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I. Abstract

In the pursuit of improving digital infrastructure at all stages of education
in Spain, this project tackles the literature review of those criteria that establish
the basis of user experience design, accessibility, and human-computer interac-
tion in relation to virtual learning environments (VLE). Moreover, a qualitative-ex-
ploratory analysis of the most used platforms in the territory is carried out, with
an emphasis on the area of the Valencian Community. In the first phase, it was
found that current users have a much higher basic digital competence, being
84.8% and exceeding the European average by 14 points (2021), compared to
the infrastructure available in the country, as only 68.6% of educational centers
have a digital platform, highlighting the lack of a robust infrastructure that can
respond to the needs of the digital native. In the second phase, the aim is to pro-
vide an analysis of the profile of digital native users in terms of personality and
what characterizes their learning style, such as the need to incorporate many vis-
ual elements to facilitate understanding, the ability to multitask, or the innate skill
of language and codes in the digital environment. After that, "Docealis" brand is
proposed, the project that will unify the values that are intended to be conveyed
on the platform, and turn it into a solid, accessible, and inclusive design.

Keywords

e UX/UI

¢ Interface Design

e Human-Computer Interaction
e Universal Design for Learning
o Web Accessibility

e Heuristic Method Application
e E-learning

e FEducation
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Resumen

En la busqueda de mejora de la infraestructura digital de todas las etapas
del @ambito educativo en el territorio espanol, este proyecto aborda la revision bi-
bliografica de aquellos criterios que fundamentan las bases de la materia del di-
seno de experiencia de usuario, la accesibilidad y la interaccion persona-ordena-
dor con relacion alos entornos virtuales de aprendizaje (EVA). Ademas, se realiza
el andlisis cualitativo-exploratorio de las plataformas de principal uso en el terri-
torio con énfasis en el area de la Comunidad Valenciana. En la primera fase, se
encontrd que los usuarios actuales disponen de una competencia digital basica
muy superior, siendo de un 84,8% y superando por 14 puntos a la media europea
(2021), frente a la infraestructura disponible en el pais, pues solo el 68,6% de los
centros educativos dispone de una plataforma digital, evidenciando la carencia
de una infraestructura robusta, que ofrezca respuesta a las necesidades del na-
tivo digital. En la segunda fase, se busca ofrecer un anélisis del perfil de los usua-
rios del nativo digital en los aspectos de personalidad y aquello que les caracte-
riza en su forma de aprendizaje como la necesidad de incorporar muchos elemen-
tos visuales para facilitar la comprension, la capacidad de realizar multitarea, o la
habilidad innata del lenguaje y cédigos del entorno digital. Con ello, se propone la
marca «Docealis», el proyecto que unificara los valores que se quieren transmitir
en la plataforma, y convertirlo en un disefo sdlido, accesible, e inclusivo.

Palabras Clave

o UX/UI

e Disefo de Interfaz de Usuario

e Interaccion Persona-Ordenador

e Disefo Universal para el Aprendizaje
e Accesibilidad Web

e Aplicacion del método heuristico

e E-learning

e Educacion
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2. Introduccion

Con la implementacién completa de la nueva Ley Orgéanica 3/2020, de 29
de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, en
adelante LOMLOE, se promueve la busqueda de un aumento de oportunidad
educativa y que contribuya a los resultados educativos del alumnado, que cumpla
objetivos en la demanda de la sociedad espanola de una educacion de calidad
para todos.

Dentro de las competencias clave para garantizar el éxito del alumnado,
encontramos la competencia digital, esta integra cinco habilidades clave del en-
torno digital: informacion, comunicacion, creacion, seguridad y empatia digitales,
potenciando la productividad a través de la eficacia y eficiencia (Medina-Esquivel
et al,, 2024). Esta competencia viene ligada al plan estratégico de desarrollo sos-
tenible 2030 por la Union Europea.

Con la LOMLOE ya establecida, el gobierno espanol dispone unos objeti-
vos a alcanzar claros para el perfil de salida en el curriculo de sus futuros ciuda-
danos, pero...

¢ Esté la infraestructura digital preparada para acompanar a los estudiantes
en este proceso? ; Qué ecosistema digital hay implementado ahora mismo en el
panorama nacional para el alumnado? ;Qué nos arrojan los recientes estudios
sobre el proceso de digitalizacion en el ambito educativo en Espana? ¢Estan los
alumnos preparados para complementar su educacion con aplicaciones digitales?
.Y los docentes?

Este proyecto abordara el proceso de analisis cualitativo-exploratorio del
ecosistema digital implementado actualmente en el sistema educativo espanol
con énfasis en el territorio de la comunidad valenciana, realizando inferencia entre
las necesidades detectadas de la poblacién estudiantil por etapas, y entre los
distintos aplicativos web que afectan al alumnado para complementar su educa-
cion, productividad y competencia digital, que se formalizara en una nueva pro-
puesta de producto con el objetivo de innovar en la infraestructura actual dando
respuesta a las necesidades del nativo digital.
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3. Objetivos

Primarios

Analizar el ecosistema digital actual en el ambito de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) para la educacién en las etapas de Educacion
Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de Idio-
mas.

Detectar las necesidades del alumnado de cada etapa en relaciéon con las
aplicaciones existentes desde la perspectiva de la interaccion persona-ordena-
dor, los criterios de la experiencia de usuario (UX) y los principios de accesibilidad
web.

Planificar, conceptualizar, disefar y prototipar el producto digital que esta-
blecera los criterios a desarrollar en un futuro aplicativo web multidispositivo
como servicio a disposicion del alumnado gestionado por cada institucion de auto
gobierno de las comunidades auténomas del territorio espanol, en respuesta a las
necesidades identificadas durante la investigacion.

Secundarios

Profundizar en el ambito de las Tecnologias de la Informacion y la Comu-
nicacion (TIC) en el ambito educativo dentro del sistema espanol, bajo la pers-
pectiva de la experiencia de usuario (UX).

Analizar los aspectos mas relevantes y necesidades del perfil del usuario
final como son los “nativos digitales”, y darles respuesta en la propuesta de disefio
final.
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4. Estado del Arte

La Unidn Europea esta impulsando habilidades digitales a través de su Es-
trategia Digital, formando parte de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible,
aprobada en diciembre de 2022. Cada pais miembro trabajara con el Parlamento
Europeo, el Consejo y la Comision para formular politicas con el objetivo de al-
canzar las metas de la Década Digital 2030.

INFRAESTRUCTURAS ™ p{GTALIZACION
CIUDADANOS CON DIGITALES DELOS

CAPACIDADES
SEGURASY | SERVICIOS
DIGITALES cosTenIBLES £ PUBLICOS

En Espanfa, se han puesto en marcha distintos programas que en colabo-
racion con las Comunidades Autonomas tienen un doble objetivo: mejorar las ha-
bilidades digitales en la educacion obligatoria y apoyar la digitalizacion de la edu-
cacion. Estos programas buscan no solo dotar de recursos tecnoldgicos, sino que
ademas buscan el incremento de las competencias digitales para la educacion,
desde la escuela hasta la universidad, contando con la formacién profesional.
También quieren aumentar el numero de graduados en areas digitales.

Echando un vistazo a los datos del Sistema Estatal de Indicadores de la
Educacion, los datos de 2023 nos dicen que el 68,6% de las escuelas tienen
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), que permiten la ensefanza interactiva,
la comunicacion con los profesores y el trabajo en equipo. Ademas, el 84,8% de
los jovenes espanoles tenian habilidades digitales béasicas en 2021, lo que pone
a Espana 14 puntos por encima del promedio europeo.

Sin embargo, el uso de recursos digitales para la ensefanza todavia es li-
mitado en algunas regiones. Muchas escuelas que tienen infraestructura digital la
tienen desactualizada. El problema principal es que estos sistemas no estan pre-
sentes en la totalidad de centros del territorio. Se marca entonces, la brecha del
desfase entre las plataformas actuales, su implementacion en el panorama
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espanol y la competencia digital de los estudiantes, mostrandonos la necesidad
de una infraestructura digital que esté en constante crecimiento y soporte, es-
tandarizada y actualizada, en la que se establezcan objetivos rigurosos en los que
estos Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) puedan garantizar al alumnado
una comunicacion efectiva con el profesorado, doten al alumnado de la capacidad
de realizar y entregar actividades online tanto individual como en grupo, como
anadido beneficioso a la educacion presencial y curriculo del alumnado.

En conclusion, necesitamos soporte digital efectivo y productivo, que sea
inclusivo y accesible para todos los estudiantes. Debe estar disponible para todas
las escuelas en Espana, tanto publicas como privadas, y debe cumplir con las
necesidades especificas de los estudiantes y los requisitos actuales de habilida-
des digitales.

4.1. El marco actual de los entornos virtuales de aprendizaje

4.1.1. Microsoft Teams

Microsoft Teams no solo ofrece los servicios como sistema de gestion del
aprendizaje (del inglés learn management system o LMS), ya que potencia una
fuerte herramienta de productividad y comunicacion gracias a integrarse con el
resto de software incorporado en el servicio Microsoft 365 y con otras herra-
mientas que mejoran la aplicacion base.

En un vistazo general y con el contexto que disponemos gracias a la ex-
periencia vivida durante el periodo de practicas en centros de ambito publico,
podemos observar que no se hace un extenso uso de la aplicacion en el dia a dia,
ya que resulta en una comunicacion docente-alumno superficial practicamente
limitando su uso a la entrega de actividades.

Aunque la usabilidad del sitio es mas que eficiente como espacio ade-
cuado, minimalista en disefo y comodo para el usuario, también se trata servicio
que, implementado en el ambito educativo, esta destinado al usuario alumno de
todas las etapas, por lo que podria resultar en ocasiones complejo.
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Se hace uso de un tono aséptico en los mensajes de la aplicacion, que,
sumado a la limitacién del centro como coordinador del espacio, no ofrece la sen-
sacién de que es el usuario quien controla la aplicacion, dejando en ocasiones
vistas con errores que no son user-friendly, llegando a resultar molesto tanto para
el usuario estudiante como para la persona encargada de la docencia del grupo a
la hora de gestionar los espacios y tareas destinados para el estudiantado.

Ademas, partiendo del centro de referencia tras las practicas realizadas, el
personal encargado de la docencia comentaba el no haberse impartido formacion
para poder hacer un mayor aprovechamiento de la tecnologia, de la misma forma
que se delega en ellos la formacidn al alumnado el funcionamiento de la aplicaciéon
generando asi una brecha en el aprendizaje, por lo que en consecuencia, se hace
uso del servicio por obligatoriedad y no tanto por un verdadero interés en el
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aprendizaje, adquisicion de competencia digital, ademas de ganar en eficiencia
en el ambito educativo en un sentido bidireccional entre docentes y estudiantado.

VENTAJAS Y DESUENTAJAS DE MICROSOFT TEAMS COMO SERVICIO
COMPLEMENTARIO A LA EDUCACION PRESENCIAL

~ MULTIDISPOSITIVO  ©

USABILIDRD ©

ACCESIBILIDAD ©@

UX COPYWRITING COMPATIBILIDAD ©

ADECUACION AL NATIVO DIGITAL

APROVECHAMIENTO EN EDUCACION PRESENCIAL

Figura 14. Ventajas y Desventajas de Microsoft Teams. Elaboracion Propia.
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4.1.2. Aules GVA

Conocida como la plataforma LMS basada en Moodle, Aules GVA es el
aula virtual creada por la Conselleria de Educacion, Universidades y Empleo, im-
pulsada por la Direccidén General de Tecnologias de la Informacién y las Comuni-
caciones de la Administracion de la Generalitat en la Comunidad Valenciana, dis-
ponible para todos los centros de ambito publico del territorio y para aquellas co-
munidades o centros de ambito concertado o privado que lo soliciten.

Este servicio, presume de ser el entorno de gestion de aprendizaje basado
en Moodle que mayor trafico de usuarios y escalado dispone dentro del territorio
espanol. Debido a esto, en su version 2.0 (2020), se llevd a cabo la division por
etapas llamadas «sabores», en algunos casos llegando también a dividir el acceso
a la plataforma por provincias como es en el caso del Aules GVA para la etapa
de Educacion Secundaria Obligatoria.

s L Aules

= Cursos visitats recentment

s

= Resum dels cursos JAPIA2_18A
(9 st e W Japonés 2 ..

=

Aules dispone de herramientas mas humildes si se compara con otros ser-
vicios. Al disponer de autenticacion de usuarios fragmentada por etapas, al entrar
s6lo apareceran los cursos o asignaturas disponibles de la misma.
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Sin embargo, aunque ofrece una interfaz limitada, dispone de calendario
para eventos, ofrece variedad en el tipo de actividades, enlaces, glosarios, chat,
talleres, e incluso examenes, agrupados por temas organizados por el administra-
dor del curso. Su menu lateral derecho ofrece la configuracion de accesibilidad:
cambio de color en la interfaz, y tamano de texto, ademas de la posibilidad de
guardar esta configuracion para cada inicio de sesién en la plataforma.

El portal web resulta penalizado en la vista de dispositivos méviles ya que
no se adecua al formato, al tampoco disponer de aplicaciones nativas del sistema
operativo deja margen para la mejora en todas sus facetas. Su uso se ha visto
amenazado desde la llegada de servicios como Google Classroom o Microsoft
Teams a las aulas del ambito publico, por lo que se encuentra en proceso de
cambio y no queda establecida una direccion clara sobre el futuro de este servicio
publico.

VENTAJAS Y DESUENTAJAS DE AULES GUA
COMO SERVICIO COMPLEMENTARIO A LA EDUCACION PRESENCIAL

MAS DE 15 ANOS DE SOPORTE ©;

SENCILLEZ ~ ©,

ACCESIBILIDAD  ©),

UX COPYWRITING
ADECUACION AL NATIVO DIGITAL

NO HAY APLICACION NATIVA EN MOVILES / TABLET

Figura 16. Ventajas y Desventajas de Aules GVA. Elaboracion Propia.
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4.1.3. Otros Servicios

Hoy dia existen gran variedad servicios consolidados que dan respuesta a
la necesidad de sus usuarios, que enfocado en la materia de los entornos virtuales
de aprendizaje buscan la mejora continua en la forma de transmitir conocimiento
a través de las pantallas ademas de mejorar la motivacién y la implicacion del
alumnado como agente activo del proceso.

Mediante el uso de técnicas como la gamificacién, enfocada a aplicar me-
canicas de los juegos en areas no ludicas, que se emplea para captar la atencién
e incentivar el curso del aprendizaje, mejorar el rendimiento y superacion personal,
ademaés del refuerzo de la tolerancia al fracaso.

El nativo digital, requiere de una participacion ademas de estimulos vi-
suales que le resulten atractivos para el aprendizaje, ya que estan acostumbrados
al uso de tecnologia para ello, por lo que incentivarles de esta forma convierte las
estrategias de la ensefianza en una experiencia atractiva y divertida, debido al
cambio de paradigma, es reto actual al que se enfrentan las aplicaciones del am-
bito educativo.

Algunos de los referentes estan enfocados al &mbito laboral en primera
instancia, pero que ofrecen servicio con adaptaciones para entornos educativos:

Gather Town, convierte los en-

tornos virtuales de aprendizaje en un vi-

deojuego, una especie de metaverso en

el que interactuar con los companeros

== i .. de aula sin perder funcionalidades tipi-
8 .2 wakup

cas de los servicios de comunicaciones
como videollamadas, servicio de men-

sajeria o calendario de eventos. Ade-

e s més, tiene la posibilidad de integrar

= g "— % otros servicios como Google Calendar,

o)gcga Gather | ‘ 'jf(—z;l - Google Docs, Slack, Microsoft Outlook,

entre otros.
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m Inicio ) Adario
[M Calendar

Cursos en los que te has inscrito

. 20 -may 26,2024 3
E7l  Tareas pendientes

Clases archivadas

22
& s, B Classroom >

Trabajo de clase Parsonas

@ ver tu trabajo

Ejerciclo clase 3
Ejercicia Clase 2

Ejercicios CLASE 1 8]

23

00

ReasonWhy.

Educacion

INFANTIL Y PRIMARIA - SECUNDARIA, BACHILLERATE

El marketing “no markeling™
de Duolingo en TikTok: una
- formula basada en el humor
= ELPAIS vy los consumidores

QBUSCAR

ENSERANZA DE IDIOMAS >

= Duolingo: 24 millones de personas

somos casi tan divertidos como el Candy Crush

enganchadas a aprender idiomas con un clic

La aplicacion de movil gratuita atrapa con su mecanica de juegos, retos y
rachas propia de las redes sociales y los videojuegos: “Nos dicen que

CANVAS

BY INSTRUCTURE

Google Classroom, software
educativo creado por Google en 2014
e incorporada la suite Workspace de la
compania, presume de crear entornos
accesibles e inclusivos, fomentando la
integridad académica preparandolos
para el futuro. Incorpora herramientas
de accesibilidad para problemas de vi-
sién, movilidad, cognitivos o de audi-
cion ademas de disponer certificacion
para educadores.

Duolingo, la plataforma desti-
nada al aprendizaje de idiomas de forma
autodidacta. El reconocimiento de esta
marca reside en el tono de irreverencia
y frescura que conecta muy bien con el
perfil del nativo digital entendiendo los
codigos de las redes sociales. Con una
comunidad de 24,2 millones de perso-
nas que utilizan su servicio para apren-
der alguno de los 42 idiomas que dis-
pone.

Canvas, nacida en 2008 por dos
estudiantes de postgrado, es uno de los
servicios mas requeridos y mejor valora-
dos por instituciones de estudios supe-
riores y universidades. Caracterizada por
su amplia gama de herramientas y fun-
ciones, ser intuitiva, flexible, segura y fia-
ble, se considera una de las mejores pla-

taformas de e-learning a nivel global.
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5. Revision Bibliografica

Repasamos los conceptos clave historicos, estudios, principios y guias de
varios autores e investigadores, enfocandonos en el disefio de experiencia de
usuario, interaccion, accesibilidad y como estos impactan en su aplicacion para el
ambito educativo.

5.1. Gestalt en el marco del diseiio web

La psicologia de la forma, surgida en Alemania a principios del Siglo XX,
nos habla de la configuracion que realiza nuestra mente por medio de la percep-
cion y de la memoria, es decir, tenemos un papel activo a la hora de percibir la
realidad y tomar decisiones.

Todos creamos en nuestra mente imadgenes con mayor o menor coheren-
cia sobre nosotros y nuestro ambiente, que no estan limitadas por los sentidos,
conformando nuestra percepcion de la realidad. Esto quiere decir que nuestra
configuracion sumada a la interaccion con el medio lo que conformara el todo.
Max Wertheimer, Wolfang Kéhler y Kurt Koffka, desarrollaron las primeras inves-
tigaciones, concluyendo en una serie de leyes generales y particulares, dando
respuesta al origen de las percepciones a partir de los estimulos.

Estos principios contindan aun hoy presentes a la hora de tomar elecciones
en el desarrollo de productos, pues son elecciones conscientes a la hora de or-
ganizar la informacién de forma eficiente, obtener resultados coherentes con el
fin de que sean faciles de entender y utilizar, ademas de dirigir y preservar la aten-
cion de los usuarios.

Es importante recordar el que estas pautas no conforman una ley inque-
brantable, aunque si nos muestran la predisposicion humana a asociar formas e
ideas, simplificarlas, estableciendo vinculos a los conceptos aprendidos de la vida
cotidiana, por lo que es importante tenerlas presentes.
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5.2. Los Principios Gestalt

PREGNANCIA

SIMETRIR Y ORDEN

FIGURA Y FONDD

CIERRE

PROXIMIDAD

CONTINUIDAD

SIMILITUD

Similitud
Aquellos elementos que presenten formas similares se perci-
ben como si tuviesen la misma forma.

Continuidad
La disposicion de los elementos que simulan una orientacion
conjunta se percibird como unidad.

Proximidad
El agrupamiento secuencial de los elementos, aquellos que es-
tén mas préoximos entre si, seran percibidos como unidad.

Cierre

Con el uso determinado de la linea y sombra, el ojo humano dis-
pone de tendencia a percibirlo como una figura cerrada o com-
pleta.

Figura y Fondo
La figura se percibe de entrada, pero el fondo forma parte del
todo y le da contexto al conjunto, de esta forma se perciben
distintas capas.

Simetria y Orden

Aquellos elementos que disponen simetria ademas de seguir
cierta estructura organizada se asocian como agrupacion, per-
cibiéndose de forma similar.

Pregnancia o «Buena Forma»

Es a capacidad de una forma para permanecer en el recuerdo.
Esta importancia tiene relacién en la simplicidad, armonia, y
coherencia de sus formas, asi como su légica compositiva.
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5.3. La Interaccion Persona-Ordenador

El Disefio de Interaccion (IxD), es el area tecnolégica que tiene como ob-
jetivo la optimizacién de la relacion usuario-producto digital o fisico. Se trata de
que las personas tengan contacto con los productos de forma sencilla, intuitiva y
eficiente.

Esta disciplina estd muy ligada también al Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), enfoque de disefio originado en la década de los cincuenta, en el area del
diseno industrial. Ya entonces, los disenadores consideraban que el proceso de
disefio requeria de un proceso de investigacion en antropometria, ergonomia, ar-
quitectura y mecanica ademas de la estética.

Es en los afos ochenta donde comienza a expandirse el DCU a otros am-
bitos y ya empiezan a aparecer los conceptos de Interacciéon Persona Ordena-
dor (IPO) o Human-Computer Interaction (HCI). No fue si no gracias al aporte
de estudios e investigadores como Norman Nielsen (1983), profesor de la North-
western University y cofundador de Nielsen Norman Group, quienes establece-
rian lo que se utiliz6 como marco metodoldgico en los principios del disefio de
interfaces, observar y entender las necesidades de los usuarios. Las areas com-
petentes del diseno de interaccion nos hablan de aquellos aspectos que debe-
mos tener en cuenta para tomar elecciones eficientes para poder satisfacer las
preferencias de los usuarios, son las siguientes:

La legibilidad debe facilitar el entendimiento y la interpretacion para quié-
nes utilizaran el producto. Ademas, la funcionalidad del producto es de relevan-
cia a la hora de garantizar la utilidad y la entrega del resultado esperado por parte
del usuario.

Ademas de los aspectos técnicos, el producto debe corresponder a una
estética alineada a su publico y propuesta. Dentro de los aspectos estéticos,
encontramos las cinco dimensiones del disefio de interaccidn, segun la Inter-
action Design Foundation, y establecidas por Gillian Crampton Smith y Kevin Sil-
ver corresponden a los conceptos de Palabras, Representacion Visual, Objeto Fi-
sico o Espacio, Tiempo y Comportamiento.
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REPRESENTACION VISUAL OBJETO FISICO / ESPACID

San aquelios eizmento:

M

COMPORTAMIENTO

£

higs permite cor
 los eierment

Encagan
e,

También es importante considerar los principios fundamentales de
interaccion, descritos por Donald Norman (1988), pues disponen el marco obje-
tivo en el que se fundamentan las decisiones estratégicas del disefio de interac-
cion:

La visibilidad de las funciones, cuando algo es muy visible tendra mayor
probabilidad de que el usuario sepa cuales son los siguientes pasos, si las funcio-
nes no estan visibles son dificiles de encontrar.

La retroalimentacion o feedback sobre las acciones realizadas y el envio
de informacioén, la confirmacioén de lo realizado permite al usuario continuar con
su actividad, los hay de diversos tipos en la interaccion: verbal, tactil, auditivo...

Las restricciones a las interacciones del usuario para acotar las acciones
que pueden tener en situaciones determinadas.

La cartografia, representa la relacion que tienen los controles y elementos
con sus efectos en el mundo. Un ejemplo claro de asignacién son los elementos
visuales de flechas direccionales hacia arriba o hacia abajo, representando el mo-
vimiento del cursor.

La consistencia, en relacion con el diseno de interfaces para disponer ele-
mentos con operaciones y elementos similares para lograr acciones similares. Es
decir, una interfaz consistente seguira unas pautas para registrar cualquier inter-
accién con la misma accion de entrada.

El affordance, en inglés, es el término acuiado por el psicélogo James J.
Gibson (1977) en su obra The Theory of Affordances, que, aunque no tiene tra-
duccioén para nuestro idioma, se utiliza para referirse a los atributos que tienen los
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objetos y que permite a las personas saber cémo utilizarlo, es decir, la relacion
entre el usuario y su entorno. Este concepto hoy se extiende a mas ambitos,
dentro del disenio de interfaces digitales, consiste en ofrecer los medios para dar
pistas al usuario para guiar las posibilidades de interaccion, ya que cuando las
posibilidades son obvias a nivel de percepcion, es mas facil saber interactuar con
el producto. Distinguimos cuatro diferentes taxonomias de affordances: cogni-
tiva, fisica, perceptual y funcional (Hartson 2003).

O @ & Q

FISICA FUNCIONAL PERCEPTUAL

Ez |a caractaristica dsl disefio que EE
ayuda o tacilita la nteraceian fisica g
para hacer akjo.

Mo se limita a la percapoidn visual,
haca ueo de otros sar 5 {50 nida),
explorando el disefio p i

las interacai

to gue da ayuda
e alguna actividad,
b coma “originales”

Norman defiende que el affordance no depende integramente de los atri-
butos fisicos del objeto, si no que dependen también del contexto, objetivo, las
experiencias pasadas y las propias percepciones del usuario. Wiliam Gaver
(1991), define tres grupos de affordances posibles en funcion de la percepcion.

sl AFFORDANCE FALSA AFFORDANCE PERCEPTIBLE

PERCEPCION

NO RECHAZ0 CORRECTOD AFFORDANCE OCULTA

sl
AFFORDANCE
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Perceptibles: Son aquellas que incluyen informacién para el affordance.

Ocultas: No existe informacion, se debe deducir en base a otras eviden-
cias.

Falsas: La informacion disponible sugiere un affordance que no existe, por
lo que puede llevar a error al usuario.

Rechazo Correcto: No existe informacién.

Este concepto llevado al ambito del disefo de interfaces resulta en que el
acceso y el uso del producto sea facil e intuitivo, que el usuario final pueda obte-
ner una experiencia agradable. El usuario dispone de un contexto y experiencia
previa, por lo que el papel del disefio juega un papel importante a la hora de definir
el publico objetivo, contexto, y el entorno en el que se utilizara, para permitir com-
probar las interacciones y que las reacciones al affordance resulten naturales y
l6gicas.
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5.4. El Diseio de Experiencia de Usuario

La disciplina del disefio de experiencia de usuario (UX) resulta en un aba-
nico multidisciplinar que recoge la agrupacion de aspectos relacionados tecnolo-
gia, disefo y negocio. Para poder disefiar un producto correctamente, se necesita
conocer los aspectos de negocio imprescindibles como es el aprender sobre los
usuarios finales que utilizaran el producto.

ELEMENTOS DEL DISENO UX

MAS CONCRETO
0BJETIVO FINAL

SUPERFICIE

Look and Feel, Animaciones

ESQUELETO

Wireframes, Navegacion, Estructuras

Arquitectura de la Informacion, Flujos

APLICACION
Funcionalidades, Contenidos

ECTROTERID
.'3- nni I. U |.'||

Usuarios, Objetivos

MAS ABSTRACTO "
CONCEPTO

Por otro lado, se necesita entender los aspectos funcionales y por lo tanto
estar en contacto con la parte tecnoldgica del producto. Para poder encontrar un
nexo comun entre los aspectos funcionales técnicos y de negocio, los perfiles
UX deben estar presentes en las decisiones estratégicas de disefo, que conec-
tan ambas facetas, con el objetivo de que el producto resulte accesible, agrada-
ble y usable.

Existen cinco principios de UX que se repiten en la literatura y practica del
disefo de experiencia de usuario, diversos expertos y profesionales han ido ha-
ciendo sus aportes a la disciplina, estos se definen como: centrado en el usuario,
claridad, coherencia, accesibilidad y usabilidad.
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IDENTIFICAR
EL PROBLEMA  PARA LA SOLUCIGN

DEFINIR UN PLAN

EL METODO HEURISTICO

Acercandonos al concepto de usabilidad, este define el grado de facilidad
para que una pagina web sea accesible, intuitiva, eficaz, sencilla, y segura. El tér-
mino parte del disefio centrado en el usuario, con el objetivo de que este tenga
una buena experiencia en el uso del producto digital. Jakob Nielsen, establecio la
teoria del decalogo de principios basicos que definen la usabilidad web (1995),
también se conocen como principios heuristicos, pues se conciben como reglas
generales que dan cabida a una mayor recepcion por parte de los usuarios, a los
que Nielsen se acogio siguiendo el método heuristico.

g

WiSIBiLIDAD
DEL ESTADO DEL SISTEMA

Informar al ususrio de o gua

sucede con mensajes dingidos

a&l, an un margen de tiempo
razonable;

RECONOCIMIENTO
ANTES QUE RECUERDD

Hacer visible y sencilla
Eainformacisn para of usuario;,
las instrucciones deben estar

accesibles.

DECALOGO DE USABILIDAD (NIELSEN, 1885)

RELACIGN ENTRE EL SISTEMA
¥ EL MUNDO REAL

Utilizar al lengusje del usuario,
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o

FLEXIBILIDAD
Y EFICIENCIA DE USO
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hrecuancia de-uso deados
usuarios, para que log mas
expartos puedan utilizar mas
rapico el servicio

3

LIBERTAD ¥ CONTROL
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impartante simplificar los
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Les didlogos no deben contener
informacion que sea imelsvante o
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acciones o palabras sigrefican
I mismio que o ya aprendide.
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Diagrostico vy recuperacion de
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PREVENCION
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Ademas, el guru de la usabilidad reconoce la importancia de las ocho reglas
de oro del diseio de interfaces, elaboradas por el ingeniero Ben Shneiderman
en 1989 y recopiladas en la obra que co-autoriza junto a la investigadora Cathe-
rine Plaisant, Designing the User Interface (2010).

8 REGLAS DE ORD DEL DISEND DE INTERFACES (SHNEIDERMAN, 1887)

. |:|

CONSISTENCIA ATAJOS

-+ D

MANEJD DE ERRORES REVERTIR ACCIONES

0

FEEDBACK UTIL

®

LOCUS DE CONTROL INTERND

FORM SENT!

WHAT'S MEXT

%

DIALDEDS DE CIERRE

@

REDUCIR LA MEMORIR A CORTO PLAZO
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5.5. La Accesibilidad Web

Para poder comprender el disefio de experiencia de usuario, necesitamos
profundizar en los aspectos mas relevantes que lo comprenden, siendo uno de
los principales conceptos, el de accesibilidad. Formando parte de esta disciplina
y con el objetivo de conseguir una inclusién real, nos habla de la cualidad que
facilita o permite la comprension, uso o practica de entornos, procesos, bienes,
productos o servicios de la forma mas autonoma y natural para los usuarios, ya
que estos deben poder acceder a los servicios web, independientemente del
hardware, software, localizacion geogréfica, infraestructura web y ajeno a las cir-
cunstancias propias en su capacidad visual, motriz, auditiva, cognitiva o de apren-
dizaje.

Reside un punto diferencial clave respecto al concepto de usabilidad,
mientras que este hace referencia a los atributos que hacen que un producto web
sea facil de usar, enfocandose en los tiempos y esfuerzos del usuario ademas de
favorecer su experiencia y uso eficiente, la accesibilidad va un paso adelante por
lograr la integracidén, enfocandose en la cantidad de usuarios que pueden llegar
a usar al servicio web.

ACCESIBILIDAD, USABILIDAD E INCLUSION

m
COMPRENSION n

@I w m
ACCESIBILIDAD USABILIDAD INCLUSION

TODOS PODEMGS TENEF EMOS FACIL C a
A WIS EXPERIENCIA EL USDO DEL PRODIUCTO "DISERG PARA TODOS"

Con la finalidad de poder optar a una inclusion por medio de la accesibili-
dad, diversas empresas, organizaciones y gobiernos de todo el mundo se pusie-
ron de acuerdo para establecer unas pautas comunes formando la organizacion
internacional conocida como World Wide Web Consortium (W3C), fundada en
1994 por Tim Berners-Lee, considerado uno de los creadores de la web.
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Entre las funciones y objetivos de W3C encontramos la garantia por la ac-
cesibilidad web, la mejora de la seguridad en los sitios web, fomentar la innovacién
y la colaboracion, promover estandares universales en web, ademas de educar y
sensibilizar a los usuarios.

El estandar para la accesibilidad definido por W3C se conoce como Web
Content Accesibility Guidelines (WCAG), cuya finalidad reside en desarrollar
las pautas de accesibilidad para facilitar el acceso a las personas con discapaci-
dad, educar en la importancia y concientizar sobre el disefio accesible y abrir nue-
vos caminos por medio de la investigacion en esta éarea.

Su version mas reciente es la WCAG 2.2 (octubre, 2023), una actualiza-
cién como respuesta a la necesidad de incrementar la accesibilidad para los usua-
rios con discapacidad cognitiva o del aprendizaje, ademas de optimizar la nave-
gacion en los dispositivos méviles. Esta nueva actualizacion consta de 4 princi-
pios, 13 pautas y 86 criterios de conformidad a cumplir divididos por tres niveles
de prioridad.

PRINCIPI0S Y PAUTAS DE ACCESIBILIDAD WEB (WCAG)

“BIBILIDAD EN TECLADO 3.1. LEGIBLE
O BUFICIENTE 3.2 PREDECIBLE

3 DE TEXTOD

.3, ADAFTABLE

1.4, DISTINGUBLE

ROBUSTO
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CRITERIOS DE CONFORMIDAD (WCAG 2.2, 2023)

CONTENIDO NG TEXTUAL
SOLO AUDIO ¥ 5010 VIDES (GRABADC)
SUBTITULOS {GRABADOS]

AUDIQ DESCRIPCION O MEDID
ALTERNATIVO (GRABADOD)
NFORMACION ¥ RELACIONES
SECUENCIA SIGNIFICATIVA
CARACTERISTICAS SENSORIALES
LSO DEL COLOR

CONTROL DEL AUDIO

TECLADO

. SIN TRAMPAS PARA EL FOCO DEL TECLADD
ATAJDS DE TECLADD
TIEMPD AJUSTABLE

2. PONER EN PALSA, DETENER, DCULTAR
UMBRAL DE TRES DESTELLOS O MENOS
EVITAR BLOQUE

1.2, TITULD DE LA PAGINA

3. ORDEN DEL FOUO
PROPOSITO DE LOS ENLAGES EN CONTEXTO
GESTOS DEL PUNTERD
CANCELACION DE PUNTERG
NOMBRE EN LA ETIGUETA
ACTUACION POR MOVIMIENTO
IDICMA DE LA PAGINA
AL RECIBIR EL FOCO
AL REGIEIR ENTRADAS
AYUDA CONSISTENTE
IDENTIFICACION DE ERRORES
ETIOUETAS O INSTRUCCIONES
ENTRADA RECUNDANTE

SUBTITULOS (EN DIREGTO}
AUDIO DESCRIPCION (GRABADRD]
ORIEMTACION DE LA PANTALLA
IDENTIFICAGIEN DEL PROPOSITO

DEL CAMPO DE ENTRADA

CONTRASTE (MINIMO) - TEXTO, IMG, COLOR
CAMBIO DE TAMARC DEL TEXTO
IMAGENES DE TEXTD

10, REAJUSTE DE ELEMENTOS (PANTALLA]

CONTRASTE NO TEXTUAL

ESPACIADO DEL TEXTO

DESPLAZAMIENTO DEL MOUSE

(EFECTOS DE HOVER - FOGUS)
MULTIPLES WIAS

6. ENCABEZADOS Y ETIOUETAS

FOCO VISIBLE

11. FOCO DEL TECLADO VISIBLE (MININMD)
7. MOVIMIENTD DE DESPLAZAMIENTO

TAMAND DEL AREA OBJETIVE
IZIOMA DE LAS PARTES

NAVEGACION CONSISTENTE
IDENTIFICACION CONSISTENTE
SUGERENCIAS DE ERROR
PREVENCION DE ERRORES

[LEGALES, FINANCIEROS O DE DATOS)
AUTENTICACION ACCESIBLE (MINIME)

4.1.3. MENSAJES DE ESTADD

LENGUA DE SIGHOS (PREGRABADD)
DESCRIPCION DE AUDIO

EXTENDIDA (PREGRABADO)
ALTERMATIVA DE MEDIOS (PREGRABADD)
SOLO-AUDIO {EN DIRECTO)
IDENTIFICACION DE PROPOSITO
CONTRASTE AUMENTADO

BAJD O SiN AUDIO DE FONDD (-20db)
PRESENTACION VISUAL

IMAGENES © TEXTO {SIN EXCEPCION)
TECLADO {SIN EXCEPCION)

SIN LIMITACION DE TIEMPC
INTERRUPCIONES
RE-AUTENTIGACION

8. LIMITES DE TIEMPO

TRES FLASHES
ANIMACION DE INTERACCIONES

1. UBICACION
. LINKS CON PROPOSITO (SOLO LINKS)

ENGABEZADOS DE SECCION

12 FOCUS VISIBLE (MEJORADD)
3. APARIENCIA DEL FOCO

TAMARD DEL AREA DE INTERACCION

6. MECANISMOS DE ENTRADA SIMULTAMNEA

PALABRAS INUSUALES

ABREVIACIONES

MIVELES DE LECTURA

PRONUNCIATION

CAMBID TRAS PETICION

AYUDA

PREVENCIGN DE ERRORES (TODO)
AUTENTICATCION ACCESIBLE (MEJORADO)

4.2.1. NOMERE, ROL. VALOR

Acercéndonos a la aplicaciéon de la accesibilidad web en el ambito legis-
lativo de Espanfa, se aprobd la directiva europea 2016/2102 del Parlamento Eu-
ropeo y del Consejo de 26 de octubre de 2016, en el que se obligaba a todos los
estados miembros a trasladar el estandar accesible a sus web y aplicaciones.
Esta se hizo efectiva en Espana por medio del Real Decreto 1112/2018 de 7 de
septiembre, por el cual se unifica la accesibilidad de las web y aplicaciones de los
organismos publicos, afectando a su disefno, gestidon, mantenimiento y actualiza-
cion.

Ademas, también se recoge en el Real Decreto 1494/2007, de 12 de
noviembre por el cual se aprueba el Reglamento sobre las condiciones basicas
para el acceso de las personas con discapacidad a las tecnologias, productos y
servicios relacionados con la sociedad de la informacion y medios de comunica-
cion social.
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Para llevar un control de calidad de la aplicacion de las pautas de accesi-
bilidad de acuerdo con la normativa europea, Espana dispone del Observatorio
de Accesibilidad, encargado de realizar el Informe Global de Seguimiento Anual
en base a las metodologias elaboradas por el organismo, dividiendo el informe por
ambitos territoriales y segmentos segun el érea especifica, entre los que se en-
cuentra Educacion como uno de los segmentos principales.

En el ambito legislativo vigente en educacion, encontramos que el articulo
111 de la Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educaciéon (LOMLOE), hace mencién
explicita a la accesibilidad en los entornos virtuales de aprendizaje en los siguien-
tes términos:

«2. Todos los centros docentes sostenidos con fondos publicos facili-
taran la aplicacion de planes educativos especificos disefiados por los do-
centes para la consecucion de objetivos concretos del curriculo, [...] asi mismo
promoveran los principios de accesibilidad universal y disefo para todas
las personas, tanto en formatos y contenidos como en herramientas y entor-
nos virtuales de aprendizaje.»

«3. El Ministerio de Educacion y Formacion Profesional impulsara, pre-
via consulta a las Comunidades Autonomas, la compatibilidad de los forma-
tos que puedan ser soportados por las herramientas y entornos virtuales de
aprendizaje en el ambito de los contenidos educativos digitales publicos, con
el objeto de facilitar su uso con independencia de la plataforma tecnolégica
en la que se alberguen.»
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5.6. Aplicacion en el Ambito Educativo

Hace escasas semanas terminabamos en el curso lectivo las practicas cu-
rriculares en centros, una experiencia que nos permitié de primera mano conocer
una muestra de lo que se vive actualmente en los institutos publicos.

Hablando con docentes del departamento y alumnos de las etapas de ESO
y Bachillerato, los estudiantes comentaban la situacion que viven en el dia a dia
debido a las exigencias por parte del docente a la hora de entregar sus activida-
des en los entornos virtuales de aprendizaje. Muchos confesaban que no termi-
naban de organizarse y entender del todo el sistema, aunque se hacia evidente
tras cada entrega online, pues el docente hacia énfasis en la entrega via Microsoft
Teams, sin embargo, el alumnado terminaba enviando sus actividades por email
la mayoria de las ocasiones debido a que no sabian utilizar correctamente la pla-
taforma.

Hablando con los docentes, también se exponia la situacion de que no ha-
bia consenso entre el equipo docente y que mientras algunos utilizaban Teams,
otros seguian pidiendo las actividades por medio de Aules GVA al estar en etapa
de transicion hacia el ecosistema de Microsoft. Debido a las dificultades del alum-
nado para las entregas, segun la actividad, se solicitaba la entrega por email para
mayor facilidad por parte del alumnado.

Esto nos lleva a cuestionar la capacidad del sistema actual para ser efi-
ciente como acompanamiento del alumnado, ya que Aules GV A nacié como pro-
yecto para disponer de un entorno virtual de aprendizaje a disposicion de todos
los centros publicos, pero que con el tiempo han surgido inconvenientes que han
tenido que prescindir de su uso, migrando lo antes posible a la plataforma de Mi-
crosoft.

De nuevo, se hace evidente la necesidad de incorporar el diseino de
experiencia de usuario en los entornos virtuales de aprendizaje, enfocan-
dose en la problematica actual y adecuandose a las necesidades del alumnado,
no es una sustitucidon del sistema educativo tradicional, pero si un acompana-
miento 6ptimo que pueda permitirles aprender a organizar sus asignaturas siendo
un complemento a su curriculo académico en cuanto a competencia digital se
requiere, esto no podria ser de otra forma que poniendo en valor el ambito
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académico con financiamiento publico y promocionando la igualdad de oportuni-
dades para todo el territorio espanol.

EFICIENCIA Y EFICACIA DEL UX EN EDUCACION

VIABILIDAD EFICACIA
DEL NEGOCIO DEL APRENDIZAJE

¢Deberiamos hacerlo? ¢Realmente sirve de ayuda?

¢Podemos hacerlo?

El estudiantado necesita un acceso sencillo adecuado a su nivel, que les
motive, se les permita tener un progreso académico, completar sus actividades
haciendo facil y rapido su uso. Un sistema planteado para ellos y ellas, en el que
se contemple un flujo de trabajo optimizado adecuado sin excesiva carga cogni-
tiva, organizado por el equipo docente, sin dejar atras las adaptaciones necesarias
a la diversidad como usuarios en los diferentes problemas de visién, cognicién o
aprendizaje que pueda haber en el aula.
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6. Propuesta Practica

6.1. Briefing

Se requiere una aplicacion multidispositivo como entorno virtual de apren-
dizaje que dé respuesta a las necesidades del estudiante actual como nativo di-
gital que sirva de acompafamiento al curriculo en las comunicaciones estudian-
tado-profesorado durante las etapas de ESO, Bachillerato, FP y Ensenanza de
|diomas.

HABILIDAD INNATA DEL LENGUAJE Y ENTORNO DIGITAL

INNOVADORES Y EMPRENDEDORES

TONO DEL DISCURSO

INFORm
EMPATICD
«

COMPETENCIA DIRECTA
REFERENTES
0.0 e %
4 ey VL’
APRENDIZAJE VISUAL
MULTIDISPOSITIVO

USO DE LA TECNOLOGIA PARA EL APRENDIZAJE
i
G &
108

APP WEB ANDROID
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6.2. Diseiio de Marca

Docealis es el nombre de la propuesta de aplicacidn como marca del pro-
yecto. Su significado no es aleatorio ya que es una traduccioén del latin de la pa-
labra «didactico».

La palabra traducida de forma literal significa ensefar o instruir, aunque
tiene diversos significados segun su enfoque, en este caso se visualiza la identi-
dad de marca como la transmisién de conocimiento, valores, y cultura, siendo
este el mensaje transversal a todos los elementos de la marca.

pcealis

pcealis
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6.3. Paleta de Color

COLOR PALETTE

Figura 24. Paleta de Color Docealis. Elaboracion Propia.

6.4. Tipografia

TYPOGRAPHY Qoceais

TANKER LT Superior

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg

Regular Hh i Jj Kk LI MmNn
Medium !
Semi Bold Nfi Oo Pp Qg Rr Ss Tt
Bold
ExtraBold Uu Vv WwXx Yy Zz

Black

Figura 25. Tipografia Corporativa Docealis. Elaboracion Propia.
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6.5. La Propuesta

NOYEDADES

IR v
[ s EERST . %m
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VEEATBOIME SEENCENINE
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nnnnnnnnnnnn seans,
INRYITAE | GIp0d

Docealis emplea un disefio minimalista y actual, sigue las tendencias de
diseno actuales como «bento grid». En su planteamiento se busca, por un lado,
minimizar las interacciones para que sirva como un complemento de estudio util,
por eso la pantalla principal tiene todas las herramientas de la aplicacion a un clic.
Ademaés, cada apartado es configurable por el usuario lo que da lugar a mayor
personalizacion.

Utiliza una paleta de color minimalista como tema principal, este es per-
sonalizable por el usuario dentro de los esquemas de color de la plataforma (co-
lores, tema light y tema dark). En cualquier caso, limitar la paleta empleando es-
quemas monocromos, simplifica la problematica de aquellos usuarios con disca-
pacidad visual.

Con relacion a la tipografia la eleccion es clara al ser fuentes que priorizan
la legibilidad utilizando titulos con bordes redondeados, que hacen mas amigable
y dan una sensacion mas calida al usuario. Se utilizan mayusculas en titulos y
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elementos de relevancia como botones o llamadas a la accion para crear una clara
distinciéon entre ellos respecto a los textos planos.

Tomando la figura 26 como ejemplo, se hace uso de una referencia como
si fuera la vista de usuario alumno del centro |ES Tirant lo Blanc, todos estos as-
pectos de tema por defecto, logotipo, accesos rapidos, o apartado de noticias,
serian decisiéon del centro en cuestion.

En el apartado Cursos, se visualizarian el listado de cursos del afo lectivo
vigente en los que el usuario estad matriculado. También se tendria acceso a aulas
de afos anteriores de forma limitada para consulta de expediente, guia docente,
criterios de evaluacion, etcétera.

En el apartado de Tareas, se mostrara la informacion relevante a modo de
calendario sobre eventos de interés para el usuario, estas seran configurables por
los docentes con posibilidad de incorporar al calendario individual sus propios
eventos de forma que se pueda utilizar de agenda virtual.

En el apartado Sala de Estudios, coincide el apartado disruptivo como
plataforma, y es que se trata de una sala virtual de videollamada, se plantea como
un videojuego de plataformas en el que el usuario crea su avatar personalizable y
varias opciones:

- Sala de estudio individual: herramienta individual de productividad en el
estudio donde se emplean técnicas como pomodoro (temporizador por
franjas con intermedios de descanso configurables por el usuario), meto-
dologia de gestion de tareas y productividad con listas to-do o kanban,
posibilidad de enlazar musica con plataformas de terceros (Spotify,
Youtube, Twitch...) en las que se limita a un control de audio para minimizar
distracciones, barra de progreso, ...etcétera.

- Sala de estudio en grupo: herramienta de uso colectivo por los usuarios
del centro asociado y configurable en la que realizar videollamadas, a la
hora de crear la sala de estudio se genera un cédigo de uso unico para el
anfitrion que poder compartir con los companeros. En estas salas de vi-
deollamadas se incorporan las mismas opciones de sala de estudio indivi-

dual con la diferencia de poder dividir la videollamada en grupos de los
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usuarios ya conectados a la reunién, chat, pizarra compartida, herramientas
para compartir documentos o pantalla durante la videollamada, entre otras

caracteristicas.

En el apartado Biblioteca: recursos de interés para el aprendizaje de cual-
quier ambito a modo de recopilatorio en bloques ofrecidos por la plataforma, con-
figurados por los docentes del centro, disposicion de libros digitales del centro
disponibles para préstamo, ademas de la gestion de préstamo de la biblioteca del
centro a disposicion segun el centro del usuario matriculado.

Ademas, se incorpora buscador de acceso rapido a elementos de la apli-
cacién o de configuracion, selector de idioma, configuracién de la cuenta en as-
pectos de privacidad y seguridad, entre otros.
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6.6. Aplicativos para la Accesibilidad y la Inclusion

& Voiceflow

En los aspectos de accesibilidad se implementaria un asistente por voz
con ayuda de la inteligencia artificial mediante el uso de la tecnologia VoiceFlow,
de esta forma se podria utilizar la plataforma integramente por voz o texto en el
que consultar al asistente aquello que se quiera realizar como entregar tareas,
leer y explicar enunciados, leer noticias, preparar una sala de estudio individual o
colectiva, e incluso enviar un mensaje a alguno de los docentes del curso. De esta
forma se podria gestionar toda la aplicacion sin la necesidad de utilizar un teclado
o raton.

También se ofrece la posibilidad de configurar con bastante detalle la in-
terfaz en aspectos de tamano de texto, complementar iconografia con texto, pa-
leta de color inclusiva, ademas de los contenidos de los bloques de la interfaz
para interés del usuario. En los apartados de mensajeria, se permite la escritura
por voz.

En las videollamadas de la sala de estudios, se ofrece el servicio de acce-
sibilidad de subtitulos en directo, configuracién de volumen de los integrantes,
lupa, transcripcion de la llamada a texto, entre otros.

En definitiva, disponer la igualdad de oportunidades al interactuar con la
aplicacién a todos los usuarios, que puedan trabajar de forma colaborativa entre
ellos, y crear comunidad mas alla de la presencialidad de los centros.



E MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADD 37

UNIVERSITAS Miguel Herndndez  ESQ'Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

7. Conclusiones

El Disefio Universal, acunado en la década de los anos setenta por el ar-
quitecto Ron Mace, proponia entonces el disefio de espacios, lugares, servicios y
productos para que puedan ser usados por todas las personas, sin necesidad de
realizar adaptaciones, es decir, se parte de la diversidad del usuario para llevar a
cabo los disenos. Este concepto se ha llevado a otros ambitos como el tecnolo-
gico tal y como se explora en este proyecto por medio de conceptos como usa-
bilidad o affordance. Llegamos asi al Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
en el que se combinan tecnologia y educacion de forma inclusiva, con el objetivo
de eliminar las barreras en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

En el terreno legislativo, articulo 4 de la LOMLOE (2020), reflexiona sobre
ello de la siguiente forma: 7...J. Cuando tal diversidad lo requiera, se adoptaran las
medidas organizativas, metodologicas y curriculares pertinentes, segun lo dis-
puesto en la presente ley, conforme a los principios del Disefio Universal de
Aprendizaje, garantizando en todo caso los derechos de la infancia y facilitando
el acceso a los apoyos que el alumnado requiera.”

La metodologia DUA es sostenida bajo tres pilares que enmarcan las ta-
reas especificas en relacion las diferentes formas de motivacion, de representa-
cién, ademas de las formas de accion y expresion del aprendizaje.

PRINCIPIOS DEL DISENO UNIVERSAL PARA EL APRENDIZRJE

POR QUE _
MOTIVACION Y COMPROMISO REPRESENTACION ACCION Y EXPRESION
Captar Interés Percepcion Accion Fisica
Mantener Esfuerzo y Persistencia Lenguaje y Simbolos Expresion y Comunicacion
Autorregulacion Comprension Funcion Ejecutiva
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De esta forma, la reciente ley incorpora la inclusion como un requisito ex-
plicito siendo estos principios los que deben atravesar todos los ambitos educa-
tivos, relacionandose directamente como un modelo para apoyar la transforma-
cion educativa y avanzar en el cuarto logro de la agenda 2030 en «Garantizar una
educacion inclusiva y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje para
todos» (Alba, C., 2019).

Para el respaldo de este compromiso, la tecnologia se posiciona como
agente democratico para el derribo de barreras impuestas en el proceso de edu-
cacion-aprendizaje y al conocimiento de calidad, resultando conveniente no olvi-
dar que el foco central esté usuario, pues la tecnologia debe buscar la inclusién
total de las personas en la vida escolar sin dejar fuera de ella a nadie por la au-
sencia de conocimientos tecnoldgicos o la posesién de los dispositivos adecua-
dos (Varona, A., 2023).

El impacto de la competencia digital en el aprendizaje ayuda a los estu-
diantes a adquirir el conocimiento de uso adecuado, seguro y ético, fundamental
para la vida, pues la tecnologia ocupa hoy por hoy gran parte de nuestra vida. Los
beneficios son incalculables para la mejora de interaccién, comunicacion, acceso
remoto, optimizacion de tiempo, ademas del desarrollo de la creatividad y la ca-
pacidad a la hora de solucionar problemas.

Es con el uso de tecnologia en educacién dénde convergen las necesida-
des del nativo digital, la comunicacion de las instituciones académicas y las fami-
lias, ademas de la capacidad de los docentes para superar las dificultades como
inmigrantes digitales. Sin embargo, el factor en educacién que realmente actua
en este proceso es la pedagogia del docente, por lo que los educadores tienen
el papel mas importante en la ensefanza digital en valores dentro del aula que
exceden a los dominios de la tecnologia.
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Anexo I: Metodologia
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Figura 28. Infografia con la metodologia empleada. Elaboracion Propia.



E MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACIN DEL PROFESORADD 43

UNIVERSITAS Miguel Herndndez  ESQY BACHILLERATO, FP' Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

Anexo ll: Microsoft Teams
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Figura 29. Microsoft Teams Il. Elaboracion Propia.
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Figura 30. Microsoft Teams lll. Elaboracion Propia.
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Figura 32. Aules GVA. Elaboracion Propia.
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