro de capacitacion, a mejorar la interaccion y
fortalecimiento de las herramientas de aprendizaje.







Introduccion

CAPITULO | APRENDIZAJE EN LA ERA DIGITAL

Existe un concepto educativo llamado e-Learning, revolucionando la
modalidad de capacitacién que posibilitd Internet, y que hoy se posiciona
como la forma de capacitacion predominante en el futuro.

Este sistema de ensefianza ha transformado la educacién, abriendo puer-
tas al aprendizaje individual y organizacional. Es por ello que hoy en dia
esta ocupando un lugar cada vez mas destacado y reconocido dentro de
las organizaciones empresariales y educativas.

Rob Hubbard (2014) indica que el término e-Learning se uso6 por primera
vez en octubre de 1999, durante un seminario que ofrecio la empresa CBT
Systems (ahora SkillSoft). En aquel tiempo comenta que era toda una inno-
vacion colocar la letra “e” frente a otra palabra; para destacar otra nueva y
emocionante aplicacion de internet.

Este tipo de ensefanza permite la interaccion del usuario con el material
mediante la utilizacidén de diversas herramientas informaticas, éste reune a
las diferentes tecnologias, y a los aspectos pedagdgicos de la ensenanza
y el aprendizaje.

Los aspectos pedagodgicos son como el alma del e-Learning y van a traba-
jar sobre los contenidos. Puede que al principio sean los menos tangibles,
pero seran al final los componentes mas relevantes en términos de eficacia
de los objetivos de ensefianza y aprendizaje fijados.

En el capitulo siguiente hablaremos de antecedentes, tipos, caracteristicas
y ventajas y desventajas del e-Learnign como herramienta principal del
aprendizaje digital.
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1.1 Contexto de la Investigacion

En promedio, 20% del presupuesto en Formacion y Desarrollo (F&D) que
cada vez decrece mas, se invierte en tecnologias educativas, con expectati-
vas cada vez mayores en cuanto a los resultados esperados. A la fecha se
estima que alrededor de 9 de cada 10 organizaciones en los sectores priva-
dos, publico y social alrededor del planeta han buscado y buscan ofrecer
valor, aprovechar el talento y los conocimientos y mejorar la agilidad empre-
sarial sin comprometer la calidad de la experiencia de aprendizaje.’

Dichas empresas y/o profesionales tienden a buscar centros de capacitacion
que tienen esta modalidad, ya que ambos se benefician como es en el ahorro
de dinero, aumento de productividad y por supuesto en su mejora profesional.

— ; F
! Towards Maturuty se ha dedicado a la investigacion de la lmp’ementacién eficaz de practicas de e-learning de manera independiente desde 2003.
www.towardsmaturity.org/2012benchmark. - [T ——

F - P o




1.2 Antecedentes

1]

Antecedentes
del e-learning

4 generaciones diferenciadas

—o| Ha
TP e g e —

1° ian: Ensen ey pond
MNace a findles del sgio XX, opoydndose en los servicios postales.
Programos muy simples; Se bosaba en fextos escrtos en los que e
reproducian las clases fradicionales.

Moce en la década de Ias 40, con ka utilzacion de mulhplﬂs medios coma
recursos de oprendizaje. B texto escrito de lo Frimero Generacion Pmplezﬂ
@ apoyarse sobre recursos audioviuales (radio, video, televisi )

ﬁ o |

3° G i Ernsed Tel

Moce a mediodos Ios B). con la integracion de los telecomunicaciones
con ofros medios educofives. mediante la informatica. Se comlenzan a
desarollar progromos de Ensefianza Aslstido por Ordenador |EAO)con
nipertextos e hipermedios, Lo ensefiada se centra ahora en el alumno

‘w @ (@

4" Generacion: Farmacion a través de Internet o E-learning

S inicia o mediodos los 90, con la creacidn de campus sifuales.
Trasciende el oislamiento tipico de la ensefarza a ditancia. B trabojo del
alumnado, ad como la evaluacidn v la refroclimentacidn del profesor, se
pueden regizor desde cualquier lugar y en cualquier momento del dia.

3} Pictochort

Imagen 1. Saizl, José J. (2017). Infografia Antecedente e-Learning
Recuperado de https://procomun.educalab.es
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El aprendizaje en linea es llamado también como e-Learning, en la mayoria
de los casos es entendido como el proceso de aprendizaje sustentado en el
uso de computadoras y redes de las que se tiene acceso.

El término "e-Learning" es la simplificacion de Electronic Learning. El mismo
reune a las diferentes tecnologias, y a los aspectos pedagdgicos de la ense-
Nanza y el aprendizaje.

Primera generacion Ensefianza por correspondencia: Nace a finales del siglo
XIX'y principios del siglo XX basado en textos escritos.

Segunda generacion Ensefianza Multimedia: Nace en la década de los 60. El
texto escrito con apoyo de recursos visuales: radio, television, video, etc.

lercera generacion Ensefianza Telematica: Nace a mediados de los 80. Inte-
gracion de las telecomunicaciones con otros medios educativos, mediante la
informatica.

Cuarta generacion Formacion a través de Internet o e-Learning: Se inicia a
mediados de los 90. Comienza a utilizar campus virtuales. Apoyo de Internet
El e-Learning comprende fundamentalmente los siguientes aspectos:

+ El pedagogico, referido a la Tecnologia Educativa como disciplina de las
ciencias de la educacion, vinculada a los medios tecnoldgicos, la psicologia
educativa y la didactica.

+ El tecnolégico, referido a la Tecnologia de la Informacidn y la Comunicacion,
mediante la seleccion, disefio, personalizacidén, implementacion, alojamiento
y mantenimiento de soluciones en donde se integran tecnologias propietarias
y de cddigo abierto (Open Source).

11
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Imagen 2. e-Learning. (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com
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A primera vista, los componentes tecnologicos son los mas tangibles y
el ejemplo mas significativo son las plataformas de e-Learning o LMS
(Learning Management Systems); sistemas que permiten la adminis-
tracién y control de los aspectos administrativos de la capacitacion
entre otras funciones.

Desde una perspectiva de la calidad se puede definir e-Learning como
un proceso de ensefnanza/aprendizaje, orientado a la adquisicion de
una serie de competencias y destrezas por parte del alumno, caracte-
rizado por el uso de las tecnologias basadas en web, la secuenciacion
de unos contenidos estructurados segun estrategias preestablecidas a
la vez que flexibles, la interaccion con la red de estudiantes y tutores y
unos mecanismos adecuados de evaluacion, tanto del aprendizaje
resultante como de la intervencién formativa en su conjunto, en un
ambiente de trabajo colaborativo de presencialidad diferida en espacio
y tiempo, y enriquecido por un conjunto de servicios de valor afadido
que la tecnologia puede aportar para lograr la maxima interaccion,
garantizando asi la mas alta calidad en el proceso de ensefan-
za/aprendizaje (Garcia Penalvo y Seoane Pardo, USAL).

12
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Caracteristicas del e-Learning

b

Los

No hay barreras espacio-

temporales.

estudiantes pueden realizar Ln

Curso en casa o kugar de frobojo,
eslando occesibles los conlenidos
cualquier dia o cualquier homa.

El profesor
orienta, gula, ayuda y

faciiita los procesos
formativos.

_ I
i

Comunicadon constante

enire los participantes q fravés
de foros, chat, comeo, efc

F o
flexible.

Diversidod de mélodos y racursos que se
il

adapion o loe extenclardic o
necesidades de los esludionies.

El alumne 3 el centro

de los procesos de ense fianza-
gprendizaje, vy parficdpa de
manera activa en la
consfruccién de LS
conocimientos

- -
o -
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o —_—

Contenidos actudlizada:
e Infroducen cambios,

actualizaciones con rapidez.

Imagen 3. Alvarez, Inés. (2017). Caracteristicas e-Learning

Recuperado de https://procomun.educalab.es

¥

Sefala Cabero (2006), que entre las caracteristicas distintivas del aprendi-
zaje en linea (e-Learning) resaltan las siguientes: (a) El aprendizaje es
mediado por el uso del computador por lo que requiere de conexion a Inter-
net. (b) Se utilizan navegadores Web para poder acceder a la informacion.
(c) Facilita la conexion entre profesor-alumno separados por el espacio y el
tiempo. (d) Permite hacer uso de diferentes herramientas de comunicacion
tanto sincronicas como asincronicas. (e) Posibilita la integracion de Progra-
mas Multimedia que permiten incorporar diversos recursos en linea (tex-
tos, imagenes, animaciones, videos, audio, entre otros). (f) Los materiales
digitales, pueden disefiarse con formato hipertextual-e hipermedia. (g)
Facilita el almacenaje, el mantenimiento, la administracion y la actualiza-
cion permanente de los materiales y recursos sobre un servidor Web. (h)
Promueve el aprendizaje flexible, colaborativo e interactivo apoyado en
tutorias en linea. (i) Requiere de nuevos roles para los protagonistas de la
accion formativa centrada en el aprendizaje. (j) Enfatiza la autonomia, la
responsabilidad y la iniciativa de los teleaprendientes en su propio proceso
de aprendizaje. (k) El docente teleformador se convierte en un mediador
pedagodgico que debe centrarse en la orientacion y la facilitacion del proce-
so instruccional. (I) Requiere del uso de protocolos TCP (Protocolo de Con-
trol de Transmision, con el fin de garantizar que los datos sean entregados
en forma segura en su destino sin errores y en el mismo orden en que se
transmitieron) y http (Protocolo de transferencia de archivos, principalmen-
te en formato HTML) para facilitar la comunicacion entre los estudiantes y
los materiales de aprendizaje o los recursos.

13
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1.2.2 Tipos de E-learning:

En la actualidad existen gran cantidad de capacitaciones en linea, las
cuales se originan bajo estandares establecidos detalladamente por la
IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), a continuacion
algunos tipos generales de capacitacion virtual:

+ Exclusivamente en linea: En este tipo método es innecesario trasladarse

() a un centro de estudio, las dudas o inquietudes del alumno son atendidas
.“' No Presencial en linea ya sea por e-mail, Chat o por medio de la misma plataforma de
semlpresenclal aprlefndizaje; asi como t_ambié,n los exdmenes quices u otras maneras de

m calificar el curso se realizan via Web.

onllne B * Blended Learning: Este es quizas el modelo mas completo ya que en el
: se emplea tanto el aprendizaje en linea como el aprendizaje en persona
=n Linea guiado por un instructor en un centro formal de estudio, de esta manera se

le puede aconsejar a el alumno la mejor manera de estudiar el curso, asi
como informacién o teoria adicional.

+ Sincrénico: Es el método en el cual tanto estudiante como instructor se
encuentran en comunicacion ya sea en linea o personalmente durante el
tiempo del curso de esta manera las dudas o sugerencias son informadas
al instante.

* Asincronico: A este método usualmente se le llama “diferido” ya que el

alumno estudia todo el curso y al final del mismo Unicamente realiza una o
varias pruebas para certificar su conocimiento.

14
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1.2.3 VENTAJAS Y DESVENTAJAS VENTAJAS

Imagen 5. e-Learning (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com

e-Learning como nuevo modelo de educacion virtual nos a ofrecido
muchas ventajas dentro de ellas se encuentran las siguientes:

Mayor flexibilidad. EI e-Learning ofrece una mayor flexibilidad respecto al
método convencional de la clase en el aula pues no es necesario el estar
programando cada vez la logistica que conlleva cualquier otra accion de
formacién en la empresa (busqueda/reserva de locales apropiados, selec-
cion de los empleados a formar, contratacién del profesorado, evaluacién,
etc.), sino que una vez ofertado un curso, los alumnos pueden recibirlo en
cualquier franja horaria, ademas el alumno puede fijar sus propios ritmos
de aprendizaje, segun el tiempo de que disponga y de los objetivos que se
haya fijado.

Facilidad de acceso. El hecho de que el empleado pueda seguir cualquier
curso de e-Learning, necesitando para ello generalmente sélo un terminal
con conexion a Internet y el Internet Explorer.

Reduccion de los tiempos de aprendizaje. Segun estudios empiricos llevados
a tal efecto, se ha comprobado que los tiempos de aprendizaje pueden ser
reducidos entre un 40% y 60% si se ofrecen soluciones de e-learning.

Aumento de la retencion. Segin estudios experimentales, la informacion
asimilada en procesos de e-Learning son retenidas un 25% mas que si se
utilizan soluciones convencionales de formacién presencial.

Compatibilidad de actividades. El e-Learning es compatible con muchas
otras actividades, casi de manera simultanea -trabajo, ocio, etc.-, pues
basta sOlo con acceder al ordenador en cualquier momento y, por otra
parte, detener la formacién cuando se desee.

15




Comodidad. El e-Learning evita muchos desplazamientos, lo
que se traduce en una gran comodidad para los empleados,
ya que son frecuentes los desplazamientos a lugares aleja-
dos de su lugar de trabajo, teniendo incluso que pernoctar
fuera del domicilio habitual.

Posibilidad de actualizacion inmediata de los contenidos de los

CUrsos. En los cursos de e-Learning se puede incorporar
cualquier modificacion en cualquier momento, y el alumno
puede acceder a informacion siempre actualizada, sistema
que es practicamente impensable en la formacion conven-
cional.

Reduccion de costos. El e-Learning puede llegar a ser hasta
un 30% mas barato que la formacion convencional en el
aula, de donde no podemos sacar la conclusion que el
e-Learning haya de sustituir por completo una formacion
convencional presencial, pues se trata de metodologias de
aprendizaje muy diferentes, de tal manera que se suelen
complementar. Segun la revista Training, casi dos tercios
del presupuesto que una empresa invierte en formacion se
gasta en el alojamiento y el transporte de los empleados al
lugar donde tiene lugar el programa de formacion.

Formacion personalizada. Los cursos de e-Learning ofrecen
la gran ventaja de poder ser personalizados, de tal manera
gue a cada alumno que se identifique en el portal de forma-
cién, le aparecera en pantalla toda aquella informacion
(oferta de cursos, seguimiento de sus progresos, etc.)
Seguimiento exhaustivo del proceso de formacion. En el

CAPITULO | APRENDIZAJE EN LA ERA DIGITAL

caso de las empresas: una enorme ventaja de cualquier
accion formativa de e-Learning es la posibilidad que tiene la
direccion de recursos humanos de seguimiento general de
todos y de cada uno de los empleados, hasta el mas minimo
detalle, en el proceso de aprendizaje: nUmero de veces de
conexion asi como fecha y hora, ejercicios realizados, pagi-
nas vistas, grado de satisfaccioén de los empleados con cada
curso, etc.

Permite a los docentes, por medio de diversas herramientas,

fomentar el frabajo colaborativo, gracias a la mejora de los
medios de comunicacién disponibles entre los participantes
en una actividad docente.

Apertura de grandes posibilidades para que los usuarios
mejoren su desempeno, tanto a nivel profesional como perso-
nal, en los diferentes niveles de su formacion.

Apertura de ofertas académicas con flexibilidad de horarios.

Descentralizacién del proceso educativo evidenciada en el
seguimiento de las clases fesde lugares geograficamente
distantes.

Aumento de la accesibilidad de los materiales didacticos que
se presentan en numerosos formatos (video, animacion,
sonido).

Acceso universal a lecursos localizados en practicamente
cualquier parte del mundo.




Imagen 6. e-Learning. (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com
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DESVENTAJAS

Desorientacion general en el acceso de la informacion: Para su navegacion en
la web se da el uso de hipervinculos con referencias a otros articulos, una
pagina web puede contener gran cantidad de enlaces, esto provoca que a
la hora de tomar un curso en linea debamos interactuar por medio de ellos
con una gran cantidad de referencias cruzadas. Estas llevan a otras péagi-
nas y esto puede provocar que el alumno se desoriente de una u otra
manera y pierda perspectiva del curso.

Predominio casi absoluto del inglés: La mayoria de los cursos en linea se
encuentran en el idioma ingles ya que los articulos de los paises de habla
inglesa son predominantes entonces debido a ello presenta en cierta
manera un obstaculo para el alumnado de habla hispana.

Perdida de trabajo en equipo y sociabilidad: El e-Learning tiende a aislar
fisicamente a los estudiantes lo cual puede tener efectos negativos sobre
la formacion de equipos y la sociabilidad. Ademas de esto no se pone en
practica la expresion verbal, ya que en un entorno virtual no se desarrolla
esta practica.

17
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Uno de los beneficios mas importantes y globales del e-Learning, es que
los estudiantes, cualquiera que sea la carrera que cursen, se apropian y
cualifican en habilidades y competencias para incursionar al mercado
global, con herramientas tecnoldgicas de avanzada.

La metodologia e-Learning exige por parte del docente mucho mas trabajo
previo que el que se exige en el sistema tradicional. A su vez, requiere
seguimiento y acompafamiento tutorial permanente tanto sincrénico como
asincronico de forma remota. Debe ser Gestor, creador y curador de conte-
nidos, de objetos de aprendizaje y de recursos y actividades.

El cambio del modelo educativo “tradicional” a un modelo de educacion a
distancia virtual o e-Learning exige un cambio del paradigma educativo; lo
cual implica que se realicen cambios en el sistema educativo superior que
den respuesta a estos nuevos esquemas.

Si ponemos en una balanza las ventajas y desventajas que nos puede
ofrecer la metodologia e-Learning en la educacion superior, se hace
evidente que son mas las ventajas que se obtienen al implementar este
modelo pedagdgico que teje interacciones de aprendizajes en redes.

Resultan ser mas las ventajas que desventajas del e-Learning ya que crea
nuevas posibilidades de modelos de aprendizaje con diversas herramien-
tas tecnologicas, con mayor flexibilidad, resulta ademas complementaria
de la educacién presencial, participa mas de una sociedad del conocimien-
to abierto y potencia las tendencias globalizadoras.

18







CAPITULO 2

Los fundamentos del disefio de una plataforma facilitan la creacién de
nuevos productos con un alto valor educativo o receptivo.

La aplicacién del disefio mediante técnicas estandarizadas internacional-
mente, permiten obtener, disefios profesionales derivados y diferenciados
de forma rapida y eficiente.

Estos estandares proporcionan estrategias claras y concisas que facilita-
ran la gestion de plataformas hacia un publico objetivo de una manera
sistematizada.

Es importante saber que existen modelos a seguir para un buen diseno al
factor humano, enfocado a un receptor como por ejemplo el disefo instruc-
cional que veremos en el proximo capitulo, entenderemos que éste disefio
es la base del desarrollo de una buena plataforma digital, asi como sus
diversos modelos y estandares de diseno.

20
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CAPITULO 2 FUNDAMENTOS DEL DISENO

2.1 ; Que es el diseno estrategico?

Imagen 7. Disefo estratégico. (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com

El Disefio estratégico consiste en la aplicacion de los principios y del
proceso de disefio en las organizaciones (usuarios) para innovar y
hacerlas mas competitivas.

Su propésito es buscar la mejora en el usuario/cliente y asi encontrar
soluciones adecuadas y de caracter diferenciador para él. Para ello, es
necesario incorporar en la cultura de la organizacion la forma de
pensar y de hacer de un disefiador.

En ese sentido, invertir en Disefio Estratégico no solo es beneficioso
para el usuario final, sino que también es rentable para la empresa u
organizacion.( Mas, 2014).

El disefio estratégico es el estudio que se aplica con el objetivo de
solucionar problemas a partir de objetos o servicios que pueden mejo-
rar las condiciones de vida de los seres humanos, segun la cultura y el
espacio en el que se desenvuelven; una gestion efectiva de disefio
contribuye al desarrollo de perfiles de clientes y a proposiciones de
valor que conducen a la comercializacion, como informacion que es
traducida en la forma del producto, el color, la textura y todos los
elementos que lo conforman.

Sirve, ademas, para concentrarse y mejorar el producto o servicio de
manera constante.
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El disefio estratégico requiere de una vision de alto nivel, una vision de
las tendencias futuras, la comprension de la relacion de la tecnologia
con el cambio social, la experiencia en el disefio centrado en el usuario
y una metodologia de disefio de "sistemas completos". Pero incluso
las organizaciones que tienen amplia experiencia interna a menudo
carecen de la metodologia para vincular diversos conocimientos en
una estrategia de disefio coherente.

Buscar soluciones u oportunidades en diversas situaciones o proble-
mas, utilizando el pensamiento creativo y el pensamiento analitico ya
gue los negocios son los principales consumidores de disefio estraté-
gico. Sin embargo, el publico y sectores politicos sin fines de lucro,
también estan haciendo un uso creciente de la misma.

El disefio estratégico se ha tan hecho crucial que a través de técnicas
0 procesos tacticos bien soportados se puede posicionar una marca,
generar mas ventas, inclusive manejar conexiones con el usuario, etc.

CAPITULO 2 FUNDAMENTOS DEL DISENO

Imagen 8. e-learning-strategy. (2017). Recuperado de http://ticrea.blogspot.com/




El disefio estratégicos en la educacion trata de aquellas
etapas que debe contener para comunicar mensajes concre-
tos al usuario principal. Para ello se hace uso de diversos

elementos visuales e instrucccionales que comuniquen mejor.

Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos
Digitales cuando su diseno tiene una intencionalidad educati-
va, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y
cuando su diseno responde a unas caracteristicas didacticas
apropiadas para el aprendizaje. Estan hechos para: informar
sobre un tema, ayudar en la adquisicion de un conocimiento,
reforzar un aprendizaje, remediar una situacion desfavorable,
favorecer el desarrollo de una determinada competencia y
evaluar conocimientos (Garcia, 2010).

Los recursos educativos digitales son materiales compuestos
por medios digitales y producidos con el fin de facilitar el
desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un material
didactico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al apren-
dizaje de contenidos conceptuales, ayuda a adquirir habilida-
des procedimentales y ayuda a mejorar la persona en actitu-
des o valores.

CAPITULO 2

A diferencia de los medios que tienen un soporte tangible
como los libros, los documentos impresos, el ciney la TV,
los medios digitales constituyen nuevas formas de repre-
sentacion multimedial (enriquecida con imagen, sonido y
video digital), para cuya lectura se requiere de un computa-
dor, un dispositivo movil y conexion a Internet.

Los recursos educativos digitales tienen cualidades que no
tienen los recursos educativos tradicionales.

No es lo mismo leer un texto impreso cuyo discurso fluye
en forma lineal, que leer un texto digital escrito en formato
hipertextual estructurado como una red de conexiones de
blogues de informacién por los que el lector "navega"
eligiendo rutas de lectura personalizadas para ampliar las
fuentes de informacion de acuerdo con sus intereses y
necesidades.

Dentro del proceso de creacion de un curso e-learning
existe una etapa en la que es necesario decidir la mejor
estructura y metodologia que se aplicara en los contenidos
y cOmo van a ser presentados. Es en esta etapa de crea-
cion del guidn donde entra en juego el Disefio Instruccio-
nal.
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Imagen 9. Disefio instruccional. (2017). Recuperado de http.://blog.meniga.com

CAPITULO 2

El Disefo Instruccional o ID o DI por sus siglas en espanol o ingles, es
una metodologia de planificacion pedagodgica, que sirve de referencia
para producir una variedad de materiales educativos utilizando los
principios generales de aprendizaje con el fin de convertir los conteni-
dos en materiales mas eficaces y de calidad educativa. Es el como el
usuario interactua con el contenido, con el fin de facilitar la asimilacion
de la formacion.

El diseno instruccional es simplemente el desarrollo planificado de los
materiales didacticos, y se basa en la teoria del aprendizaje y la practi-
ca instruccional. El término data de los afos 70, pero anteriormente a
esta fecha, los disefiadores se llamaban a si mismos psic6logos edu-
cativos, especialistas en media o especialistas en formacion (Dick
1987).

El disefio instruccional es la “planificacion instruccional sistematica
gue incluye la valoracién de necesidades, el desarrollo, la evaluacion,
la implementacién y el mantenimiento de materiales y programas”
(Richey, Fields, & Foxon, 2001, pag. 181).

Las fases en el Desarrollo de contenidos:
1. Creaciéon de contenidos
2. Desarrolo de la metodologiadel aprendizaje

3. Diseno instruccional-Guion Multimedia
4. Desarrrolo Multimedia
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Imagen 10. Williams, Peter, Schrum,Lynne , Sangra, Albert, .Guardia, Lourdes.

(2012). Modelos de Disefio Instrucccional.

CAPITULO 2

Dentro del DI, existen varios modelos del proceso de disefio que des-
criben los diferentes pasos que deben darse para crear un ambiente
de aprendizaje. Algunos son: Modelo ADDIE, Modelo de Prototipiza-
cidbn Rapida, Modelo 4C/ID o Modelo ASSURE, estos se aplican de
forma satisfactoria si se conocen las teorias descriptivas y normativas.

MODELO ADDIE:

Lo componen los siguientes pasos:

Analysis (analisis), Design (disefio), Development (desarrollo), Imple-
mentation (implementacioén) y Evaluation (evaluacion). Estos pasos
pueden seguirse secuencialmente, o pueden ser utilizados de manera
ascendente y simultanea a la vez.

El diagrama ilustra el proceso donde destaca el analisis, hasta cierto
grado, se produce a lo largo del proceso de disefio. Tal como indican
las flechas, el modelo puede ser tanto iterativo como recursivo. No
tiene por qué ser lineal-secuencial. Se plantea un disefio y posterior la
implementacion.

Para disefiar el proceso satisfactoriamente, el proceso especifico
debera regirse por:

* El proyecto mismo que incluya contenido, medios empleados para
impartirse y marco temporal.

* El equipo de disefio, sus preferencias y habilidades de trabajo y la
organizacion u organizaciones involucradas en el disefo y la imple-
mentacion.
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MODELO INSTRUCCIONAL - Madelo prototipo réapido

]
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~~ Modelo de disefo instruccional de cuatro

Componemes (4CI‘IID) {Four Component Inatructional Design).
(van Merrénboer & Dijustra,
1997)

O ' Descomposicion de habilidades en

IAnalli5|s de habilidades constitutivas y
conocimiento relacionado

0|_Seleccién de material didactico _
4 |Composicién de la estrategia formativa

Su enfoque es
“Learning by doing” Aprender Haciendo

M Merrinboes. J.J 0. & Digsirs, 5. (1947} The . g madsl sl
1 Tommymon, HLD, Saron, F. Sam, 4. & Dk, 5. (£d5. Vagmo 1: Thooy,
Alassarch, and Models. ipags. 427-445). Mahwah. Nueva Jersey: Lavasce Erdeum

Imagen 11 y 12. Williams, Peter, Schrum,Lynne , Sangra, Albert, .Guardia, Lourdes.

(2012). Modelos de Disefo Instrucccional.
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MODELO DE PROTOTIPIZACION RAPIDA

Un modelo de proceso heredado de la industria de disefio de software
y que se utiliza actualmente en el disefo instruccional. Postula la utili-
zacion del prototipo como una parte integral del analisis.

MODELO 4C/ID

Modelo de diseno instruccional de cuatro componentes, creado por J.
Van Merriénboer para disenar formacioén para habilidades cognitivas
complejas. 4C (Four Component Instructional Design).

El modelo tiene dos etapas principales: analisis y disefio. Van Merrién-
boer divide estas dos etapas en cuatro componentes:

1. Descomposicion de habilidades en principios

2. Andlisis de habilidades constitutivas y conocimiento relacionado

3. Seleccidén de material didactico

4. Composicion de la estrategia formativa

El andlisis se centra en la descomposicién de habilidades en habilida-
des

componentes basadas en las diferencias.

Estas diferencias son necesarias en la aplicacion del modelo 4C/ID:
* Learning by doing frente a learning by being told.

+ Conocimiento declarativo frente a conocimiento procedimental:
conocimiento sobre algo en comparacion con el conocimiento sobre
como hacer algo.




Seleccionar métodos de
formacion y materiales

(Select)

Analizar a los

Fijar objetivos (State)

estudiantes (Analize)

Evaluar y revisar Exigir la participacion de Utilizar medios y

(Evaluate) los aIumnos(Require) materiales (Utilize)

Figura 13: Castilla, Maribel. (2012). Esquema ASSURE
Recuperado de https://objetos-aprendizaje.wikispaces.com
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MODELO ASSURE

Lo componen los siguientes pasos:

* Analizar a los estudiantes (Analize): Conozca al publico, sus caracte-
risticas generales, el conocimiento, las habilidades y las experiencias
de las que parten y algo sobre sus estilos de aprendizaje.

« Fijar objetivos (State): ;Cuales son los resultados del aprendizaje del
curso y de cada unidad? ;Qué haran los alumnos o qué sabran y
coémo se espera que demuestren su aprendizaje? Pueden ser resulta-
dos actitudinales, cognitivos o psicomotrices.

« Seleccionar los métodos de formacién, los documentos multimedia y
los materiales (Select): Elija los media que va a utilizar, los documen-
tos multimedia, entre los que se pueden encontrar textos, imagenes
fijas, video, audio y material informatico multimedia. Los materiales
pueden ser adquiridos o creados por uno mismo, y pueden incluir
software, hardware, musica, etc.

« Utilizar los medios y materiales (Utilize): Constituyen el nacleo de
cualquier curso o leccion. Todas las piezas deben encajar juntas para
posibilitar los objetivos que crearan los resultados deseados.

« Exigir la participacion de los alumnos (Require): Sin la implicacion de
los alumnos, la actividad caera en la pasividad.

+ Evaluar y revisar (Evaluate): La evaluacion debe incluir los aspectos
formativos y sumativos de los alumnos y del formador, y debe exami-
nar todos los niveles de aprendizaje del estudiante.
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Modelo instruccional de Gagné

Imagen 14. Modelo Instrucccional de Gagné. (2015).
Recuperado de https:/http://slideplayer.es/slide/5475383/
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MODELO DE GAGNE

El autor sistematiza un enfoque integrador donde se consideran
aspectos de las teorias de estimulos, respuesta y de modelos de
procesamiento de informacion.

Gagné considera que deben cumplirse, al menos, diez funciones en la
ensenanza para que tenga lugar un verdadero aprendizaje.
1.Estimular la atencién y motivar.

2.Dar informacion sobre los resultados esperados.

3.Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas,
esenciales y

relevantes.

4.Presentar el material a aprender.

5.Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.

6.Provocar la respuesta.

7.Proporcionar feedback.

8.Promover la generalizacidon del aprendizaje.

9.Facilitar el recuerdo.

10.Evaluar la realizacion.
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2.4.1 La importancia del Diseno Instruccional en el e-Learning.

Maodelos de procesos
de diseho instruccional:
#Qué posos y en qué orden
se deben incluir en el diseno?

Teoria prescripliva:
£ Qué deberian hocer los disefodores§

Teoria descriptiva
2Camo aprenden las personas?
#Como funcionan los sistemas?

Imagen 15. Williams, Peter, Schrum,Lynne , Sangra, Albert, .Guardia, Lourdes.

(2012). Modelos de Disefo Instrucccional.

El Disefio Instruccional es de suma importancia para el e-learning , ya
que participa de manera pricipal en el desarrollo, seleccion o adapta-
cion de contenidos, o bien de la excelente generacion de los mismos.

La creacion de contenidos debera ser minusiosamente seleccionados
por el disefador instruccional, para que estos determinen metas, obje-
tivos o caminos para llegar a ellas.

El disefo didactico es esencialmente una tarea de planeacion que
tiene los siguientes propésitos:

+ Describir la metas

+ Determinar y organizar los contenidos esenciales a desarrollar.
Decidir que tipo de actividades disefiar asi como el proceso de evalua-
cion.

+ Elegir y combinar material didactico, desde los tradicionales hasta las
+ Tecnologias de Informacioén y Comunicacion (TIC) como herramien-
tas indispensables para el proceso de interaccion e interactividad.

* Y el mas importante: Propiciar que los estudiantes consoliden y cons-
truyan y conocimientos, habilidades y actitudes para el largo de su
vida.
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Imagen 16. W3C. (2017). Recuperado de http:/premiumseopack.com
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Un estandar es un conjunto de reglas normalizadas que describen los
requisitos que deben ser cumplidos por un producto, proceso o servi-
cio, con el objetivo de establecer un mecanismo base para permitir que
distintos elementos hardware o software que lo utilicen, sean compati-
bles entre si.

El W3C?, organizacion independiente y neutral, desarrolla estandares
relacionados con la Web también conocidos como Recomendaciones,
que sirven como referencia para construir una Web accesible, intero-
perable y eficiente, en la que se puedan desarrollar aplicaciones cada
vez mas robustas.

La finalidad de los estandares es la creacion de una Web universal,
accesible, facil de usar y en la que todo el mundo pueda confiar.

Con estas tecnologias abiertas y de uso libre se pretende evitar la frag-
mentacion de la Web y mejorar las infraestructuras para que se pueda
evolucionar hacia una Web con la informacion mejor organizada.

La creacidon de un estandar requiere de un proceso controlado en el
que especialistas en la materia aseguran la calidad depurando las
especificaciones antes de recomendarlas en la W3C.

Los estandares Web mas conocidos y ampliamente utilizados son:
HTMLS, XML*y CSS®.

2 W3C: World Wide Web

3 HTML: HyperText Markup Language
4 XML: eXtensible Markup Language
5 CSS: Cascading Style Sheets
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El HTML Responsive Web Design o disefio web responsivo o
adaptativo fue desarrollado por Ethan Marcotte.

EL Disefo responsive es una técnica de disefio web que busca
RES PO NS IVE W EB D ES‘GN la correcta visualizacion de una misma pagina en distintos
dispositivos.

Actualmente se utilizan tres dispositivos: desktop, tablet y
mobile (escritorio, tablets y méviles) y los grids o grillas ayudan
a que el disefo se adapte al tamafio de cada pantalla. En este
punto, es fundamental revisar los estilos a fin de elegir los tama-

7k % fios tipograficos correctos en cada uno de los dispositivos.
FLEXIBLE IMAGES e

El disefio responsive permite reducir el tiempo de desarrollo,
evita los contenidos duplicados, y aumenta la viralidad de los
contenidos ya que permite compartirlos de una forma mucho
mas rapida y natural.

Con la apariciéon de los tablets y los smartphones el abanico de
tamanos de pantalla se ha expandido considerablemente, apa-
- reciendo diversas dimensiones y tendencias web dentro algu-
= Frame———— nas importantes son:

10245768

IMac 217 - 19201080

Disefio plano o Flat Design
E___3 Fotografias grandes

Imagen 17. Resposive web design.(2017). Recuperado de https://medium.com Experiencia Multimedia
Tipografias grandes

UX Design (User Experience Design)
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Imagen 18. Sistema Grid Responsive. (2016). Recuperado de https://960.gs/
Imagen 19. Sistema Grid de 12 y 24 columnas. (2016). Recuperado de https://960.gs/
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Se denomina Grid® Systems o sistema de grillas, a una estructura con-
formada por lineas verticales y horizontales que se intersectan.

En el disefio web sirven para colocar y alinear contenido de modo que
la layout” no luzca desordenada y hasta cierto punto para guiar la vista
de los usuarios. El uso de un sistema de grillas asegura la legibilidad
de la composicion.

En toda layout se hace uso de un sistema de grillas, pero con el incre-
mento en el uso de dispositivos moéviles, la cuadricula ha cobrado
importancia también en el disefio responsive, ya que gracias a ésta se
puede reajustar el contenido en pantallas mas pequenas.

Existen varias herramientas o frameworks® para maquetacion web
adaptables, basadas en un ancho de pixeles.

Algunos utilizados son grids de 12 columnas, 16 columnas y 24 colum-
nas.

Algunos grid ofrecen estilos de disefo, iconos y elementos graficos
estas herramientas dan estabilidad al disefio, alineacion y homogenei-
dad.

¢ Grid: Es una cuadricula para maquetar el contenido de tu pagina bajo unas guias basicas.

7 Layout: Disefio-estructural web
8 Frameworks: Marcos
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Imagen 20. Psicologia del color. (2015).
Recuperado de https://es.wix.com/blog/2015/06/la-psicologia-del-color-y-el-diseno-web/

CAPITULO 2

La psicologia del color es un campo de estudio que esta dirigido a ana-
lizar como percibimos y nos comportamos ante distintos colores, asi
como las emociones que nos provocan dichos colores.

Existe una gama inmesa de colores dentro del area tanto impresa
como digital, estos a su vez se aplican de manera diferente, impresos
modo CMYK?® y para modelos digiles existen los codigos de color
HEX'", RGB" y HSL' valores y nombres de colores HTML', entre
otros.

Un modo de color, es aquel modo que expresa la maxima cantidad de
coloro datos de color que pueden ser almacenados en un archivo grafi-
co o formato de imagen. Cuando se trabaja en el area de disefio grafi-
co, disefio web o edicidn de imagenes, es comun encontrarnos con el
término RGB.

Este modo de color utiliza estos tres colores basicos Rojo (Red), Verde
(Green),Azul (Blue) para crear una combinacion de hasta 16.7 millo-
nes de colores que pueden ser mostrados por pantalla, se usa para
mostrar imagenes en pantallas y monitores nunca para impresion.

En las pantallas de computadoras, la sensacion de color se produce
por la mezcla aditiva de rojo, verde y azul. Hay una serie de puntos
minusculos llamados pixeles. Cada punto de la pantalla es un pixel y
cada pixel es, en realidad, un conjunto de tres subpixeles; uno rojo,
uno verde y uno azul, cada uno de los cuales brilla con una determina-
da intensidad.

Siguiendo con estos parametro ejemplificaremos el uso de los diver-
sos modelos digitales utilizando la psicologia del color.

9 HEX: Hexadecimal: es un codigo de seis digitos de la forma RRGGBB
""RGB: Red, Green y Blue , cuenta con valores del color rojo, verde y azul estan entre 0 y 255.

2 HSL: Hue, Saturation, Lightness — Matiz, Saturacion, Luminosidad, sus valores definen el matiz (entre 0 y 359 grados), saturacion (entre 0% y 100%) y luminosidad (entre 0% y 100%). 34
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CLR STORY SHOF SERVICES | CLASSESBEVENTS BLOG CONTACT

Welcome
to Salt, Fire

e Se asocia con la emocion, la pasion, amor, energia y movimiento. Tam-

bién puede tener asociaciones negativas, incluyendo la guerra, la
violencia, el fuego y el peligro.

Cuando usarlo: Para llamar la atencion, o crear expectacion. El rojo
puede ser bueno para la comida, moda, entretenimiento, deportes,
marketing, servicios de emergencia y seguros de salud.

We offer healing foods & nourishing

Roes Cuando no usarlo: El rojo normalmente no se recomienda para articu-
los de lujo, elementos relacionados con la naturaleza o paginas profe-
sionales.

El amarillo es el color mas luminoso. Se asocia con la competitividad,
felicidad, alegria, optimismo y juventud. EI amarillo tiene connotacio-
nes negativas como la cobardia, engano y la vulgaridad.

Cuando usarlo: Crear una sensacion de felicidad. Usa tonos mas
suaves de amarillo para una sensacion de felicidad mas calmada. El
amarillo puede dar muy buenos resultados para los botones de llama-
da a la accion.

[ Cuando no usarlo: En ocasiones puede cansar la vista. Un tono no
apropiado puede resultar muy agresivo a la vista.

-

Imagen 20. Psicologia del rojo. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
Imagen 21. Psicologia del amarillo. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
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2.9.3.3 Psicologia del NARANJA en el modelo digital

i 8 [y e s

El naranja es un color energético y lleno de vida, asociado con la diver-
sion, felicidad, energia, calor, ambicion, emocién y entusiasmo. Tam-
bién puede comunicar cautela.

Cuéando usarlo: llamar la atencién (suscripciones, compras, etc.),
ventas u otro contenido. Es una buena opcién para las tiendas, auto-
mocion, tecnologia, entretenimiento, comida y cuidado de nifios.

Cuéando no usarlo: aunque el naranja es un poco menos intenso que el
rojo, puede resultar igualmente cargante.

2.5.3.4 Psicologia del VERDE en el modelo digital

El verde tiene un efecto armonico. Se asocia con el crecimiento, la
salud, naturaleza, bienestar, dinero, calma, masculinidad, generosi-
dad, fertilidad, envidia, buena suerte, paz y energia.

Cuéando usarlo: el verde es el color que los ojos procesan mejor. Crear
un efecto relajante o de calma, o representar nuevos comienzos, natu-
raleza o bienestar. Es una gran opcion para la ciencia, turismo, medici-
na, recursos humanos, medioambiente y sostenibilidad.

Cuéando no usarlo: es menos apropiado para bienes de lujo, tecnologia

- . ) o contenido dedicado a adolescentes.
Imagen 22. Psicologia del naranja. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com

Imagen 23. Psicologia del verde. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
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El azul se asocia con la masculinidad, eficacia, calidad, calma, serie-
dad, fortaleza, sabiduria, lealtad, fuerza, productividad, confianza y
seguridad. El azul fuerte puede ser refrescante y energético.

brand apart

il el Cuando usarlo: el azul suele asociarse con empresas grandes y
bancos, no es invasivo y se asocia con la seriedad. Es bueno para
temas de salud, tecnologia, medicina, ciencia, politicos y servicios
publicos.

Send me 3 SAMpE pastenrd >

Scll Posteards Marketing Campaigns Bacch Sondouts

Cuando no usarlo: algunos tonos de azul (sobre todo los mas oscu-
ros), puede aparentar un aspecto frio y poco atractivo. El azul también

puede reducir el apetito.

Create more awareness, fans and increase your brand loyalty.

AWESOMESR WHAT SANESONEWALL? W0

El morado se asocia con la realeza. Puede usarse para transmitir creati-
vidad, imaginacién, autoridad, sofisticacidon, poder, riqueza, prosperidad,
misterio, sabiduria y respeto.

Cuéando usarlo: tonos oscuros de morado, crear una sensacion de lujo y
riqueza, y los tonos mas claros para felicidad y romance. El morado
puede ser perfecto para productos de belleza, astrologia, masaje, yoga,
salud, espiritualidad y contenido relacionado con adolescentes y marcas
femeninas.

Cuéando no usarlo: el morado puede ser relajante, lo cual normalmente
whowses 2 es una mala opcion para llamar la atencion. Usar tonos oscuros puede

Here are somve peaple that hive veed AweromeWall, the predeceseor InstaWall, or its dster project sparchinstagram csm: , . .
hacer que la pagina sea oscura y distante.

Imagen 24. Psicologia del azul. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
Imagen 25. Psicologia del morado. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
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coNCRETS maTTER El marron es un color natural y calido asociado con la tierra, la aspere-
za, fiabilidad, estabilidad, amistad y naturaleza.

School chd‘i'f?

Cuando usarlo: el marrdn puede usarse para estimular el apetito
(como el café y el chocolate), lo que lo hace apropiado para el conteni-
do alimentario. Contenido de animales, veterinarios y finanzas. El
marrén normalmente se emplea para fondos.

decorate your home

® STAFF PICKS ST ALL FRODGCTS —

Cuando no usarlo: el marron puede ser aburrido y demasiado conser-
vador. No se recomienda para llamar la atencién y no deberia usarse
para llamadas a la accion.

SUNDAY

El negro es un color fuerte asociado con la sofisticacién, la elegancia,
autoridad, poder, estabilidad, fuerza, formalidad e inteligencia. Tam-
bién puede simbolizar la muerte, el misterio, la maldad y la rebelion.

7yon

- P
W
Cuando usarlo: dependiendo de los colores con los que se combine, el
negro puede ser elegante y tradicional, o0 moderno y puntero. Sirve
muy bien para productos de lujo, moda, marketing y cosméticos.

Cuando no usarlo: demasiado negro puede resultar cargante. El negro
también puede ser amenazante o desafiante, y hacer que la gente se
sienta incomoda o asustada.

Imagen 26. Psicologia del marron. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
Imagen 27. Psicologia del negro. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
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Salehmi

WHAT'S NEW MUSIC -  TURNTASLES  SATCHMI EXPERIENCE

El blanco se asocia con la pureza, limpieza, felicidad, sinceridad y
seguridad.

o Cuando usarlo: el blanco se asocia a los médicos, enfermeras y den-
tistas, paginas relacionadas con la industria de la salud. También
funciona para paginas de tecnologia y ciencias. Cuando se emplea
con el negro, oro, rojo, plata o gris, el blanco también puede emplearse
para bienes de lujo.

FREE SHIPPING ANYVHERE W THE PHILPONES
s T [ ‘oo Jommn Cuando no usarlo: dado que el efecto del blanco depende en gran

e medida de los colores que lo acompanan, en teoria puede usarse para
cualquier tipo de péagina.

El gris se asocia con la formalidad, el profesionalismo, la sofisticacién,
atemporalidad y el caracter fuerte.

Cuando usarlo: es perfecto para paginas profesionales, bienes de lujo,
0 para crear un efecto calmante de equilibrio.

Cuéando no usarlo: algunos tonos de gris pueden resultar aburridos y
sin personalidad.

Imagen 28. Psicologia del blanco. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
Imagen 29. Psicologia del gris. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com
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CAPITULO 2 FUNDAMENTOS DEL DISENO

2.9.3.11 Psicologia del ROSA en el modelo digital

El rosa es un tono de rojo, el rosa representa la sofisticacion, sinceri-
dad, romance y amor. No tiene las notas violentas del rojo, y puede ser
bastante apacible.

Cuéando usarlo: el rosa es Optimo para productos o paginas dirigido a
mujeres y chicas adolescentes.

Cuando no usarlo: el rosa fucsia puede resultar un lastimoso a la vista,
los tonos mas claros pueden ser muy dulces o sentimentales para
algunas paginas.

Imagen 30. Psicologia del rosa. (2015). Recuperado de: https://es.jimdo.com

40




B

Google Fonts DR
F::qfr--u Robertson (12 styles) ﬂ -E::T-u Type (1 styla) ﬂ
All their A RED FLAIR

equipment and  SILHOUETTED
instruments are THE JAGGED
alive. EDGE OF A WING.

Open Sans + Lata [+

Steve Matteson (10 styles) tukasz Driedzic {10 styles)

Almost before  Ashining
, we knew it, we crescent far

Imagen 31. Google Fonts (2017). Recuperado de: https:/https://fonts.google.com/

CAPITULO 2

El tipdgrafo Stanley Morison la defini6 como: Arte de disponer correc-
tamente el material de imprimir, de acuerdo con un propdésito especifi-
co. La tipografia se dice que es el arte y la técnica en el manejo y
seleccion de tipos para crear trabajos de impresion o de dispositivos

Hasta hace algunos afos, en los sitios web so6lo se podia mostrar algu-
nas tipografias que el usuario tuviera instaladas en su computadora o
insertarla como una imagen. Sin embargo, con la aparicion de la regla
@font-face™ y API'* como Google Fonts y We Love Icon Fonts pode-
mos mostrar una innumerable cantidad de fuentes en cualquier nave-
gador preparado. Estas tipografias son conocidas como «fuentes
web» y es conveniente analizar sus ventajas y sus desventajas antes
de implementarlas.

Google fonts se destaca por contener cerca de 500 fuentes distintas
que pueden utilizarse libremente en todo tipo de webs. Los ficheros
que contienen las fuentes permanecen el la red de servidores de
Google, lo que favorece su descarga rapida y puede ser vista en cual-
quier dispositivo y vistas alrededor del mundo.

Algunos detalles a considerar en el uso de tipografias en la medios
digitales son:

« Tipografias grandes 14,16 px de tamano

« Color de fuente

+ Espacios de descanso visual

+ Uso de tipografias artisticas en la web o distintivas

3 @font-face: Permite al autor especificar fuentes online para visualizar en sus paginas web.
™ API: Application Programming Interface, la interfaz de programacién de aplicaciones.
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Imagen 32. CCS. (2017). Recuperado de https://desarrolloweb.com

CAPITULO 2

Las medidas tipograficas en el ambiente digital se hace a través de estilos
llamados CSS'™ que se emplean, entre otras, para definir la altura, anchura
y margenes de los elementos y para establecer el tamafno de letra del
texto. Todas las medidas se indican como un valor numérico entero o deci-
mal seguido de una unidad de medida (sin ningun espacio en blanco entre
el numero y la unidad de medida). En el area digital se habla de las medi-
dad absolutas y las medidas relativas.

Una medida mediante unidades absolutas estd completamente definida,
ya que su valor no depende de otro valor de referencia.

Unidades absolutas definidas por CSS y su significado:

in, pulgadas ("inches", en inglés). Una pulgada equivale a 2.54 centimetros.
cm, centimetros.

mm, milimetros.

pt, puntos. Un punto equivale a 1 pulgada/72, es decir, unos 0.35 milimetros.
pc, picas. Una pica equivale a 12 puntos, es decir, unos 4.23 milimetros.

Las unidades de medida relativas definidas por CSS y la referencia que
toma cada una para determinar su valor real:

em, relativa respecto del tamafo de letra del elemento.

ex, relativa respecto de la altura de la letra x, del tipo y tamano de letra del
elemento.

px, (pixel) relativa respecto de la resolucion de la pantalla del dispositivo en el que
se visualiza la pagina HTML.
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CAPITULO 2

Cuando hablamos de disefio y pantallas, lo visual siempre es muy importante
por lo que colocar imagenes de nuestros servicios sera de mayor impacto, éstas
imagenes en tendencia digital se recomienda utilizarlas grandes, a toda panta-
lla, es el mejor elemento que podemos utilizar para comunicar a detalle lo que
la plataforma nos ofrece.

Este recurso se esta utilizando cada vez mas: videos cortos que brindan una
breve sinopsis de los productos o servicios del centro de capacitacion, algunos
reproducidos desde su inicio. Gracias a HTML5 es posible elevar una platafor-
ma con disefios multimedia con animaciones y una experiencia de usuario prac-
tica.

El disefio plano es un tipo de disefio de Interfaz de Usuario minimalista o lengua
de disefio, generalmente utilizado en interfaces de usuario grafico (como aplica-
ciones web y aplicaciones moéviles), especialmente en material grafico como
posters, banners, artes, documentos de guia y publicidad de productos.

Anteriormente el disefio de paginas de una plataforma se realizaba a través de
varias paginas internas, ahora los usuarios esperan poder desplazarse en una
sola pagina y encontrar toda la informacion que necesitan, sobre todo los
usuarios provenientes del mundo mévil. Es por ello que con esta nueva
tendencia se puede lograr.

o “Disefo de Experiencia de Usuario” ésto se ocupa para dar al usuario la mejor
experiencia de uso posible de una forma mas sencilla.
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El disefio es una forma de comunicacién de suma importancia, su objetivo
es comunicar un mensaje a un publico dirigido. Para ello se hace uso de
diversos elementos visuales.

Entre estos fundamentos del disefio se encuentran con elementos estan-
darizados como son grillas, disefios responsivos la psicologia del color
entre otros, que permiten organizar elementos e informacion para que el
mensaje principal llegue a sus destinatarios sin ningun problema.

A través de éstos elementos graficos que son estandares, haran que los
usuarios tengan completo control sobre las funcionalidades de la platafor-
ma desde el momento mismo de entrar a ella, su funcionalidad serd comu-
nicar y transmitir visualmente un mensaje de forma efectiva.

Una plataforma puede contar con los mejores contenidos, pero ineludible-
mente fracasara si su interfaz no permite un rapido y comodo acceso a los
mismos por parte de los usuarios. Por el contrario, si se respetan los funda-
mentos graficos sera de gran ayuda a que funcione correctamente.
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CAPITULO 3

La palabra aprender procede etimol6gicamente del verbo latino “pre-
hendere” que significa percibir, en los diccionarios se define como
adquirir el conocimiento de alguna cosa mediante el estudio o la expe-
riencia”

Cabero (1990) define los medios didacticos como elementos curricula-
res que por sus sistemas simbdlicos y estrategias de utilizacion, propi-
cian el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes en un
contexto determinado, facilitando la intervencién mediad sobre la reali-
dad, el empleo de determinadas estrategias de aprendizaje y la capta-
cidn y compresion de la informacion.

J.M Escudero: “Cualquier medio educativo esta constituido por una
dimension semantica (su contenido), una dimensién estructural-sintac-
tica(su forma de organizacion y su sistema de simbolos) y una dimen-
sidn pragmatica, que podra dar cabida todo lo que se relaciona con su
uso, funcién, propésitos del medio... “ (Escudero, 1983:93).

Existen diversos tipos de ambientes de aprendizaje que a continuaciéon

se hablara, asi como tipos de herramientas tecnoldgicas o plataformas
mas utilizadas en el ambiente e-Learning.
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3.1 Ambientes de aprendizaje

[

Imagen 33. Ambientede aprendizaje. (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com

CAPITULO 3 AMBIENTES DIGITALES DE APRENDIZAJE

Un ambiente de aprendizaje es un espacio en el que los estudiantes
interacttan, bajo condiciones y circunstancias fisicas, humanas, socia-
les y culturales propicias, para generar experiencias de aprendizaje
significativo y con sentido. Dichas experiencias son el resultado de
actividades y dinamicas propuestas, acompanadas y orientadas por
un docente.

En el desarrollo de competencias, un ambiente de aprendizaje se
encamina a la construccion y apropiacién de un saber que pueda ser
aplicado en las diferentes situaciones que se le presenten a un indivi-
duo en la vida y las diversas acciones que este puede realizar en la
sociedad.

Este ambiente debe, por una parte, fomentar el aprendizaje autbnomo,
dando lugar a que los sujetos asuman la responsabilidad de su propio
proceso de aprendizaje, por otra parte, generar espacios de interac-
cion entre los estudiantes en los cuales el aprendizaje se construya
conjuntamente de manera que se enriquezca la produccién de sabe-
res con el trabajo colaborativo y se reconozca la importancia de coordi-
nar las acciones y pensamientos con los demas.

Algunos tipos de aprendizaje pueden ser de manera ocasional o inten-
cionada, esta ultima puede ser autodidacta o bien por el resultado de
otra persona y/o escuela-profesor. Puede ser que un profesor utilice
determinados recursos didacticos y metodolégicos que ayudaran al
alumno a aprender de manera mas rapida.
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3.2 Modelos de aprendizaje

Llamamos Aprendizaje, al cambio que se da, con cierta estabilidad,
en una persona, con respecto a sus pautas de conducta. El que
aprende algo, pasa de una situacion a otra nueva, es decir, logra un
cambio en su conducta.

Hace algunos afos sélo se hablaban de dos modalidades: presen-
LAS TiC IESESN'IJJEMLLOI?:LIDADES cial y a distancia, ahora con el crecimiento tecnolégicamente cada
T afno se han descubierto varias modalidades, algunas unidas con
nuevas tecnologias o TIC'" y LMS' incluyendo con entornos virtua-
les de ensehanza y aprendizaje.

Algunas de ellas son:

Modalidad Presencial: donde el alumno debe asistir a clases.
: = Modalidad a Distancia e-Learning: Todo es a través de plataformas
e - - digitales o en linea.
] Modalidad Mixta o combinada: denominada en inglés Blended Lear-
ning (B-Learning).
. c-Learning: donde el aprendizaeje es en espacios abiertos o a través
: &y de la nube.

SR i = m-Learning; el aprendizaje es a través de dispositivos moviles y en
Imagen 34. TIC y sus modalidades. (2015) Recuperado de https+/icrea.blogspot.com/  CUalquier lugar.
p-Learning: el aprendizaje puede ser guiado a través de cursos masi-
vos y abiertos, comunmente llamados xMOOC'” una variante de los
MOOQOC.
u-Learning; informacién en cualquier lugar donde se encuentre.
{=Learning: aprendizaje global basado en plataformas, TV, redes
sociales etc.

S TIC: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
6 LMS o Learning Management System se refiere al sistema de gestion del aprendizaje.
1718 xMOOC/ MOOC Massive Open Online Course




Imagen 35. Modalidad Presencial. (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com

CAPITULO 3

se basa en las clases magistrales dictadas por
el profesor; se realizan las actividades en el aula de clases las cuales
son generalmente supervisadas por el docente; y se entrega material
impreso, lo cual produce que el estudiante se convierta en un receptor
de informacion (Carmen Brioli, Rosa Amaro y Irama Garcia 74 Docen-
cia Universitaria, Volumen XIllI, N° 2, AAo 2011).

Esta modalidad también la llaman educacion convencional donde la
instruccion se imparte en un lugar, aula o espacio fisico, con un horario
especifico para impartir la capacitacion, incluye un profesor-instructor
donde para aprobar el curso se necesita asistir a clases y realizar las
practicas que el profesor solicite.

Para Brioli (2010), la frase modalidad educativa se refiere a “la manera
en que se imparte la ensefianza o instruccion, tomando en cuenta el
lugar y el tiempo en que se imparte y la continuidad o discontinuidad
(frecuencia) de la interaccidn didactica cara a cara entre profesor y
alumno, independientemente de los enfoques didacticos, medios,
recursos o estrategias para el aprendizaje que se utilicen. (p.3)

Esta ensefianza o aprendizaje tiene lugar principalmente en el mismo
espacio y tiempo; el método de ensefianza prevalece en capacitacion
alumno-maestro.
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Imagen 36. Modalidad a distancia. (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com

CAPITULO 3 AMBIENTES DIGITALES DE APRENDIZAJE

La Modalidad a distancia o llamada e-learnign constituye una modalidad
de ensefanzal/estudio basada en la interaccidn profesor-alumno, en
espacios y tiempos diferentes, en la cual el estudiante aprende a su
propio ritmo y de forma independiente (Garcia, 2004).

El e-Learning ha presentado nuevos desafios, los disefios han debido
adaptarse a nuevos requerimientos sociales, a nuevas necesidades
educativas y a soportes tecnolodgicos que han terminado por romper el
tiempo y la distancia para la formacion.

Esta modalidad no es necesario que el alumno asista a clases presen-
ciales, sino que puede cursarlo desde casa o donde tenga una cone-
Xion a internet.

Esta modalidad puede apoyarse de medios de aprendizaje virtuales o

en linea, donde su mayor intencion es que el alumno sea autbnomo en
su aprendizaje.
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Imagen 37. Modalidad e-learning. (2017). Recuperado de https://www.shutterstock.com

CAPITULO 3

(Blended Learning) o
b-learning- es definida por Curci (2003) como aquella en la cual “exis-
ten tanto encuentros presenciales como virtuales a través del uso de
las TIC's o medios electronicos, tales como correo electronico, foros
de discusion y Chat, siendo la proporcibn mayor para esta ultima
instancia (p.9).

Cabero, Llorente y Roman (2004), definen el “aprendizaje que se lleva
a cabo bajo una modalidad mixta o b-learning” como: “... aquel que
complementa y sintetiza dos opciones que, hasta hace pocos afios,
parecian para muchos contradictorias: formacién presencial con
formacion a través de las TICs” .

Esta modalidad tiene la posibilidad de asistir a cursos presenciales
como en linea, estas dos opciones se unen para que el alumno sea
autbnomo como sus tiempos, y con el acceso a medios de aprendizaje
en linea puede realizar practicas virtuales o preguntarle fisicamente a
sus instructor.
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3.3 Herramientas tecnologicas

Las Herramientas tecnolégicas, son programas y aplicaciones (softwa-
re) que pueden ser utilizadas en diversas funciones facilmente. Estan
disefadas para facilitar el trabajo y permitir que los recursos sean apli-
cados eficientemente intercambiando informacion y conocimiento
dentro y fuera de las organizaciones.

Las tecnologias son herramientas que trabajan positivamente en las
estructuras cognitivas de los estudiantes generando espacios educati-
vos, entretenidos, participativos y productivos. Sosteniendo lo anterior,
podemos decir que el uso de las tecnologias en el aula de clase esti-
mula el desarrollo del aprendizaje significativo debido a que esta es
una herramienta innovadora que permite preparar, procesar y presen-
tar el conocimiento de una manera didactica, amena y atractiva (Sua-
rez, Martin, 2000).

Estas herramientas tecnoldgicas enriquecen la practica docente y al
mismo tiempo promueve un papel participativo en el estudiante fortale-
ciendo la relacion docente-estudiante.

Permite la comunicacion con los alumnos, compareros a cualquier
Imagen 38. LMS. (2017). Recuperado de https://www.shutterstock.com distancia y tiempo.

Se pueden establecer procesos de relacion entre usuario y la maquina
con distintos objetivos (evaluacion de los alumnos, diagnostico del
estudiante, toma de decisiones). Permite la elaboracion de los mate-
riales de clases y tareas académicas.
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3.4 Plataformas digitales como proceso de ensenanza-aprendizaje

Imagen 39. Plataformas digitales. (2017). Recuperado de https://www.shutterstock.com

Una plataforma digital es un sistema que permite la ejecucion de diver-
sas aplicaciones bajo un mismo entorno, dando a los usuarios la posi-
bilidad de acceder a ellas a través de Internet.

Al utilizar una plataforma virtual, el usuario no debe estar en un espa-
cio fisico determinado, debe contar con una conexion a internet que le
permita ingresar a la plataforma e interactuar en ella.

Estas plataformas estan disefiadas para ayudar a la calidad de los
entornos de aprendizaje.

Las plataformas virtuales se utilizan por lo general para la educacion a
distancia e intentan simular las mismas condiciones de aprendizaje
que se registran en un aula. Aunque cada plataforma puede presentar
diferentes caracteristicas, lo habitual es que permitan la interaccion de
los alumnos entre si y con los profesores. Para esto, cuentan con
diversas vias de comunicacion, como chat, foros, evaluaciones, etc.

Estas plataforma cuentan con ventajas de tiempo y lugar ya que cuen-

tan con flexibilidad de horarios y hasta de conexién ya que pueden
conectarse en cualquier lugar.
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Imagen 40. LMS. (2017). Recuperado de https://www.shutterstock.com

CAPITULO 3

Un LMS, es un sistema de gestion de aprendizaje (software) instalado
en un servidor web que se emplea para administrar, distribuir y contro-
lar las actividades de formacidn no presencial (o aprendizaje electroni-
co) de una institucion u organizacion.

Las principales funciones del sistema de gestion de aprendizaje son:
gestionar usuarios y recursos asi como materiales y actividades de
formacion; administrar el acceso, controlar y hacer seguimiento del
proceso de aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes, ges-
tionar servicios de comunicacion como foros de discusion, y videocon-
ferencias, entre otras. Existen siete caracteristicas basicas que toda
plataforma de e-Learning deberian tener: interactividad, flexibilidad,
escalabilidad, estandarizacion, usabilidad, funcionalidad y ubicuidad.

Interactividad: la persona como protagonista de su propio aprendizaje.
Flexibilidad: hace referencia al hecho de que una plataforma pueda ser
adaptada no solo a los planes de estudio sino también a los contenidos
y estilos pedagdgico de la organizacion.

Escalabilidad: se refiere a la capacidad de la plataforma para funcionar

con diversa cantidad de usuarios segun las necesidades de la organi-
zacion.
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Imagen 41. Infografia. (2017). Recuperado de https://www.shutterstock.com

CAPITULO 3

Estandarizacion: es la que permite utilizar cursos realizados por terce-
ros.

Usabilidad: es la facilidad con que las personas pueden utilizar la
plataforma con el fin de alcanzar un objetivo concreto. La usabilidad
también se refiere al estudio de los principios que hay tras la eficacia
percibida de su uso. de un objeto.

Funcionalidad: son las prestaciones-caracteristicas que hacen que
esa plataforma sea adecuada (funcional) segun los requerimientos y
necesidades de los usuarios.

La ubicuidad: la capacidad de una plataforma o sitio de hacer sentir al
usuario es decir, la plataforma nos transmite la "tranquilidad”. Es decir,
esa plataforma pasa a formar parte de nuestro entorno personal de
aprendizaje.

La mayoria de los sistemas son desarrollados comercialmente y tienen
licencias de software comercial, hay varios sistemas que tienen una
licencia de cédigo abierto.

Estos sistemas pueden ser:
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Los de software libre son plataformas surgidas como una alternativa
para economizar un proyecto de formacion en linea. Entre las mas
usadas se encuentran Moodle, Claroline, Dokeos y dotLRN, entre
otros. La mayoria de estos sistemas estan basados en la web, cons-
truidos con diversas plataformas de desarrollo, como Java, Microsoft
.NET o PHP. Por lo general, emplean el uso de una base de datos
como MySQL, Microsoft SQL Server u Oracle como el almacén de
datos de back-end.

Eﬂemy Q Dokeos

N
T“-S. COURSEsite
N

kA

a8 schoolocy

YOUR DIGITAL CLASSROOM

+Ausencia de malware (software maligno) al momento de instalarlo
*Su adecuacion es constante

*Se puede bajar de internet y copiar

*Soporte en multiples grupos de usuarios en internet

*Es muchos casos es superior a las versiones privadas

*Suelen manejarse con estandares, lo que se traduce en mayor flexibi-
lidad.

Imagen 42. Plataformas de uso libre. (2015) Recuperado de http://www.ticeducacionec.com/

*Incompatibles con algunos formatos de estandar.

*No hay una persona o empresa especifica que responda ante un posi-
ble mal funcionamiento.

*Cuando corren bajo plataforma Windows aumentan considerable-
mente los riesgos de intrusion y vulnerabilidad.
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Imagen 43. Plataformas comerciales. (2017). Recuperado de http://www.ticeducacionec.com/

CAPITULO 3

El Software Comercial o propietario es aquel que tiene un duefio y su
uso se permite mediante una licencia comercial y en la mayoria de
las veces pagada. El Software Comercial no es diferente comercial-
mente de cualquier otro producto, sélo teniendo en cuenta que aun
pagando por un software estaras recibiendo sélo la licencia o dere-
cho de uso y no estaras comprando el software propiamente dicho.

Surgieron como una alternativa para hacer mas econémico un proyec-
to de formacidn en linea, estas generalmente estan desarrolladas por
instituciones educativas. Los LMS mas conocidos son Blackboard,
ATutor, WebCT, QSmedia y Saba, entre otros.

*Suelen ser mas estables (robustos) y con funcionalidades que
pueden adaptarse de acuerdo a las necesidades y el presupuesto.
*Incluyen en muchos casos el alojamiento (servidores y ancho de
banda) desligando al cliente de lidiar con estos requerimientos.

*Suelen ser costosos: hay empresas que no solo cobran un manteni-
miento mensual por el alojamiento en sus servidores sino también un
costo minimo de implementacion.

*No se tiene acceso al cddigo fuente ya que las empresa no suelen
vender el software sino su implementacion y posterior administracion y
mantenimiento con el fin de asegurarse un abono mensual.
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3.9.3 Sistemas de Resguardo-Nube

]

s B &

Dropbox  iCloud SkyDrlve

SuqarSyn

Google Drive

Imagen 44. Plataformas de uso nube (2017) Recuperada de: http://www.ticeducacionec.com/
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El almacenamiento en la nube o cloud es un servicio que nos permite
guardar, de forma segura, todo tipo de datos, documentos o archivos
en servidores online que son administrados normalmente por un
proveedor de servicio. No son consideradas plataformas LMS su
mayor utilidades mantener el apoyo a las clases presenciales asi
como el desarrollo de cursos on-line.

Existen de pago y gratuitas, algunas de ellas son:

*Dropbox
*iCloud
*SkyDrive
*Box

*Google Docs
*entre otros.

Ventajas:

-Liberar espacio de los teléfonos moviles, tabletas y ordenadores, se
puede acceder a los documentos y archivos guardados a través de
cualquier dispositivo sOlo con entrar en la plataforma facilitando la
colaboracion entre usuarios y el trabajo a distancia.

Desventajas:

Privacidad. Informacion sensible a terceros pone en riesgo la informa-
cién vital para los procesos de negocio.

Disponibilidad. Si no existe internet no se muestre o no baje la infor-
macion.

*Dependencia. El usuario del servicio, se vuelve dependiente del servi-
cio.
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Imagen 45. Vélez, Brenda. (2017). Centro de Capacitacion Instituto de Artes Multimedia.

CAPITULO 3

Es un espacio que promueve el crecimiento y desarrollo integral de las
personas, instituciones y/o empresas, que a través de diferentes
programas, o proyectos facilita el proceso educativo.

La Capacitacién esta considerada como un aprendizaje educativo a
corto plazo el cual utiliza un procedimiento planeado, sistematico y
organizado a través del cual el usuario puede ser una empresa u orga-
nizacion, estudiantes universitarios y/o egresados, éstos adquieren los
conocimientos y las habilidades técnicas necesarias para acrecentar
su eficacia en el logro de las metas que se haya propuesto la organiza-
cién en la cual se desempena

1.Fomentar el desarrollo integral de los individuos y en consecuencia
el de la empresa.

2.Proporcionar conocimientos orientados al mejor desempefio en la
ocupacion laboral.

3.Disminuir los riesgos de trabajo.

4.Contribuir al mejoramiento de la productividad, calidad y competitivi-
dad de las empresa
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Imagen 46. Vélez Brenda. (2017). Capacitacion. ITESM Campus Toluca.

CAPITULO 3

En un ciclo normal para la capacitacion existen varias etapas a coside-
rar para desarrollar un plan de estudios y/o material digital.

1.Diagnostico

2.Programacion

3.Planeacion

4.Ejecucion

5.Evaluacién, control y seguimiento

1. Diagnostico: El diagnéstico es la primera y mas importante herra-
mienta con la que cuenta un profesional para observar debilidades y
ventajas.

Un diagnostico puede:

- Identificar dificultades del empleado para alcanzar el objetivo.
- Identificar habilidades y conocimiento.

- Identificar procesos de ensefianza.

2. Programacion: Determina los medios necesarios para solucionar el
problema.

Esta etapa puede:

- Quién realizara la capacitacion.

- El tema a capacitar.

- Intensidad y duracion.

- Cuales son los objetivos esperados.
- Costos.

- Desarrollar objetivos del curso.
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3. Planeacién:

Esta etapa puede:

- Elegir lugar donde se realizara la capacitacion:

- Método y materiales.

- Cantidad de personas.

- Adecuacion del Programa a las necesidades de la empresa.

4. Ejecucion:

Esta etapa puede:

- Detectar la calidad del material para ensenar.

- Calidad de los Instructores (conocimiento pedagoégico).
- Garantizar la motivacion del personal.

5. Evaluacion, control y seguimiento:

Esta etapa puede observar los Indicadores de respuesta a la capacita-
cibn como:

- Observar el Incremento en la eficacia y eficiencia en la empresa.

- Disminucion del ausentismo, rotacion y despido de personal, acci-
dentes, indices de roturas, porcentajes de desperdicios.

- Mejor actitud del personal.

Imagen 47. Capacitacion e-learning. (2017). Recuperado de https:/www.shutterstock.com - Contexto favorable para la incorporacion de nuevas tecnologias_

Se debera verificar los cambios de comportamiento producidos y si los
resultados obtenidos son los esperados por la empresa.
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El principal recurso de la formacién por internet son las plataformas de
e-Learning, proporcionando herramientas para construir aulas virtuales en
las que poder desarrollar la docencia a distancia

Existen ambientes educativos virtuales, sistema de gestién de cursos, de
distribucion libre y comerciales. Libres con la filosofia de promover el cono-
cimiento de forma gratuita, todo lo que se haga con software libre debe ser
gratuito y su distribucién no puede tener costo.

Y comercial disefiados para poder ser vendidas y poder obtener ganancias
del trabajo efectuado en su creacion, esta hecho para ser negocio.

Observando las diferencias de estas plataformas, se ha decidido que se
generara una plataforma comercial , ya que se busca generar propios con-
tenidos de alta calidad, manipulacion de dichos contenidos, retroalimenta-
cién , generar una interfaz amigable y obtener ganancias de este proyecto.

A través de un diseno estructural bien fundamentado se empleara dicha
plataforma y se buscara comercializar dichos ambientes educativos.
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INTRODUCCION

CAPITULO 4 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

En este capitulo se describira como se desarroll6 la propuesta de la plata-
forma digital e-LearninG para el Centro de Capacitacion llamado IAM “Ins-
tituto de Artes Multimedia” basado en los fundamentos psicolégicos como
de disefo integrando de herramientas y procedimientos estandarizados.

A través de diversas fases de andlisis e implementacion se determina el
disefio de la plataforma, realizando estudios de competencia, tipos de
usuarios y costos, es ahi donde se elegira la direccion de dicha plataforma.

El andlisis y evaluaciones seran para conocer su grado de adecuacion a
las necesidades identificadas, comparativas de mercado, implementacio-
nes, usos y beneficios con el fin de desarrollar una plataforma util, estanda-
rizada y con contenido Gtil y una interfaz amigable.

En esta etapa de desarrollo de la propuesta se encuentra desarrollada y en
fase de prueba por los usuarios y grupos de interés por parte del centro de
Capacitacion.

Uno de los elementos de la evaluacion periddica de la plataforma, podra
dar lugar a una decision de mejora o retroalimentacion de la misma.
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CAPITULO 4 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

4.1 Metodologia para el desarrollo de la propuesta

( MODELO

ADDIE

/”
/

DESARROLLO SN |MPLEMENTACION

Imagen 48. Sangra. (2015). Modelo ADDIE

Con base en la investigacion anterior, tomaremos el MODELO DE ADDIE
como metodologia del desarrollo de la propuesta de interfaz, en donde
los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden condu-
cir al disehador instruccional de regreso a cualquiera de las fases
previas.

La gestidn estratégica desde su planteamiento de ventaja competitiva,
buscara beneficiar a los usuarios una formacion comoda y de reduc-
cion de tiempo, asi mismo tener una mejora constante personalizada a
su ritmo y a la vez con resultados instantaneos.

El producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente
fase.

La implementacion de plataformas digitales en un Centro de Certifica-
cion utilizando e-Learning, facilitara el aprendizaje del alumno que se
encuentra a distancia o bien no puede asistir de forma presencial a
especializarse. Con este sistema se lograra aumentar la interactividad
con el centro de capacitacion hacia el alumno, optimizando tiempo, un
aprendizaje virtual y beneficios a corto plazo.
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4.2 Fases en el desarrollo de contenidos

]

MODELO
ADDIE

g ﬁ
m/

000

ESARRULL — MPLEMENTACIUN

Imagen 49. Vélez, Brenda.(2017). Infografia Modelo Addie.

Para la ejecucion de la propuesta y sus etapas, identificamos las prin-
cipales fases de un proyecto:

FASE 1

Analysis (analisis): Analizaremos el publico al que desea incluir el centro
de capacitacion, asi como algunas empresas competidoras que ofrez-
can este tipo de plataformas.

FASE 2

Design (disefo): Se disefiara con base en los estandares internaciona-
les como son: color, tipografia y arte enfocada al usuario, haciendo de
éste una interfaz amigable y responsiva.

FASE 3

Development (desarrollo): Ya que se tenga el arte de la interfaz autoriza-
da, se desarrollara la plataforma con los estandares de programacion
y de seguridad de una plataforma comercial.

FASE 4

Implementation (implementacion): Se implementara con un grupo de
personas para ver el dinamismo de la plataforma, usos y contenidos
para ver sus ventajas y/o mejoras que se deben de realizar antes de
salir al mercado.

FASE 5

Evaluation (evaluacion): Ya con la implementacién en usuarios reales, se
evaluara su interactividad y/o dificultad en ciertos contenidos para
mejorarlo, se retroalimentara y posteriormente saldra al mercado final.
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4.2.1 FASE 1
Analysis (analisis):

Imagen 50. Anélisis.(2016) Recuperado de https://okhosting.com

CAPITULO 4 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

OBJETIVO

Disefar estratégicamente una plataforma digital con base en el disefio
estratégico para el uso del centro-usuario, donde se concentrd los
cursos/diplomados para su capacitacion, especializacién via e-Lear-
ning que resultara atractiva y remunerante al centro de capacitacion
multimedia.

VISION: Vender cursos, diplomados y certificaciones a través de la
plataformas digitales e-Learning.

MISION:

¢ Qué? Plataformas Digitales.

¢ Como? Através de una interfaz amigable, especializada y funcional a
través de los estandares internacionales digitales.

¢A quién? Profesionales en el area del disefo, arquitectura, animado-
res, postproductores, comunic6logos, desarrolladores web y afines
con una edad de entre los 12 a 45 anos.

¢Con qué? Innovacion, claridad, funcionalidad, calidad, estabilidad,
informacion clara y concreta, calidad en el disefo, .

ESTRATEGIA CENTRAL: Para que nuestra plataforma sea efectiva, y los
usuarios de dicha plataforma puedan acceder con facilidad a los con-
tenidos, interactuen con eficacia se desarrolla los componentes de
forma intuitiva, concreta y clara. El elemento que consigue que esto
sea posible es la interfaz, en cuya preparacion y disefio.

OBJETIVOS PARTICULARES:

* Incrementos de dinero.

+ Generar las bases para las alianzas comerciales.
* Fortalecer o posicionarme como empresa.

+ Crear innovar una propia certificacion

+ Alianzas comerciales




4.2.1.1 CUESTIONARIOS

Se realizaron 30 cuestionarios en linea a catedraticos y
usuarios en el area digital, donde nos arrojaron expe-
riencias y/o ejemplos de ciertas plataformas, su uso, su
interfaz e incluso su seguridad, lo que no les gusto y lo
que les gustaria de una nueva plataforma.

Catedraticos de entre 23-40 anos.
Usuarios-Alumnos: de entre 20 a 39 anos.

RESULTADOS

¢CONOCES ALGUNOS TIPOS DE PLATAFORMAS DIGITALES?

o
o
Z
r4
o
<
wi
=
i
<
)y
o
o
L
<
=
<
=
a
<
z
=)
«
w
w
=)
o
«n
w
)
<
«
kY

¢éCOMO CUALES PLATAFORMAS CONOCES?

PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA 3

PREGUNTA 5
éQUE TE GUSTO DE ESTA PLATAFORMA?

¢HAZ TOMADO ALGUN CURSO EN LiNEA?

PREGUNTA 4

Grafica 1y 2. Vélez Brenda. (2017). Resultados Cuestionario 1
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PREGUNTA 6
éQUE NO TE GUSTO DE ESTA PLATAFORMA?

PREGUNTA 7

CAPITULO 4 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

PREGUNTA 8 :por que?
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PREGUNTA 9

¢QUE PIENSAS QUE DEBE CONTENER ESTA PLATAFORMA PARA QUE SEA
ATRACTIVA RESPECTO A DISENO Y QUE SE DIFERENCIE DE LAS QUE YA EXISTEN?

PREGUNTA 10 PREGUNTA 1
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éS1 EL CONTENIDO ES MUY BUENO EN LINEA, HASTA QUE MONTO

ESTARIAS DISPUESTO A PAGAR POR CURSO?
QUE MONTO ESTARIAS DISPUESTO A PAGAR POR DIPLOMADO?

Gréfica 3 y 4. Veélez Brenda. (2017). Resultados Cuestionario 1
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4.2.1.2 Analisis FODA

Se desarroll6 el analisis FODA, como una metodologia de
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Imagen 61. Vélez Brenda. (2017). Resultados Cuestionario 1




CLIENTES
UBICACION-ZONA
INDUSTRLAL
SISTEMA
INNOVADOR
PRESTIGIO

YO c1 cz2 c3
mmar;s:nucrun = ” - .
SISTEMA DE
APRENDIZAJE 3 2 3 2
CERTIFICACIONES
u 3 1 3 1
OTORGAMIENTO
SEGUIMIENTO DE = . = 5

PLATAFORMAS
DIGITALES

PERSONAL
CAPACITADO

OFERTAS
EDUCATIVAS

| oe | oW Jespl

USO DE MEDIOS

DIGITALES

L]

DEBILIDADE!
SISTEMA DE
APRENDIZAJE

RESISTENCIA AL
CAMBIO

FACILIDAD DE
IMITACION

30

1s

el - [

Imagen 51. Vélez Brenda. (2017). FODA

15

10

CAPITULO 4 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

IDENTIFICACION DE AMENZAS
CENTRO:

1) Competencias: Hace unos afnos éramos los Unicos en Toluca,
actualmente existen mas de 3 centros de capacitacion, ninguno
con certificacion privada internacional.

Se pretende generar diferentes planes publicitarios asi como
modelos de capacitacion una de ellas es la generacion de platafor-
mas digitales.

FORTALEZA: 1-MALA 2-REGULAR 3-BUENO
DEBILIDADES: 1-MALA 2-REGULAR 3-BUENO




4.2.1.3 CICLO DE VIDA

Ciclo de vida del producto

Ventas y
utilidades $

©Q,

@ @

Utilidades

Tiempo

Madurez  Declinacion
Crecimiento

Etapa de
desarrollo
Pérdidas

inversion $

Introduccion

Imagen 52. Ciclo de Vida. (2016). Recuperado de https://www.gestiondeoperaciones.net
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;A QUIEN BENEFICIA?

Principalmente a los alumnos que se encuentran a distancia, este
sistema establecera bases soélidas y formales para aplicar nuevos
métodos instruccionales.

Permitir4 explotar apropiadamente el potencial de las distintas tecnolo-
gias educativas e-Learning.

A aquellas empresas que deseen especializar a sus empleados capa-
citarse con este sistema de estudio, teniendo una capacitacién anterior
a el uso para su apropiado uso. (desarrollar planes empresariales-Zo-
na industrial).

-Atender a la poblacion no local.

ETAPAS CENTRO:

+ Etapa Inicial-Introduccion: (1,2 afos) 2011 Apertura del Centro de
Capacitacion, conocimiento del centro y publicitaria.

+ Etapa intermedia-Crecimiento: 2013 Recomendaciones por alumnos,
generacion de clientes.

+ Etapa Actual-Madurez: 2017 Posicionamiento, crecimiento y expan-
sion.

Busqueda de alianzas, becas institucionales o gubernamentales y
aportaciones para el crecimiento de este sistema.

OPORTUNIDADES

+ Alianzas corporativas.
* Incrementar ventas.
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- 4.2.1.4 COMPARATIVO DE PLATAFORMAS COMPETIDORAS

Cambia tu forma de aprender hoy. Se interactu6 con diversas plataformas de la competencia para definir
AczGaSFY S cormte e prassrades For Sparis S UK NNmTiS crasiin. su estilo de diseno, habilidades, destrezas y errores, esto nos arrojo
las siguientes conclusiones.

1. CREHANA Cursos online para la comunidad creativa.

Modalidad: e-learnign
Sistema: Comercial
Pais: Peru Inicio: 2013

Ventajas:

Interfaz amiga

Material siempre disponible

Acceso no restringido (no regido por horarios)
Asesoria de instructor

Evaluaciones de proyecto final

n Foro de discusiéon

— Costos bajos de acuerdo a promociones
N Instructores especializado

1 Respuestas inmediatas a dudas

|~ vt Y
B o Desventajas:

s Cuentan con diploma de su propia autoria.

B e e o No cuentan con una validez internacional de marcas reconocidas

Imagen 53. CREHANA. (2017). Recuperado de https://www.crehana.com/ CUStU prome d|0

$1,500 MN a $2,000.00 MN
promocion $500.00 MN
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in  videoZbrain Cursss (Suscribetel  Multilicencias  Soporte - Apgs Q| IR st

2. VIDEO2BRAIN Cursos online para la comunidad creativa.

Modalidad: e-learnign
. EN M Pais: Esparia Inicio: 2002
b \ \ H .
A prende con el productor Iilldgr en Europa de cursos online. jBescubre ght S|Stema: Comer(:lal

nuestra variedad #¢ cursos!

COMIENZA TU SUSCRIPCION DE PRUEBA

" solit.gg Ventajas:
g ' Interfaz amigable
Material siempre disponible
el e Acceso no restringido (no regido por horarios)
Briiots | % Nedrarwatn 9Vt Asesoria de instructor

Foro de discusion
Instructores especializado
Respuestas inmediatas a dudas

Apps
Desventajas:
i rocsn e e Suscripcion Anual-mensual
T - S || B Sin evaluaciones de proyecto final
' Sin diploma

No cuentan con una validez internacional de marcas reconocidas

Costo promedio:
1700 anuales

Imagen 54. VIDEO2BRAIN. (2017). Recuperado de https://www.video2brain.com




DOMESTIKA

DOMESTIKA

llustracion de personajes para prensa

Aprende a crear retratos de personajes con EEFSO‘TEA| dad
Un curas de Jorge Ardévato

=™ Comprar MX$ 599

% HNivel: intermedio

Jorge Aréyalo -ilustrador, disefisdor grafico y colaborador habitual B 13 Video lecciones (1h 33m)
de publicaciones como Vanity Fair, The New Yorker, Vogue o Rolling & 491 Alumnos

Stone—te mostrard su método de trabajo a la hera de ilustrar un
personaje vectorial para ser publicado en unar.,

¢ 100% Valoraciones positivas (26)
@ Online y a turitmo

Mas informacidn #

Imagen 55. DOMESTIKA. (2017). Recuperado de https://www.domestika.org
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3. DOMESTIKA Cursos online para la comunidad creativa.

Modalidad: e-learnign
Pais: Espafia Inicio: 2015-16
Sistema: Comercial

Ventajas:

Interfaz amigable

Material siempre disponible

Acceso no restringido (no regido por horarios)
Asesoria de instructor

Foro de discusion

Instructores especializado

Respuestas inmediatas a dudas

Pago por curso

Desventajas:
Sin diploma
No cuentan con una validez internacional de marcas reconocidas

Costo promedio:
$599.00 -1,500.00 MN
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4.2.2 FASE 2 Design (diseno):

Imagen 56. Diserio. (2017). Recuperado de https://www.istockphoto.com
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Uno de los aspectos fundamentales a la hora de crear la plataforma es
el disefio, del que debemos ocuparnos después de haber definido las
areas de oportunidad y de requerimiento de ésta.

A través de la elaboracion del analisis funcional y el esquema de las
funcionalidades crearemos el disefio de la plataforma asi como los
contenidos que llevara.

El diseno en la plataforma sera el primer punto de contacto entre la
empresa y los usuarios, es esencial que tenga un disefio web de cali-
dad pues es la presentacion del centro de capacitacién ante potencia-
les clientes, sera importante.

No basta con tener un buen producto o servicio se debe transmitir lo
que tienes y diferenciarlo claramente mediante una interfaz atractiva y
funcional.

Para que el diseno resulte eficaz, hay que tener en cuenta la informa-
cion recolectada en la fase uno de captacion de necesidades, ademas
de los gustos, requisitos y preferencias del cliente.

En esta etapa, la accesibilidad, la usabilidad, y el equilibrio armonico

entre estética y funcionalidad son aspectos que condicionan el disefno.
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4.2.2.1 Diseno de interfaz
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Imagen 57. Vélez Brenda. (2017). Diserio de interfaz
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Estandares de la propuesta de interfaz

La finalidad de trabajar con los estandares de una interfaz digi-
tal es para que sea accesible, facil de usar y en la que el usua-
rio meta pueda confiar.

USO DERWD

Se centro en el disefio responsive asegurandose de que los
elementos de navegacion, pantalla-disefios, textos, imagenes,
audio / reproductores de video del sitio web y otros elementos
de la interfaz reajustaran por si mismos en una variedad de
dispositivos.

USO DE GRID

Su uso es basicamente para estructurar el contenido de la
plataforma de modo que se visualice de un modo correcto,
tanto en navegadores de escritorio como en navegadores de
dispositivos moviles, asi como de llevar una estructura visual
estratégicamente de dicho contenido.
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Imagen 58. Google Fonts (2017). Recuperado de: https://fonts.google.com/
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COLOR

Dentro de la psicologia los colores utilizados fueron:

ROjO: Utilizado ya que nos denota emocion, energia movimiento,
ademas de llamar la atencion.

Verde: Utilizado especialmente ya que el color del logotipo del centro
de capacitacidén cuenta con el, asi mismo denota armonia, bienestar y
energia

Negro: Utilizado por la asociacion de elegancia, moderno y da estabili-
dad acon el contraste rojo

Blamco: Utilizado para dar descanso visual en la plataforma ademas de
dar tranquilidad

TIPOGRAFIA

Se eligi6 3 tipografias con el estandar tipografico de google fonts, ésto
para ser vista sin problema en cualquier dispositivo y en cualqueir lado
del mundo. Estas elegidas por su legibilidad que dan una buena jerar-
quia de la tipografia.

Font Awasome para la iconografia

Font Raleway para contenidos ésta para que el usuario navegara con
mucha mas facilidad a lo largo de nuestra plataforma.

Font Karla utilizada para cierto menus resaltables, atil para distinguir
ciertos detalles del disefo.
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IMAGENES

Se utilizd imagenes grandes a toda pantalla como elemento
que podemos utilizar para comunicar que promociones, tam-
bien para ilustrar cada uno de los curos o diplomados a elec-
cion.

FLAT DESIGN

Se utilizaron disenos creativos a través de la simplificacién de
iconos

(0] 5] <S> para dar un mensaje directo, claro, libre de efectos innecesa-
rios y lo que es mas importante, funcional y adaptable.

UX DESIGN (USER EXPERIENCE DESIGN)

FOTOGRAFIA ANIMACION DISERO WEB
Diplomacos enProduccidn Diptomadas en Produccian 30 Ciplomadeos en Diplomados Diplomados en Desarralko
Audiovisual en Disefio Digital ek

= ® m
wioso anauTECTURA proGRAMACION Se cred la interfaz a traves de las necesidades, objetivos,
O i e Levnt oy AP expectativas, motivaciones y capacidades de los usuarios.

+ Conocemos a los usuarios finales.

+ Disenar un producto que resuelva sus necesidades y se
ajuste a sus capacidades, expectativas y motivaciones.

* Poner a prueba lo disenado, usando test de usuario.

MULTIMEDIA

ESPECIALIZATE, CERTIFICA

Se colocardn videos cortos que muestran los productos o
servicios del centro de capacitacidn, éstos colocados desde su
inicio. Para la parte de los cursos se desarrollaron videos de
los cursos por tema y/o médulos de manera concreta y mate-
rial util y de calidad.

Imagen 59. Vélez Brenda. (2017). Diserio de interfaz.




4.2.2.2 Propuesta con arte
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Imagen 60. Vélez Brenda. (2017). Diserio de interfaz
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Se crearon 2 propuestas de la plataforma, ambas con un
proceso claro y sencillo que ayuda a complacer las demandas
del usuario.

Se realizardn algunos ajuste de disefo eligiendo por sencilla
y clara la propuesta 2, esta prueba fue elegida por los alum-
nos del centro de capacitacién en pregunta rapida de interfaz.
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4.2.2.3 Propuesta interna Multimedia
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Imagen 61. Vélez Brenda. (2017). Disefio de interfaz




4.2.2.4 Propuesta Final
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Imagen 62. Vélez Brenda. (2017). Disero de interfaz
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4.2.3 FASE 3 DEVELOPMENT (DESARROLLO)

ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL
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Imagen 63. Vélez Brenda. (2017). Diserio de interfaz
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4.2.3.1 Etapa de produccion

DIRECTOR:

1 Organizacion de la empresa

2 Fortalecer o posicionamiento de la
empresa.

3 Asignar y dirigir a la empresa

DEPARTAMENTO TECNOLOGICO:

4 Organizacion de los proyectos

5 Asignacion de proyectos

6 Direccion de proyectos

DEPARTAMENTO DESARROLLO:

7 Direccion de desarrollos

8 Asignacion de cada desarrollo

9 Creacion de cada desarrollo

DEPARTAMENTO DISENO:

10 Direccién de arte/disefio

11 Asignacion de cada disefio

12 Creacion de cada disefio

13 Crear publicidad y/o mkt digital

DEPARTAMENTO RELACIONES:

14 Crear, busqueda de alianzas

15 Dirigir y lograr firmas con las
alianzas

16 Organizar citas

DEPARTAMENTO CAPACITACION:

17 Dirigir las capacitaciones

18 Calendarios de fechas para
certificaciones

19 Entregas de Certificaciones

20
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4.2.3.2 Cronograma

'BRENDA VELEZ MORALES CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES ~ PROYECTO PLATAFORMAS DIGITALES

/OBSERVACIONES
‘Semana?  INCLUSIOM DE CLIENTES EN PROCESD
Semana 3 EN PROCESD
10, ET RN AL IANZAS COMERCIALES EN PROCESO
semanal CREACION DE CONTENIDOS PARA PLATAFORMAS EN PROCESOD
semana 2 EN PROCESD
L3 PRV S Sl BUSOUEDA DE INFRAESTRUCTURA EN PROCESO

| INCURSION DE LAS PLATAFORMAS 14 ETAPA EN PROCESD
semana 2 -EN pn{xm
EN PROCESD
EN PROCESO

P E I MEIORAS 1A ETAPA/EVALUACIONES
semana 4

semana 1 CREACION DE CONTENIDOS 2A ETAPA EN PROCESD
‘semana 2 INCURSION DE PLATAFORMAS 2A ETAPA EN PROCESO
semana 3 PROMOI ] [ EN PROCESQ
semana 4 EVALUACIONYRESULTADOS  [WZRNEN]

semanal EN PROCESO
semana 2 EN PROCESO
semana 3 RESULTADOS EN PROCESO

Imagen 64. Vélez Brenda. (2017). Diserio de interfaz
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4.2.3.3 Pruebas

La poblacion de prueba son usuarios:

Catedraticos de entre 23-40 anos.
Usuarios-Alumnos: de entre 20 a 39 anos.

Buscaremos ver su acomodo e interacion con la plataforma,
duracion y observar su interactividad con la plataforma , esto
nos ayudara a retroalimentar la plataf

i

Imagen 65. Vélez Brenda. (2017). Diserio de interfaz 90
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4.2.4 Implementacion

El modelo de aprendizaje propuesto ayudara a imple-
mentar medidas y métodos, permitiendo poner en prac-
tica la plataforma desarrollada.

Esta implementacion se realiza a través de 4 etapas:

1. Estrategia de marca: Llegar al cliente ideal.

2. Estrategia de atraccion: Automatizacion de datos de
la plataforma. A través de Posicionamiento en SEO o
buscadores: Content mkt.

3.Plan de medios: A través de Segmentacion: Estados,
Pais etc.

Contenido de calidad

Ejecucion; Crear anuncios y establecer métricas ade-
cuadas.

Optimizacion: Sacar mayor provecho a inversion.

4. Conversion: Ventas-servicio al cliente incremento de
ventas

Key conexion-incremento de ventas, promociones y
promotores- proceso de fidelidad de clientes.
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PROMOTORES
O ™ m o ow ESTRATEGIA VENTAS Proceso para fidelizar
DE MARCA SFrvitgin al clientes
jen
£ e ifi'ﬁ INCREMENTD o
PROPUESTADEVALOR [T l|, '
El =N BN Em W Necesidades del cliente $ EUNVERSIUN
Objetivos adecuados .."
i -Vista como cliente

IMPLEMENTACION KEY CONEXION PROMOCIONES

PLATAFORMA Incremento de ventas Especiales para
online via telefdnica fidelizacion de clientes

-® ®

Plataforma
Utilizacién de plataforma
y automatizacion de datos

ESTRATEGIA,
DE ATRACCION

~ SEO
~7 V} w Posicionamiento de Buscadores

Imagen 66. Vélez Brenda. (2017). Implentacion
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MKT DIGITAL

REDES SOCIALES
00
POSICIONAMIENTO
EN BUSCADORES SEO

GoOv

PLATAFORMA
» online

Imagen 67. Vélez Brenda. (2017). Diserio de interfaz
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4.2.5 FASE 5 EVALUACION

La evaluacién consistié en comprobar y valorar todo el
trabajo realizado, su funcion, retroalimentacion, mejora
de los resultados.

Se realizaron 30 cuestionarios en linea a catedraticos y
usuarios en el area digital, donde nos arrojaro estas
evaluaciones

Catedraticos de entre 23-40 anos.
Usuarios-Alumnos: de entre 20 a 39 anos.

PREGUNTA 1 PREGUNTA 2

COMO TE PARECIO EL CONTENIDO DEL CURSO ONLINE
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Gréfica 5. Vélez Brenda. (2017). Evaluacién Plataforma
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PREGUNTA 6
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Grafica 6. Vélez Brenda. (2017). Evaluacién Plataforma

PREGUNTA 7
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Grafica 7. Vélez Brenda. (2017). Evaluacion Plataforma




Conclusiones

CAPITULO 4 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Llevar a cabo una metodologia para el desarrollo de una
plataforma siempre ayudara a que el resultado sea el mejor
enfocado al usuario.

El desarrollo de encuestas tanto de usuarios como a profeso-
res es bastante util ya que se observa que tipo de plataforma
es la 6ptima, poder comparar y/o retroalimentar para realizar
una mejor plataforma.

Comparar plataformas, hacer uso de ellas y observar sus
ventajas y desventajas también ayudaran a resolver y cam-
biar estos errores que no le gusta al usuario.

Una correcta evaluacién puede dar lugar a la consolidacidon
de los contenidos y por ende de la plataforma, también
puede determinar que tan rentable es.

Uno de los elementos del plan de mantenimiento debe ser la
evaluacion periédica del sitio, esta evaluacion podria dar
lugar a una decision de mejora o reconstruccion total de la
misma.
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Conclusiones
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Uno de los beneficios mas importantes y globales del e-Learning,
es que los estudiantes, cualquiera que sea la carrera que cursen,
se apropian y cualifican en habilidades y competencias para incur-
sionar al mercado global, con herramientas tecnologicas de avan-
zada.

La metodologia e-Learning exige por parte del docente mucho
mas trabajo previo que el que se exige en el sistema tradicional. A
Su vez, requiere seguimiento y acompanamiento tutorial perma-
nente tanto sincronico como asincrénico de forma remota. Debe
ser Gestor, creador y curador de contenidos, de objetos de apren-
dizaje y de recursos y actividades.

El cambio del modelo educativo “tradicional” a un modelo de edu-
cacion a distancia virtual o e-Learning exige un cambio del para-
digma educativo; lo cual implica que se realicen cambios en el
sistema educativo superior que den respuesta a estos nuevos
esquemas.

Si ponemos en una balanza las ventajas y desventajas que nos
puede ofrecer la metodologia e-Learning en la educacion superior,
se hace evidente que son mas las ventajas que se obtienen al
implementar este modelo pedagodgico que teje interacciones de
aprendizajes en redes.

Resultan ser mas las ventajas que desventajas del e-Learning ya
que crea nuevas posibilidades de modelos de aprendizaje con
diversas herramientas tecnolégicas, con mayor flexibilidad, resulta
ademas complementaria de la educacion presencial, participa mas
de una sociedad del conocimiento abierto y potencia las tenden-
cias globalizadoras.
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El disefio es una forma de comunicacién de suma impor-
tancia, su objetivo es comunicar un mensaje a un publico
dirigido. Para ello se hace uso de diversos elementos
visuales.

Entre estos fundamentos del disefio se encuentran con
elementos estandarizados como son grillas, disenos
responsivos la psicologia del color entre otros, que permi-
ten organizar elementos e informacion para que el mensaje
principal llegue a sus destinatarios sin ningun problema.

A través de éstos elementos graficos que son estandares,
haran que los usuarios tengan completo control sobre las
funcionalidades de la plataforma desde el momento mismo
de entrar a ella, su funcionalidad sera comunicar y transmi-
tir visualmente un mensaje de forma efectiva.

Una plataforma puede contar con los mejores contenidos,
pero ineludiblemente fracasara si su interfaz no permite un
rapido y comodo acceso a los mismos por parte de los
usuarios. Por el contrario, si se respetan los fundamentos
graficos sera de gran ayuda a que funcione correctamente

El principal recurso de la formacioén por internet son las
plataformas de e-Learning, proporcionando herramientas
para construir aulas virtuales en las que poder desarrollar
la docencia a distancia

Existen ambientes educativos virtuales, sistema de gestion
de cursos, de distribucion libre y comerciales. Libres con la
filosofia de promover el conocimiento de forma gratuita,
todo lo que se haga con software libre debe ser gratuito y
su distribucién no puede tener costo..

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Y comercial disefiados para poder ser vendidas y poder obte-
ner ganancias del trabajo efectuado en su creacion, esta hecho
para ser negocio.

Observando las diferencias de estas plataformas, se ha decidi-
do que se generard una plataforma comercial , ya que se
busca generar propios contenidos de alta calidad, manipula-
ciobn de dichos contenidos, retroalimentacion , generar una
interfaz amigable y obtener ganancias de este proyecto.

A través de un diseno estructural bien fundamentado se
empleara dicha plataforma y se buscara comercializar dichos
ambientes educativos

Llevar a cabo una metodologia para el desarrollo de una plata-
forma siempre ayudara a que el resultado sea el mejor enfoca-
do al usuario.

El desarrollo de encuestas tanto de usuarios como a profesores
es bastante util ya que se observa que tipo de plataforma es la
Optima, poder comparar y/o retroalimentar para realizar una
mejor plataforma.

Comparar plataformas, hacer uso de ellas y observar sus ven-
tajas y desventajas también ayudaran a resolver y cambiar
estos errores que no le gusta al usuario.

Una correcta evaluacion puede dar lugar a la consolidacion de
los contenidos y por ende de la plataforma, también puede
determinar que tan rentable es.

Uno de los elementos del plan de mantenimiento debe ser la
evaluacion periodica del sitio, esta evaluacion podria dar lugar
a una decision de mejora o reconstruccion total de la misma.
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Anexos

ANEX0S

GLOSARIO

* Aprendizaje en linea o electronico o e-learning: Se denomina aprendizaje
electronico (e-learning en inglés) al proceso de aprender apoyado en o
mediado por la tecnologia.

* Plataformas virtuales: Son programas (softwares) orientados a la Inter-
net, se utilizan para el disefio y desarrollo de cursos 0 modulos didacticos
en la red.

* LMS: Learning Management System, por sus siglas en inglés. Es un
sistema para la gestion del aprendizaje.

* Diseno estratégico: Es la aplicaciéon de los principios de disefio orientados
al futuro con el fin de aumentar las cualidades de innovacion y competen-
cia de una organizacion.

* Disefo instruccional: Es un proceso en donde se analizan, organizan y
presentan competencias, informacion, estrategias de ensefianza aprendi-
zaje y el proceso de la evaluacion, que al conjugarse entre si e integrando
de manera racional el uso de la tecnologia conforman la esencia de un
contenido educativo digital, el cual trasciende hacia la generacidén de expe-
riencias satisfactorias de aprendizaje en el estudiante.

* RWD: responsive web design (también disefio web adaptativo o responsi-
vo, es una filosofia de disefio y desarrollo cuyo objetivo es adaptar la apa-

riencia de los sitios web al dispositivo que se esté utilizando para visitarlas.

* Parallax: Es un tipo de efecto aplicado a la velocidad y el movimiento de
imagenes de fondo.

* Scroll: Se denomina scroll, desplazamiento, rollo o voluta al movimiento
en 2D de los contenidos que conforman el escenario de un videojuego o la
ventana que se muestra en una aplicacion informatica.

* Semi-flat: Se enfoca de formas sencillas, colores planos y apastelados,
graficos con cierto toque naif.

* Naif: Proviene de la palabra francesa ‘naive’ que significa ingenuo. En
realidad el ahora tan visto estilo naif proviene de una corriente

artistica que se caracterizaba por el uso libre del contraste y el color, la
ingenuidad y espontaneidad.
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* Interactividad-hipertexto: Es el método por el cual un usua-
rio se comunica con el ordenador, sea local o remoto.

* Interfaz: Dispositivo capaz de transformar las sefales
generadas por un aparato en sefales comprensibles por
otro.

* Metodologia: Conjunto de métodos que se siguen en una
investigacion cientifica, un estudio o una exposicion doctri-
nal.

* Diseno colaborativo: Los procesos de trabajo colaborativo
facilitan la comunicacion entre las distintas partes implica-
das a cambio de debilitar las barreras de conocimiento de
los distintos expertos, incluidos los disefiadores.

* Recursos interactivos digitales: Son materiales compues-
tos por medios digitales y producidos con el fin de facilitar el
desarrollo de las actividades de aprendizaje.

* Multimedial: Es un término que procede de la lengua ingle-
sa y que refiere a aquello que utiliza varios medios de
manera simultanea en la transmision de una informacion,
puede incluir fotografias, videos, sonidos y texto.

* Realidad virtual o RV: Es un entorno de escenas u objetos
de apariencia real.

* ASP: (Aplication Service Provider) Es un proveedor de
servicios de aplicacion en informatica.

* Gestion de aprendizaje: es el lugar donde acuden emplea-
dos de una empresa a capacitarse o adiestrarse.

* Modelos de capacitacion: El Plan de Capacitacion incluye
los colaboradores de la Sede Central y las sucursales que
integran la empresa.

ANEX0S

-CHAMILO: Es una plataforma de aprendizaje virtual de
codigo abierto, se puede instalar en diferentes plataforma
operativas: Linux ,Windows os-x,desarrollado con lenguaje
phpy motor de base de datos mysq|

-CLARALINE: Esta escrito en lenguaje de programacion
php utiliza msql como sistema de gestor de base de datos.
Esta disponible para plataformas Linuxy navegadores libres
moxilla y nexcape, plataforma unix mac o sx y Windows .En
navegadores propietarios internet Explorer

-DOKEOS: Cuenta con un foro usado para discusiones y
retro alimentaciones. La agenda y los minutos de las
reuniones de todos los des-arrolladores eran publicados en
un roadmap

-LRM: Este es un Ims completo de cddigo abierto cuenta
con un sofisticado sistema porta papeles que permite admi-
nistrar cursos contenidos y herramientas de colaboracién
-MOODLE: Es un sistema de gestiéon de cursos de codigo
abierto bajo la licencia publica general de GNU.
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Otros

CUESTIONARIO

ALUMNOS- PLATAFORMAS DIGITALES

PREGUNTAS:

PREGUNTA 1
éSABES QUE ES UNA PLATAFORMA E-LEARNING?

PREGUNTA 2
¢CONOCES ALGUNOS TIPOS DE PLATAFORMAS DIGITALES?

PREGUNTA 3

S| CONTESTASTE QUE SI A LA ANTERIOR PREGUNTA, {COMO CUALES
PLATAFORMAS CONOCES?

PREGUNTA 4
¢HAZ TOMADO ALGUN CURSO EN LiNEA?

PREGUNTA 5

&SI CONTESTASTE QUE SI A LA ANTERIOR PREGUNTA, éQUE TE GUSTO DE
ESTA PLATAFORMA?

PREGUNTA 6
¢QUE NO TE GUSTO DE ESTA PLATAFORMA?

PREGUNTA 7
éTE GUSTA TOMAR MAS CURSOS EN LINEA O PRESENCIALES?

PREGUNTA 8
éPOR QUE?

PREGUNTA 9

¢QUE PIENSAS QUE DEBE CONTENER ESTA PLATAFORMA PARA QUE SEA
ATRACTIVA RESPECTO A DISENO Y QUE SE DIFERENCIE DE LAS QUE YA
EXISTEN?

PREGUNTA 10

éS1 EL CONTENIDO ES MUY BUENO EN LiINEA, HASTA QUE MONTO
ESTARIAS DISPUESTO A PAGAR POR CURSO?

PREGUNTA 11

¢Sl EL CONTENIDO ES MUY BUENO EN FORMATO PRESENCIAL, HASTA
QUE MONTO ESTARIAS DISPUESTO A PAGAR POR DIPLOMADO?

OTROS

CUESTIONARIO

ALUMNOS- EVALUACION DE LA INTERFAZ

PREGUNTAS:

PREGUNTA 1
éSABES QUE ES UNA PLATAFORMA E-LEARNING?

PREGUNTA 2
COMO TE PARECIO EL CONTENIDO DEL CURSO ONLINE

PREGUNTA 3
COMO CALIFICAS LA FUNCIONALIDAD DE LA PLATAFORMA

PREGUNTA 4

¢EL DISENO DE LA PLATAFORMA TE PARECIO ORDENADO, CUIDADO Y
PROFESIONAL?

PREGUNTA 5

¢QUE TAN FACILMENTE ENCONTRASTE LA INFORMACION DE TU
INTERES?

PREGUNTA 6
COMO TE PARECIERON LOS ELEMENTOS GRAFICOS DE LA PLATAFORMA

PREGUNTA 7
COMO CALIFICAS EL COSTO BENEFICIO DE TU CURSO ONLINE

RESULTADOS
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