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Resumen: el presente trabajo explica cdmo se disefian sitios Web de caracter educativo
utilizando el lenguaje HTML y el software Dreamweaber MX 2004. Ademas expone la
importancia de disefiar sitios accesibles a todo tipo de usuarios, en particular usuarios con
discapacidades fisicas y explica como crear sitios que consideren en su disefio elementos
basicos de accesibilidad y usabilidad. En el trabajo, también se expone un método
denominado DECIDE para evaluar la usabilidad de sitios Web. Finalmente se muestra a
manera de ejemplo, un sitio Web denominado ‘““Funciones Cuadraticas™, disefiado para la
ensefianza y aprendizaje de este tema en un nivel medio superior.

Abstract: present work explains how the places design Web of educational character
utilizing language themselves HTML and the software Dreamweaber MX 2004. Besides he
exposes the importance to design accessible places to all manner of users, in particular users
with physical disabilities and sealed envelop for future opening how creating places that they
consider in his design basic elements of accessibility and usability. At work, also a method
named is exposed Web DECIDES for to evaluate the usability of places. Finally he shows up
by way of example, a website named ““Funciones Cuadréticas™, designed for the teaching
and learning of this theme in a half way superior level.

Palabras claves: Web, HTML, Dreamweaber, accesibilidad, usabilidad, sitio, ensefianza,
aprendizaje, matematica.

1. Introduccion

Internet es considerada actualmente como uno de los mas importantes fenémenos del final
del siglo XX. Su desarrollo, unido al extraordinario progreso en todas las técnicas de
comunicacion e informacion, puede ser comparado con el nacimiento de la escritura o de la
imprenta. A través de Internet es posible obtener rdpidamente més informacién de cualquier
ambito de la ciencia o la cultura de la que, hasta hace no muchos afios, hubiese sido
imposible imaginar.

El desarrollo de las tecnologias relacionadas con Internet, ha abierto nuevas posibilidades en
el ambito educativo. El disefio de sitios Web que integran multiples aplicaciones multimedia,
estd dotando a los docentes en general, de nuevos ambientes donde predomina la
interactividad y el rol del profesor evoluciona, facilitando al estudiante la construccion de su
propio conocimiento.

La utilizacion de sitios Web educativos como un recurso para apoyar los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la matematica, se ha convertido en una necesidad y constituye
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una respuesta a la problematica que gira en torno a la comprension cognoscitiva de conceptos
y nociones matematicas en los salones de clase.

Con el presente trabajo se exponen los principales elementos de usabilidad y accesibilidad
(para personas que presentan discapacidades fisicas) para el disefio de sitios Web educativos,
se explica un método denominado DECIDE para evaluar de forma sistematica la usabilidad
de nuestros propios sitios Web y se presenta un ejemplo particular en el area de la ensefianza
y aprendizaje de la matematica, de un sitio Web para la ensefianza del tema de funciones
cuadraticas en un nivel medio superior, basado en la teoria de aprendizaje cognitivista.

2. El Lenguaje HTML
2.1 Generalidades

El HTML, acrénimo inglés de Hyper Text Markup Language (lenguaje de marcacién de
hipertexto), es un lenguaje de marcas disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma
de hipertexto, que es el formato estandar de las paginas Web. El creador de este lenguaje fue
Tim Berners-Lee, un graduado de la Universidad de
Oxford. En 1980 Berners-Lee empezd a trabajar como
consultor de la CERN (Centro Europeo para la
Investigacion  Nuclear), donde, como en otras
instituciones, los datos estaban almacenados y eran
manipulados desde computadoras aisladas sin ninguna
conexién ni interactividad. Berners-Lee desarrollo el
lenguaje HTML (lenguaje etiquetado de hipertexto) para
establecer enlaces con otros documentos en una
computadora y elaboré un esquema de direcciones que dio
a cada pagina de la Red una localizacién Unica, o URL
(localizador universal de recursos). Luego establecié unas
reglas llamadas http (protocolo de transferencia de Tim Berners-Lee
hipertexto), para transmitir informacién a través de la Red.

En 1991 también cre6 el primer programa de navegacion para la Internet y lo puso a
disposicion de los usuarios de Internet en el mundo entero. Todos estos inventos se ofrecieron
de manera gratuita, sin utilizar para su propio beneficio el derecho de incluir patentes.

El lenguaje de marcado (markup language), también denominado lenguaje de anotaciones o
de etiquetas, se define como un conjunto de reglas para estructurar y dar formato a un
documento electronico. Suelen utilizar etiquetas para definir el inicio y el final de un
elemento: un pérrafo, un titulo, un elemento subrayado, etc. Los lenguajes de marcas mas
utilizados son HTML y XML, ambos basados en el metalenguaje SGML (standard
generalized markup language).

HTML no es un lenguaje de programacién. Un lenguaje de programacion permite expresar
las instrucciones que han de ser ejecutadas en una computadora. Consiste en un conjunto de
reglas sintacticas y semanticas que definen un programa informético y permite a un
programador especificar de manera precisa: sobre qué datos una computadora debe operar,
cémo deben ser estos almacenados y transmitidos y, qué acciones debe tomar bajo una
variada gama de circunstancias.




En suma, el lenguaje de marcas se utiliza para marcar el texto y delimitar el contenido. El
lenguaje de programacion nos permite hacer operaciones complejas como guardar y
recuperar informacién y realizar algoritmos.

2.2 Sintaxis de HTML

El HTML es un lenguaje que basa su sintaxis en un elemento de base al que Ilamamos
etiqueta. La etiqueta presenta frecuentemente dos partes:

Una apertura de forma general:
<etiqueta>

Un cierre de tipo:
</etiqueta>

Todo lo incluido en el interior de esa etiqueta sufrird las modificaciones que caracterizan a
esta etiqueta. Asi por ejemplo:

Las etiquetas <b> y </b> definen un texto en negrita. Si en nuestro documento HTML
escribimos una frase con el siguiente codigo:

<b>Esto esta en negrita</b>
El resultado sera:
Esto esta en negrita

Las etiquetas ademas cuentan con atributos que definen las caracteristicas de esta etiqueta en
particular. Tomemos el caso de una imagen.

La etiqueta para definir una imagen es <img>. Esta etiqueta no necesita otra etiqueta de
cierre, pues en si misma contiene toda la informacidn. Esta informacidn esta contenida en
forma de atributos, como “src” que indica la ubicacién del archivo de imagen, “width” que
indica el ancho en pixeles, etc.

Por ejemplo:

<img src="images/Logol.gif" width="120" height="130" hspace="10" vspace="5"
border="1" align="right">

Es importante recordar que, a excepcion del texto, todo lo que aparece en una pagina HTML
no esta realmente “dentro” de la pagina, sino que esta representado por una etiqueta que lo
referencia y define sus atributos y apunta a su ubicacion real.

2.3 Etiquetas Mas Comunes
Para crear un documento HTML que pueda abrir cualquier navegador, lo mas importante es

incluir las etiquetas que definen el documento HTML, las de encabezado, y la del cuerpo del
documento, de la siguiente forma:



<html>
<head>

<title>Nombre del Documento</title>

</head>
<body>

</body>
</html>

Estas etiquetas definen la estructura del documento. Todo el contenido de texto, tablas,
imagenes, links, etc, debera colocarse en el cuerpo o “body”. La informacién que no se ve en
la pagina, pero que es igualmente importante, como el titulo del archivo, las palabras clave de

este documento, scripts, css, etcétera, se colocan en el encabezado o “head”.

A continuacion se
HTML:

resumen las etiquetas mas importantes que utiliza el lenguaje de marcas

<I-- comentario --

Crea un comentario en tu cédigo HTML que no se vera en la

> pagina.
<a href> Crea un enlace a otra pagina o a otro sitio de la misma pagina.
<applet> Empieza los comandos para una aplicacion JAVA®.
<area> Define un area de enlace en un mapa de imagen.
<b> Hace_ que el texto que se encuentra dentro de la etiqueta esté en
negrita
Aflade sonido de fondo a la pagina. Usando archivos MIDI o
<bgsound> WAV
<big> Hace el texto un tamafio mas grande que el tamafio base
<blink> Hace_ que el texto encerrado en esta etiqueta parpadee (solo
funciona con Netscape®)
Define la imagen de fondo, el color de fondo, el color del texto, el
<body>
color de los enlaces de todo el documento
<br> Hace un espacio divisor después de una serie de texto o graficos.
<center> Centra un grupo de texto y graficos.
<font> Cambia el tamafio, color y letra del texto.
<frame> Define un marco dentro de tu etiqueta <frameset>.
<frameset> [Define los atributos de una pagina que va a usar marcos.
de <h1 hasta h6> |Presenta el texto en forma de encabezado.
<hr> Crea una linea horizontal.
<html> Especifica que el documento esté escrito en HTML.
<img> Inserta una imagen.
<marquee> [Crea un texto desplazandose en una direccion (solo lo acepta IE).
<sub> Crea un texto en subindice 44
<sup> Crea un texto en superindices 2° .
<td> Define una celda dentro de una tabla.
<th> Define el encabezado en unatabla .
<title> Define el titulo de una pagina.
<tr> Especifica una fila dentro de una tabla.




3. Macromedia Dreamweaber MX 2004
3.1 Generaledades del Software Dreamweaber MX

Dreamweaber MX es una herramienta de desarrollo para crear sitios estaticos y aplicaciones
Web dindmicas desarrollado por Macromedia.

El espacio de trabajo de Dreamweaber MX, es un espacio integrado el cual utiliza MDI
(interfaz para multiples documentos) en el que todas las ventanas de documentos y todos los
paneles estan integrados en una misma ventana de aplicacién, con los grupos de paneles
agrupados a la derecha. Observe la siguiente figura:
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La barra insertar contiene botones para la insercion de diversos tipos de objetos, como
imagenes, tablas y capas en un documento. Cada objeto es un fragmento de cddigo HTML
que permite establecer diversos atributos al insertarlo.

La barra de herramientas del documento contiene botones y menls emergentes que
proporcionan diferentes vistas de la ventana del documento (como la vista de Disefio, y la
vista de Cédigo HTML), opciones de visualizacidn y algunas operaciones comunes como la
obtencién de una vista previa en un navegador.

La ventana del documento muestra el documento actual mientras lo esta creando y editando.

El inspector de propiedades le permite ver y cambiar diversas propiedades del objeto o texto
seleccionado. Cada tipo de objeto tiene diferentes propiedades.



Los grupos de paneles son conjuntos de paneles relacionados apilados bajo un encabezado
comun.

3.2 Primeros Pasos para Crear un Sitio Web con Dreamweaber MX

La forma mas sencilla para crear un sitio Web con Dreamweaber es creando un Sitio, para
ello existen dos formas basicas:

1. En donde los archivos estan en forma local, podemos crear y editar en nuestro disco
local y luego subir esta informacion a un servidor Web remoto para publicarlas.

2. Contar con un servidor Web en una red local (Intranet), tener el disco montado en
nuestra computadora y realizar el proceso de creacion y edicién de las paginas que
componen el sitio.

Se recomienda en Dreamweaber para un mejor orden en cuanto al acceso y actualizacion de
la informacidn definir un sitio, en donde se almacenaran todas las paginas.

Es muy importante tener claro que un sitio Web debe comenzar por la planificacion previa,
hay que determinar cuéntas paginas se van a crear, su contenido, como aparecera en cada
pagina y cémo se conectaran entre si.

Para definir un sitio en Dreamweaber puede seguir los siguientes pasos:

1. En el menu escoja la opcion Site>New site, a continuacion aparecerd el cuadro de
dialogo Definicion del sitio.

2. Digite el nombre del sitio, éste serd el lugar donde se almacenaran todos los archivos
que usted creard. Presione el boton siguiente.

3. En esta pantalla deberd elegir si dentro del desarrollo de su sitio Web va a utilizar
tecnologia de servidor, es decir, si va a configurar un sitio para una aplicacion Web,
en este caso deberd elegir un tipo de documento dindmico. Para la practica realizada
en el taller se eligid la primera opcidn, pues no se utilizara un servidor con tecnologia
Web. Presione el botdn siguiente.

4. En este paso se establece cdmo se van a trabajar los archivos de su sitio, en nuestro
caso, se eligio localmente, para luego cuando estén listos, subirlos a la Red.En el
mismo cuadro de dialogo, en la opcion de donde se van a guardar los archivos, se
debera elegir la carpeta donde se almacenaran todos los archivos de su sitio. Haga
clic sobre el icono de la carpeta que aparece y seleccione el lugar donde desea
guardarlos. Presione el botdn siguiente.

5. En este cuadro de didlogo se debe configurar la conexién al servidor remoto. Para la
practica realizada en el taller se eligio ninguno.

El cuadro de didlogo de Nuevo Documento le ofrece distintas posibilidades de seleccion.
Puede crear un documento nuevo de las siguientes formas:

&% Comenzar con un documento HTML en blanco.
&% Utilizar una plantilla que defina el aspecto del documento y que configure las partes
del documento que se pueden modificar.



Los pasos para crear la primera pagina de su sitio mediante Dreamweaber MX se sefialan a
continuacion:

&% Elija Archivo>Nuevo: aparecer el cuadro de didlogo Nuevo Documento.

&% En la lista Categoria elija la categoria del documento que desea crear (en nuestro
caso HTML).

&% Al crear el nuevo documento se debe guardar con el nombre de index.htm (recuerde
que los servidores Web estan configurados para buscar archivos de inicio llamados
default.ntm o index.htm, estos archivos seran localizado por el servidor y levantados
automaticamente).

3.3 Hojas de Estilo en Cascada

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un lenguaje formal usado
para definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por
extension en XHTML). EI W3C (World Wide Web Consortium) es el encargado de formular
la especificacién de las hojas de estilo que servira de estandar para los agentes de usuario o
navegadores. La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de
un documento de su presentacion.

Por ejemplo, el elemento de HTML H1 indica que un bloque de texto es un encabezamiento y
que es mas importante que un blogue etiquetado como <H2>. Versiones mas antiguas de
HTML permitian atributos extra dentro de la etiqueta abierta para darle formato (como el
color o el tamafio de fuente). No obstante, cada etiqueta <H1> debia disponer de esa
informacion si se deseaba un disefio consistente para una pagina, y ademas, una persona que
lea esa pagina con un navegador pierde totalmente el control sobre la visualizacion del texto.

Para crear una hoja CSS mediante el software Dreamweaber MX se elige Archivo>Nuevo y
en la lista Categoria/P4agina bésica se escoge la opcion CSS.

A continuacidén se presenta el cédigo HTML necesario, para definir una hoja de estilo en
cascada bésica:

/* CSS Document */

body{background-color:#006600;
font:Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size:medium;

color:#000066;
text-align:justify;}

h2{color:#000099;

font-family:Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size:x-large;

border:1px solid #333;
text-align:center;

padding:5px;}

h3{color:#000066;



font-family:Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size:large;

border:1px solid #333;
text-align:center;

padding:5px;}

ul{list-style-type:square;
text-align:left;
color:#FCO0;}

a{text-decoration:none;
line-height:15px;
color:#FFCC66;
text-align:left;
font-weight:bold;}

a:hover{text-decoration:underline;
color:#FCO0;}

a:visited{text-decoration:underline;
color:#00FF00;}

Para activar una hoja de estilo sobre una pagina HTML, se escribe el siguiente cddigo dentro
de la etiqueta <head>:

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="Nombre del Archivo.css">
4. Elementos Basicos para Planificar el Disefio de un Sitio Web

El proceso de planificacién para disefiar un sitio Web, involucra principalmente dos aspectos;
identificar cuales son las necesidades del tipo de usuario que utilizara el sitio y establecer una
serie de requerimientos que el sitio debe satisfacer para solventar dichas necesidades.

La identificacién de necesidades busca comprender lo mas posible acerca de los usuarios, su
trabajo y el contexto de este trabajo. Con base en estas necesidades se definen con claridad
los requerimientos que guaran el disefio del sitio.

La ausencia de objetivos y requerimientos claros son una causa frecuente de fallo en
proyectos relacionados con las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Un enfoque de disefio centrado en el usuario hace més facil satisfacer las necesidades y
expectativas del usuario, quien es en definitiva, la razén principal de todo nuestro trabajo y
esfuerzo.

En la practica, la identificacion de necesidades y el establecimiento de requerimientos es un
proceso iterativo entre tres aspectos: recolectar datos, conocer al usuario y establecer
requerimientos, tal y como se observa en la siguiente figura:
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La recoleccion de los datos puede fundamentarse mediante algunas de las siguientes
estrategias:

Bl d

Cuestionarios (a distancia presentan problemas).
Entrevistas (en el contexto apropiado).

Talleres y grupos focales.

Observacion naturalista.

Desarrollo de prototipos participativo.

Revisar documentacion.

5. Accesibilidad de Sitios Web

Accesibilidad es la caracteristica del medio, ya sea el urbanismo, la edificacién, el transporte
o los sistemas de comunicacién que permite a las personas, independientemente de su
condicion fisica, sensorial o intelectual, hacer uso de la ciudad y su entorno.

Crear paginas Web accesibles hoy en dia cobra un alto nivel de importancia. Con la reciente
adopcién de normas de accesibilidad en los Estados Unidos, Canada, la Union Europea,
Australia, Japén y Brasil, disefiadores y desarrolladores necesitan asegurar que las personas
con discapacidades pueden tener acceso a los contenidos de los sitios Web y sus aplicaciones.

Para crear paginas accesibles y evaluar la accesibilidad de paginas existentes, es fundamental
conocer algunas caracteristicas comunes, que deben poseer las paginas accesibles:

L
L

Las paginas deben tener titulo.

Todas las imagenes en las paginas deben tener texto alternativo que explique su
contenido (atributos: alt o title).

Las imagenes complejas (graficos, diagramas de flujo, fotografias relevantes) deben
contener un atributo LONGDESC y un link a una pagina adicional con una
descripcién extensa de la imagen.

Presente el texto como caracteres y no como imagenes para disminuir el tiempo de
descarga y facilitar el trabajo de los lectores de pantalla.

Las imagenes o colores de fondo de pantalla deben ser sencillas y proporcionar
suficiente contraste con el texto.

Aseglrese de que los colores de texto o de sefializacion no son esenciales para
comprender la pagina y su contenido.

Las tablas de datos deben tener encabezados bien definidos y utilizar los atributos
“ID”, “abbr” y “scope”.



&% El lenguaje utilizado debe ser claro y facil de entender para cualquier usuario.
&% No use GIFs animados que se refresquen entre 2 y 55 veces por segundo, pues estos
afectan a las personas con fotosensibilidad epiléptica.

Para crear paginas accesibles utilizando el software Dreamweaber MX, utilice los siguientes
pasos:

Ir al mend Edicién>Preferencias

Elegir la categoria “Accesibilidad”

Marcar los objetos para los cuales se desea incluir las opciones de accesibilidad.

A partir de este punto, Dreamweaver le pedird un texto descriptivo cada vez que
inserte uno de estos elementos.

PobdPE

Observe la siguiente figura:
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Para validar la accesibilidad de paginas Web existentes, Dreamweaber MX también
proporciona una ayuda:

1. Iral men0 Archivo > Comprobar Pagina > Comprobar accesibilidad.
2. Debajo de la ventana aparece el panel de accesibilidad con los resultados del analisis.
3. Para comprender mejor el mensaje de error que le da Dreamweaver en este reporte y

aprender mas sobre accesibilidad, presione el botén &) vaya al panel de Referencia y lea
sobre el correspondiente.

Observe la siguiente figura:

Non spacer IMG with valid ALT [Section 508 1194.22(a); WAI/ WCAGI.0 checkpoint 1.1] — FAILED - No ALT defined for image.

Non spacer IMG with valid ALT [Section 508 1194.22(a); WAIf WCAG1.0 checkpoint 1.1] -- FAILED -~ No ALT defined for image.

Non spacer IMG with valid ALT [Section 508 1194,22(a); WAIf WCAG1.0 checkpoint 1.1] = FAILED - No ALT defined for image.

Non spacer IMG with equivalent ALT [Section 508 1194.22(a); WAI] WCAG1.0 checkpoint 1.1] - MANUAL -

Non soacer IMG neads LONGDESC [Section S08 1194,22(a); WAL WCAGL.0 checkooint 1,11 - MANUAL -- Non-soacer imaoe may need a LONGDESC attribute,

1)
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Issue Description

Images included in this document don't have
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description is a string value of the ALT attribute that:

* is not the empty string (")
6. Usabilidad de Sitios Web

Un sitio Web tiene una adecuada usabilidad cuando es facil de usar, de entender y de recordar
por los usuarios para los cuales fue disefiado. La usabilidad de un sitio Web se aplica a los
siguientes aspectos: a la navegacion, el contenido, la estructura del sitio, a las aplicaciones
que corren en el sitio, a las imagenes y al disefio.

A continuacién se sefialan los aspectos que deben ser considerados para analizar la usabilidad
de un sitio Web:

URL
&% EIl nombre del sitio guarda relacion con su funcién.
&% EIl URL es corto y en letras minusculas.
% Es facil de recordar.

Encabezado de la Pagina
&% La pdagina tiene titulo en el borde de la pagina.
&% El titulo o logotipo del sitio estd en la esquina superior izquierda, tienen buen
tamafio, es un enlace a la pagina principal.
&% El nombre del sitio es legible.

Navegacion

&% El usuario tiene el control de lo que hace y ve en el sitio.

&% EIl mena principal aparece siempre en el mismo lugar (en todas las paginas del sitio)
y las opciones no cambian.
Menu principal esta organizado por secciones, sigue un orden ldgico.
Se mantienen los estandares de vinculacion a lo largo del sitio (se entienden las
funciones de los diferentes tipos de links).
Es facil distinguir todos los links y qué hace cada uno.
Tiene directorio de cada &rea del sitio.
Indica los enlaces ya visitados.
Si la navegacién principal esta hecha con imagenes, ofrezca una version alternativa
de solo texto, también si las paginas son muy largas.
Cuando use anclas para ligar a otras secciones de la pagina, debe ofrecer la opcion de
volver al inicio de la pagina.

PPbd PP
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El Texto

La letra es legible (tamafio, tipografia, color, contraste).

El aspecto de los textos esta estandarizado en todo el sitio.

Es facil distinguir entre texto y links.

El contenido es conciso y directo e invita a leer.

Contiene encabezados, recuadros y subtitulos para organizar la lectura.
Tiene resumen de los contenidos y la opcidn de leer mas.

El texto no aparece como imagenes.

Bodododddd

Imagenes

Las imagenes estan comprimidas al tamafio correcto (no redimensionadas) y usan un
formato apropiado para la Web.

Las imagenes no retardan la descarga de las paginas excesivamente.

Tienen buena calidad.

Guardan relacion con el texto o el sitio.

Tienen cierta identidad y todas muestran un formato comdn.

Los textos y las imagenes que corresponden juntos, aparecen juntos.

P

Pl

Caracteristicas de la Pagina Principal

No hay una pantalla de presentacion inatil

Muestra el objetivo del sitio y las opciones del usuario.

El logo y nombre de la empresa son prominentes.

Caracteristicas paginas secundarias.

Indica la posicion del usuario respecto al sitio en general.

En el encabezado de la pagina indica en que seccion se esta.

El disefio es consistente con la pagina principal y otras secundarias.
Todas las paginas tienen link para regresar a la pagina principal.
Todas las paginas tienen los elementos de identidad del sitio y las opciones de
navegacion.

Bololeddpd R

Disefio

Las paginas se cargan rapidamente.

La organizacidn del contenido es la misma en todas las paginas.

Existe un balance entre “aire” y cantidad de informacion.

Ofrece opciones de blsqueda simple y avanzada.

Ofrece opciones para contactar al responsable del sitio.

Cuenta con un mapa del sitio util.

No requiere pensar porque esta bien organizado.

Respeta las convenciones de la Web.

Se le permite al usuario ver el contenido de las paginas antes de pedirle que
introduzca su identificacion y password.

NO hay barras de deslizamiento (scroll) horizontales.

Las barras de deslizamiento (scroll) verticales aparecen cuando es necesario.
El sitio es accesible.

articulos y documentos del sitio estan “firmados” por sus autores.

Se indica la fecha de la Gltima actualizacion.

Boloddbdppp R

Bododdd
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Aplicaciones
% No son indispensables para navegar el sitio.
% Se utilizan aplicaciones comunes o populares y de facil instalacién.
% Se provee un enlace con el sitio que ofrece el plug-in en caso de que el usuario no lo
tenga.

7. DECIDE un Método para la Evaluacion de Sitios Web

La usabilidad y accesibilidad son elementos transcendentales en el disefio y desarrollo de
sitios Web, sabemos ademas, que los usuarios tienen necesidades especificas y bajo esta
perspectiva, la evaluacidn nos permite analizar si esas necesidades estan siendo satisfechas y
si nuestro producto es facil de usar y es accesible.

En el marco de trabajo para la evaluacion de un sitio Web, encontramos un método
denominado DECIDE, el cual permite determinar si un sitio posee una adecuada usabilidad.
El método DECIDE se divide en las siguientes etapas:

&% Determine las metas de la evaluacion: ¢Quién esta interesado en el estudio y por
qué?, ¢(Cual es el objetivo fundamental de este estudio?, ¢Cuales son los
objetivos secundarios que se desprenden de este?

&% Explore las preguntas que debe responder: las preguntas deben responder a la
meta que nos plantea el estudio, haga preguntas cada vez mas detalladas hasta
llegar a la raiz del asunto.

&% Cite el paradigma y técnica de evaluacion: el paradigma seleccionado determina
las técnicas que se pueden utilizar, cada tipo de técnica brinda un tipo de datos
diferente y nos cuenta la historia desde una perspectiva particular. Existen
distintos tipos de paradigmas, a saber: quick and dirty (rapida), prueba de
usabilidad, estudio de campo y evaluacién predictiva. A su vez, dependiendo del
paradigma seleccionado, se cuenta con las siguientes técnicas de recoleccion de
datos: observar a los usuarios, cuestionar a los usuarios, consultar a los expertos,
prueba de usuario y modelos de trabajo de usuario.

&% Identifique aspectos practicos: los usuarios, las facilidades y el equipo, las
restricciones de tiempo y presupuesto, la experiencia.

&% Decida como lidiar con asuntos éticos: respetar la privacidad de los “usuarios”,
proteger la confidencialidad de la informacidn, no utilizar nombres ni referencias
obvias a un “usuario” en los reportes y utilizar una formula de consentimiento?.

&% Evalle, interprete y presente los datos: explique por qué decide utilizar un
método de analisis sobre otro, pruebe la confiabilidad, validez, sesgo, alcance y
validez ambiental.

8. Sitio Web Educativo “Funciones Cuadraticas”

8.1 Explicacién del Sitio Web

2 Consulte el anexo #1 donde se muestra un ejemplo de una férmula de consentimiento.
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La ensefianza del tema de funciones presenta serias dificultades cognoscitivas y
metodoldgicas. El presente sitio le permite al docente y a los estudiantes, tener una
herramienta para emprender de forma dinamica el estudio de las funciones cuadraticas,
integrando diversos recursos multimediales tales como: texto, imagenes, animaciones y

sonido.

La idea principal, no consiste en resolver problemas pedagdgicos que giran entorno a la
ensefianza de este tema, sino otorgar una opcion metodoldgica mediante la cual los docentes
de la especialidad, puedan facilmente establecer situaciones de aprendizaje conductistas y
constructivistas del tema de funciones cuadraticas en un nivel medio superior. En particular
se aborda los subtemas: criterio de asociacion de una funcion cuadratica y su grafica,
intersecciones con los ejes y entre parabolas, vértice de una parabola, eje de simetria, forma
canonica de la ecuacién de una parabola y aplicaciones de las funciones cuadraticas.

8.2 ldentificacion de Necesidades y Establecimiento de Requerimientos

La planificacion del disefio del sitio Web ““Funciones Cuadraticas™ se implementé mediante
un analisis de usuario utilizando la técnica del cuestionario. Para ello se solicité a un grupo de
diez estudiantes matriculados en un curso de matematica béasica de la Universidad Nacional,
participar en el proceso contestando un cuestionario elaborado para determinar necesidades y
requerimientos educativos relacionados con el tema de las funciones cuadraticas.

Los resultados obtenidos se resumen en la siguiente tabla:

Posible Usuario

Necesidades

Caracteristicas
Particulares

Requerimientos

Estudiantes de un
curso de matematica
basica

Presentar el
tema de las
funciones
cuadraticas de
forma atractiva.

Utilizar para
alcanzar el
aprendizaje
representacione
s externas de
los conceptos
de: gréfica de
una funcion
cuadratica,
concavidad,
vértice, eje de
simetriay la
parabola como
un lugar
geomeétrico.

& Estudiantes con una

edad entre los 16 y
25 afios.

Los usuarios
muestran un
dominio basico en
el manejo del
programa
Microsoft Office y
en recursos de
navegacion en la
red Internet por
medio de un
browser.

Los estudiantes no
presentan ningin
tipo de
discapacidad fisica.

Funcionales:

L)

L)

La materia debe ser mas facil
de comprender.

El tema se debe abordar de
forma atractiva mediante el
uso de animaciones y graficas
dinamicas.

Las indicaciones de las
actividades a realizar en los
laboratorios integrados en el
sitio, deben ser claras.

En el sitio se debe incluir
alguna opcién donde el
estudiante pueda ejercitar los
pasos para graficar una
funcion cuadratica.

Ambiente:

L)

El disefio del sitio debe
adecuarse tanto a un
estudiante que prefiera un
ambiente de aprendizaje




& Brindar
explicaciones
detalladas de
los
procedimientos
que se aplican
para encontrar
la interseccion
de una funcion
cuadrética con
los ejes
coordenados y
otra parabola.

% Contextualizar
el tema de las
funciones
cuadraticas
desde un punto
de vista
histérico.

& Conocer

aplicaciones de
las funciones
cuadraticas en
otras areas
cientificas.

o Los alumnos

poseen
experiencias de
ensefianza previas,
donde predomina
un ambiente de
aprendizaje
algoritmico.

Los estudiantes
presentan poco
conocimiento sobre
historia de las
funciones y sus
aplicaciones.

heuristico (constructivista),
como a otro que le agrade
mas un ambiente algoritmico
(conductista).

&% Se deben elegir colores
atractivos para la interfase
gréafica del sitio.

Usuario:

& El nivel de dificultad de cada
una de las secciones debe ir
de lo simple a lo complejo,
con la finalidad de que el sitio
se adecue tanto a un usuario
con conocimientos previos del
tema, como a otro, sin ningin
conocimiento.

&% La explicacion de la teoria
debe ser detallada y
complementarse con
visualizaciones dindmicas,
para aquellos usuarios que
prefieran las representaciones
externas de los conceptos.

& El lenguaje utilizado para
presentar la teoria, debe ser
sencillo y comprensible.

&% Se debe incluir muchos
ejemplos donde se halle la
interseccién de una funcién
cuadratica con los ejes
coordenados y otra parabola.

Datos:

&% Se deben integrar practicas
donde sea posible poner a
prueba los conocimientos
adquiridos.

Usabilidad:

&% Cada pagina debe indicar la
posicion del usuario en todo
momento.

& Las animaciones deben tener
un tamafio adecuado.

8.3 Presentacién del Sitio Web

8.3.1 Pagina de Inicio
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La pagina de inicio del sitio es la siguiente:

Funciones Cuadrati

Historia de las Funciones
Definicién de Funcién Cuadratica
Grafica
-"Caonecavidad
Concepto de Vértice

Eje de Sinjetria
Aplicaciones
nterseccian con el Eje x

Interseccion con efEje y

El men( de opciones ademas de presentarse por medio de un mapa de imagenes, se muestra
en la parte inferior mediante textos:

- Concepto de Vértice -

Plug-in de Shockwave:

Ultima Fecha de Actualizacién: 1/11/2005
Créditos: Enrique Vilchez Quesada

evgm(@costarricense.cr

8.3.2 Historia de las Funciones

En esta pagina se brinda una breve resefia historica acerca del desarrollo de la teoria de
funciones y algunos aspectos biograficos de sus precursores.
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Funciones
Cuadraticas

Historia
Definieidn
Concavidad

Intersecciones

Aplicaciones

Historia de la Teoria de Funciones

El concepto de funcion tal y como hoy en dia es conocido y desarrollado en los cursos basicos de matematica, surgio hasta el sigl
a diferencia del calculo diferencial e integral que encontrd su génesis un siglo antes, lo cual difiere de la forma clasica en como se :
) actualmente el calculo, donde primero se ensefian funciones, luego limites y finalmente derivadas e integrales.

Generalidades

El primer matematico que intenta dar una definicion formal del concepto de funcion fue Leonhard Euler: al afirmar:

"Una funcion de cantidad variable es una
expresion analitica formada de cualquier
manera por esa cantidad variable y por
niumeros o cantidades constantes"

Vértice

Huz clic en la foto para escuchar su biografia

En la historia de las matematicas se le da créditos al matematico suizo Leonhard Euler por precisar el concepto de funcion. asi ¢/
>

1l partcular Leibniz utliza por piimera vez en Ia historia, [a palabra ' jwnicion - A pesal de que a [os 20 anos de su vida pocd 4
sabia de matematica, éste hombre un genio de su época, emprendio el estudio de esta disciplina recibiendo clases particulare
intervalos de tiempo libre que le dejaba su trabajo de diplomatico. En 1676. afio en que se puso al servicio del duque Bn
descubrié el lamado Teorema Fundamental del Calculo. En 1677, 12 afios después de que Newton descubriera la misma t
calculo), Europa conocid sus trabajos. En menos de cincuenta afios el calculo pasaria a ser. en el continente, una herramienta
utilidad en la matematica v en las ciencias aplicadas.

Cuando Leibniz tenia alrededor de 31 anos su
descubrimiento del Calculo Diferrencial e Integral lo habia
hecho famoso en toda Europa. En cambio para Newton
(quien habia desarrollado la misma teoria de forma
independiente) debido a su aparente repugnancia, el
Cadlculo de la Fluxiones (como él mismo lo denomind)
resulto ser en Inglaterra una simple curiosidad.

Hag clic en la foto para escuchar su

El concepto de funcidn indiscutiblemente permitid profundizar en el conocimiento de los fendmenos de la naturaleza y al mismo tie
origen a diversas disciplinas, sin las cudles, no existirian en la actualidad campos tan diversos en ingenieria, matematica y fisica teds

Pdgina 1 de Historia ds lac Furionss

|

3.3 Definicién de Funcion Cuadratica

Se establece la definicion matematica de una funcion cuadratica y se muestran algunos
ejemplos.
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Funciones
Cuadraticas

Historia
Definician

Aplicaciones

Definicion de Funcion Cuadratica

Una funcién cuadratica es una funcion f: JR— IR cuyo criterio de asociacion es de la forma: L
i
Generalidades (x )=

con a.b v ¢ constantes reales, a* 0.

Por ejemplo las siguientes son funciones cuadraticas:

y=-2x*+4x-1 con a=-2. b=4. c=-1
peties y=5x2-4x+2 con a=5, b=-4, =2
= Concepto y=x2-3x con a=1, b=-3, c=0

y=->?+4 con a=-1, b=0, c=4

e ~ ™
>
- ~
= Concepto 2 o=l
y=->x*+4 con a=-1, b=0, c=4
.
. La gréfica de una funcién cuadratica corresponde a una curva denominada parabola, a continuacién
Intersecciones se muestra la gréafica de las funciones del ejemplo anterior:
1 X! 3 100
80]
Definicion como Lugar 60f
Geométrico
401
20
4 2 o 2 o 4
2 2
y=-2x°+4x-1 y=5x%-4z+2
8 s r\ X4
[
6
E;
4
-10;
2
15
] UW 4
P 20
v
>

8.3.4 Gréfica

Se presenta un laboratorio de descubrimiento donde se pretende que el estudiante observe
mediante una grafica dindmica, la forma en como varia la gréafica de una funcién cuadratica
cuando se hacen variar los valores de sus pardmetros.
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Grafica de una Funcion Cuadratica

Siga las siguientes indicaciones:

Generalidades 1. La grafica corresponde a una funcién cuya ecuaciéon

es de la forma _1~=a.x2+bx+c, donde @, b v ¢ son
nimeros reales, cuyos valores estin determinados
por la coordenada "y” de los puntos rojos con
etiquetas "a", "b" ¥ "c" ubicados al lado izquierdo
del eje x. Llamamos a esta grafica con el nombre de
a pardbola.
2. Lleve el cursor sobre estos puntos, y muévalos
para hacer variar los valores de los parametros a, b
v c. Observe como varia la grafica de la funcién
cuadratica.
3. Haga variar inicamente el valor de "b"”, ;en qué
aspectos cambia la parabola?.
Mover el Punto x a su Origen 4. Haga variar unicamente el valor de "c” y mueva el
punto “x" ubicado sobre el eje x, hasta hacerlo
coincidir con la interseccién de la parabola con el
eje y. (Cual es la relacion existente entre el valor ¢
v la interseccion de la curva con el eje y?2.

Vértice

= Concepto
.

Intersecciones

Definicién como Lugar
Geométrico

8.3.5 Concavidad

En esta pagina se integra un laboratorio donde el estudiante tendra la posibilidad de
descubrir, que el valor del parametro “a” en la ecuacién asociada a una parabola, puede
hacer variar su concavidad.

Concavidad de una Funcion Cuadratica

Siga las siguientes indicaciones:

. - 1. La grafica corresponde a una funcién cuya ecuacién
Generalidades

es de la forma y=ax*+bx+c, donde a, b ¥ ¢ son
numeros reales, cuyos valores estian determinados
por la coordenada "y"” de los puntos rojos con
etiquetas "a", "b" ¥ "c" ubicados al lado izquierdo
del eje x. Llamamos a esta grafica con el nombre de
pardbola.

. Lleve el cursor sobre estos puntos, ¥y muévalos

para hacer variar los valores de los parametros a, b
v c. Explore libremente.

3. Haga variar solamente el valor de a v observe el
comportamiento de la concavidad en la funcién.
Haga que cambie el valor de a de positivo a

> negativo. (Cual es la concavidad de la parabola
cuando « es positivo?. ;Cual es la concavidad de la
parabola cuando @ es negativo?. (Qué ocurre
cuando ¢=0?. Comente con sus compaiieros y anote
sus conclusiones en su cuaderno.

[

Veértice 16X

= Concepto

Intersecciones Mover el Punto x a su Origen

Definicién como Lugar

Geométrico

8.3.6 Concepto de Vértice

Se presenta la definicion del vértice de una parabola y la forma analitica para encontrar este
par ordenado.
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Concepto de Vértice de una Parabola

El vértice de una pardbola se define como el punto maximo o minimo que alcanza dicha curva en el plano cartesiano. En las s
graficas el punto V representa el vértice de cada parabola, en el primer caso V es un punto minimo y en el segundo caso 1
) maximo:

Generalidades

Vértice

Intersecciones Para poder encontrar las coordenadas del vértice V' en una funcion cuadratica de la forma )=ax2—5x—c: donde a. b y ¢ son nime
reales a* 0, se utiliza la siguiente relacion:
5 A
v=|-2 -2
22" 4a.

D‘eﬁnifif)'n como Lugar A=b2—dac
Geométrico

8.3.7 Eje de Simetria

Se define el eje de simetria y se proporciona una animacion que representa el concepto de
forma externa.

Eje de Simetria de una Parabola

El eje de simetria de una parabola es una recta que divide simétricamente a la curva, es decir. intuitivamente la separa en dc
congruentes. Puede ser entendido como un espejo que refleja la mitad de la paraba en cuestion.

Generalidades La ecuacion asociada al eje de simetria viene dada por la relacion:

x=-b/2a

Observe la siguiente animacion:

Vértice

Intersecciones

Definicién como Lugar
Geométrico

8.3.8 Aplicaciones
En la pagina Aplicaciones se le brinda al usuario ejemplos concretos de las aplicaciones del

vértice de una funcién cuadratica para optimizar procesos. Los ejemplos se contextualizan en
cuatro &reas distintas: biologia, administracién, movimiento y construccion.
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ciones
Cuadraticas

Historia
Pefinician

Concavidad

Intersecciones

Vertice
Aplicaciones

Aplicaciones de las Funciones Cuadraticas

Hemos observado que el vértice de una parabola representa en el plano cartesiano. un punto maximo o minimo de la curva. dependiendo
del tipo de concavidad de la funcion cuadrdtica correspondiente. Tomando en consieracion lo anterior v el fundamento tedrico que
caracteriza a las funciones cuadrdticas. en el siguiente menu se muestran cuatro aplicaciones que usted elijird dando un clic sobre el area
disciplinaria de interés. La metodologia de trabajo se basa en analizar. plantear v desarrollar una posible solucion del problema propuesto
en cada aplicacion, para finalmente comparar sus resultados con un procedimiento de respuesta brindado.

8.3.9 Interseccion con el Eje x

Se explica al estudiante la forma analitica para encontrar los puntos de interseccién de una
parébola con el eje x y se presentan algunos ejemplos.

nes
juadraticas
. ryswrwa

Concavidad
rsecciones

Vertice
Aplicaciones

Intersecciones con el Eje x

Las intersecciones con el eje x en un funcion cuadratica de la forma:

con a:b=ci IR.a* 0. se pueden calcular resolviendo la ecuacion:

ax+bxtc=0

Ejemplos
Halle las intersecciones si existen, de las funciones cuadraticas dadas a continuacion:

1. flx)=2x2-5x-4

8.3.10 Interseccion con el Ejey

Se explica al estudiante la forma analitica para encontrar los puntos de interseccién de una
parébola con el eje y y se presentan algunos ejemplos.
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Interseccion con el Eje y

La interseccion con el eje v de una funcidn cualquiera f{ x) . se puede calcular sustituyendo la variable independiente x por cero. De esta
forma en una funcién cuadratica:

con a:b:ci IR.a* 0, obtenemos que la imagen de cero es:

(0)=a- 0*+b- O+c=
concluyéndose que en cualquier funcion de este tipo, la interseccion con el eje v corresponde al par ordenado: ( 0,¢).
Ejemplos

Criterio de asociacion de la funcion Interseccion con el eje v
A x) =2x"-5x-4 (0.-4)
: (0,1)
( x) =x2-5x+6 (0.6)
#(x) =x2-3x (0.0)

n como Lugar
ico

Analice y responda las sigui pr
2 Una funcion cuadrdtica vodrd cortar al eie v en mds de un punto distinto?. ; Por aué?.

8.3.11 Interseccion entre Parabolas

Mediante un laboratorio de descubrimiento, se pretende que el estudiante intuya un método
analitico para encontrar los puntos de interseccion entre dos parabolas. Para ello se utiliza
como base el método grafico.

Siga las siguientes indicaciones:

. . 1. Las graficas corresponden a dos funciones cuyas

Generalidades - b
ecuaciones son de la forma y=alx~+bIx+cl (color

2 .

azul) v y=a2x=+b2x+c2 (color rojo)
respectivamente, donde al, b1, c1, a2, b2 y c2 son
nimeros reales, cuyos valores estan determinados
por la coordenada "p"” de los puntos rojos con
etiquetas "al”, "B1", "c1", "a2", "h2" y "c2",
ubicados al lado izquierdo del eje x.

2. Lleve el cursor sobre estos puntos, y muévalos
para hacer variar los valores de los parametros al,
bl, cl, a2, b2y c2.

3. Por medio de este procedimiento, construya las

graficas de las funciones y=x:-3x-3 yy——xz—:‘x—l.
4. Arrastrando el punto x que se encuentra sobre el

eje x, determine graficamente las intersecciones

entre las parabolas. Compare los pares ordenados

btenidos con sus ¢ fieros.

Mover el Punto x a su Origen

> 5. Repita este procedimiento para encontrar las
intersecciones entre:

5
a. y=x"-x-2y y——xz +4

Definicién como Lugar
Geométrico

6. Idee un método analitico para hallar la interseccion -
entre dos parabolas y apliquelo para encontrar la
interseccion entre las parabolas de los incisos 3 v 5.
Compare los resultados obtenidos con las 3

8.3.12 Ecuacion Canodnica

En la pagina se define una parabola como un lugar geométrico y se establece la demostracion
matematica para obtener la forma general de su ecuacion candnica asociada.
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EID
conlaletra e.

Las secciones conicas se clasifican en tres categorias, segin su forma v propiedades en parabolas. elipces e hipérbolas. En esta seccion
abordaremos el caso particular de las parabolas. donde como podra observar no todas ellas corresponden a una funcion.

Definicion Una pardbola es el conjunto de puntos P( x,y) en el plano, equidistantes de un punto fijo ( foco) y de una recta fija
( directriz) . La recta pe licular a la directriz y que contiene al foco se llama eje de la pardbola. El punto de interseccion del
¢je con la pardbola se llama vértice (punto medio entre el foco y la directriz).

Dependiendo de la posicion de la directriz de una parabola, ésta puede tener distintas direcciones sobre el plano cartesiano. Por ejemplo,
si la directriz es paralela al eje x. o bien, es el mismo eje. la parabola es concava hacia arriba o hacia abajo. Si por el contrario la directriz
es paralela al eje y. o bien, es el mismo eje. la pardbola es concava hacia la derecha o hacia la izquierda (este tipo de curvas no son
funcionales), observe las siguientes figuras:

b

ion como Lugar
frico

P

Directriz

b Directriz

~

Figura 1 Figura 2

8.3.13 Lugar Geométrico

Se muestra la construccién un parédbola como un lugar geométrico en el plano, tanto concava
hacia arriba o hacia abajo, como cdncava hacia la derecha o hacia la izquierda.

Presione el boton "Mostrar lugar geométrico”.

Comprube arrastrando el punto M que la parabola correspondiente. es el lugar geométrico definido por la
segmento cuyvos extremos son M v F.

3. Arrastre el punto F v repita el paso 2 sobre algunas parabolas particulares resultantes.

=
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segmento cuvos extremos son M v F.
3. Arrastre el punto F y repita el paso 2 sobre algunas parabolas particulares resultantes.

i
B ||H||||||
Al
WA
A ||I
LRI
o ni

omeétrico

8.3.14 Mapa del Sitio

El mapa del sitio es el siguiente:

Pagina de Inicio
Historia de las Funciones

Generalidades

= Definicién de Funcién Cuadratica
= Grafica de una Funci

Concavidad
Vértice
= Concepto
= Eje de Simetria

Aplicaciones

Aplicacion de las Funciones Cuadraticas a la Biologia

= Problema
= Solucién

Aplicacion de las Funciones Cuadraticas a la Adminis!

= Problema
= Solucién

8.4 Evaluacion de Usabilidad Aplicada al Sitio Web “Funciones Cuadraticas”
Utilizando el Método DECIDE
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8.4.1 Objetivos de la Evaluacion

8.4.1.1 Objetivo General

Determinar si el sitio Web Funciones Cuadréticas es adecuado en términos de usabilidad,
para adquirir conocimientos sobre: historia de la teoria de funciones, definicion de funcion
cuadrética, grafica, concepto de vértice, eje de simetria, aplicaciones, intersecciones con los
ejes y entre parabolas, ecuacion canénica y lugar geométrico de una funcion cuadratica.

8.4.1.2 Objetivos Especificos

1. Analizar la usabilidad del sitio Web Funciones Cuadraticas en términos de
navegacion.

2. Analizar la usabilidad del sitio Web Funciones Cuadraticas en términos de su
disefio.

3. Determinar si el sitio Web Funciones Cuadraticas por si solo, describe la funcién
que desempefia.

4. Determinar si el sitio Web Funciones Cuadréticas le permite a los alumnos construir
los conceptos de concavidad, interseccion con los ejes y entre parabolas.

5. ldentificar si el sitio Web Funciones Cuadraticas le permite a los estudiantes
aprender metodos analiticos, para hallar los puntos de interseccion entre dos
parébolas.

6. Determinar si el sitio Web Funciones Cuadraticas proporciona a los alumnos, una
explicacion clara acerca del concepto de vértice, céalculo del vértice y sus
aplicaciones a otras areas cientificas.

8.4.2 Preguntas que se Desearon Responder

Mediante la utilizacion del sitio Web Funciones Cuadraticas, se pretende que los estudiantes
de un curso de matematica basica, puedan descubrir por la interaccion con graficas
dindmicas, la forma en como afecta cada uno de los valores de las constantes de la ecuacién
de una funcién cuadratica a su grafica y a partir de alli, logren interiorizar los conceptos de
eje de simetria, vértice, concavidad e intersecciones con los ejes y entre pardbolas.

Las preguntas que se desearon responder a partir de esta evaluacién, fueron las siguientes:

&% (Es evidente para el usuario la funcién que desempefia el sitio?

&% (Las graficas dinamicas le permiten al estudiante construir los conceptos de:
concavidad, interseccion con los ejes y entre parabolas?

&% (El sitio le permite al estudiante aprender a aplicar métodos analiticos para encontrar
los puntos de interseccion entre dos pardbolas?

&% (El estudiante logra comprender y aplicar el concepto de vértice de una funcién
cuadratica para la resolucion de problemas de optimizacion?

8.4.3 Justificacion y Explicacion del Paradigma y Técnica de Evaluacion
Dadas las limitaciones econémicas con las que se contd para realizar este proceso evaluativo,

se utilizé el paradigma de la prueba de usabilidad, el cual tal y como lo sefiala Steven Krug,
hoy en dia no tiene por qué consumir tanto dinero ni tanto tiempo.
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Se eligié ademas el paradigma de la prueba de usabilidad, pues las preguntas que trate de
responder con este proceso evaluativo, se circunscribieron en aspectos muy especificos
(como por ejemplo, saber si el estudiante logra adquirir mediante la utilizacién del sitio, el
aprendizaje de métodos analiticos para hallar intersecciones), con lo cual, fue mas
recomendable utilizar una técnica de evaluacion dirigida, menos libre, y mas cerrada en
términos de las acciones llevadas a cabo por los usuarios.

Las técnicas de evaluacién utilizadas para este paradigma fueron la observacién y el
cuestionario, en este caso, se reunié en un laboratorio de informatica de la Universidad
Nacional, a un grupo de tres estudiantes que llevaban el curso de Matematica Il para
Informatica, inicialmente se les explico el objetivo de la actividad y la importancia de la
objetividad en sus respuestas para mejorar de forma efectiva la usabilidad del sitio. Los
participantes firmaron una hoja de consentimiento y posteriormente se les asigné una serie de
tareas para conocer su percepcion respecto a la usabilidad del sitio. A manera de dialogo se
indag6 a los usuarios en aspectos tales como: la funcidn que desempefia el sitio, el disefio
grafico y organizativo de la informacion, la claridad en la navegacién y procedimientos que
llevaria a cabo para realizar tareas especificas.

La informacion se logrd recopilar mediante la utilizacién de una computadora portétil, un
video bin, una camara de video y preguntas hechas a manera de entrevista por el evaluador.
Las preguntas realizadas en el proceso fueron el resultado un cuestionario elaborado
previamente (ver anexo 2). Ademas, la evaluacion se implementé de forma personalizada con
los participantes, en un tiempo aproximado de doce minutos por cada usuario.

8.4.4 Descripcién de Aspectos Practicos Relacionados con la Evaluacién

Por las limitaciones de tiempo se eligié como usuarios a tres estudiantes regulares del curso
Matematica Il para Informética de la Universidad Nacional, quienes aceptaron participar de
forma desinteresada en este proceso evaluativo.

Para la observacion de usabilidad, se utilizé una computadora portétil, un video bin y una
camara de video ubicada en un lugar estratégico en el laboratorio nimero uno del Edifico de
Ciencias Sociales de la Universidad Nacional. Mediante la intervencion del evaluador se fue
cuestionando y solicitando a los estudiantes el cumplimiento de diversas tareas, liberando a
los participantes del prejuicio del error y destacando la importancia de sus opiniones y
disposicion.

La prueba de usabilidad fue implementada en un periodo aproximado de una hora (doce
minutos por cada usuario), en presencia de un Gnico estudiante por turno. Durante el proceso
evaluativo el uso de una cadmara de video ocasiono en algunos de los usuarios e inclusive en
el evaluador, cierto nerviosismo escénico, pese a ello, se procuré minimizar el sesgo en la
informacion obtenida, manteniendo el evaluador una actitud segura, pausada y de confianza
con los usuarios.

8.4.5 Asuntos Eticos Ligados a la Evaluacion

Al inicio de la prueba de usabilidad, se explicé a los participantes la importancia de la
objetividad de sus respuestas sin temor a la equivocacion, con la finalidad de mejorar la
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usabilidad del sitio Web denominado Funciones Cuadraticas en términos de disefio,

navegacién y contenido. En dicha introduccidon, también se explicé a los usuarios la

confidencialidad de sus respuestas 0 comentarios, teniendo acceso a esta informacion
Gnicamente los miembros del grupo evaluador.

A cada participante se le entregd una formula de consentimiento a contra firma, autorizando
la realizacion de sesiones de grabacion de video, bajo el compromiso del respeto por la
privacidad de identidad en las opiniones y percepciones recopiladas. Ademas, en este
acuerdo, se establecid la prohibicion de hablar con alguien externo al proceso acerca de lo
mostrado en la sesién.

8.4.6 Evaluacion e Interpretacion de los Datos

8.4.6.1 Aspectos Generales

Los participantes de este proceso evaluativo fueron tres estudiantes de género masculino, con
edades de 27, 20 y 22 afios, de acuerdo con el orden en como fueron entrevistados. Para la
interpretacion de los resultados, se hara referencia a los participantes con el nombre de
usuario 1, usuario 2 y usuario 3 respectivamente.

Los usuarios manifestaron haber utilizado medianamente sitios Web educativos y rara vez
sitios con caracter comercial o bancario, lo cual evidencia cierta experiencia de los
estudiantes utilizando sitios similares al mostrado en la sesion.

Todos los participantes consideraron que el nombre del sitio es legible y guarda relacién con
su contenido, ademas, para ellos la funcion que desempefia el sitio y sus opciones son claras,
recalcando inclusive su importancia como una herramienta para facilitar al estudiante la
comprensién de conceptos matematicos.

8.4.6.2 Anélisis de la Navegacion

Todos los usuarios del sitio manifestaron que la navegacion si les permite tener el control
sobre lo que hacen y ven. Con relacidn al mend principal, los usuarios lo consideraron bien
organizado ldgicamente y ubicado de forma consistente en todas las paginas. Los
participantes reconocieron con claridad en el sitio todos los link y la funcion que
desempefian, exceptuando el enlace denominado Definicién que para el usuario nimero 1,
genera una confusion si se refiere a la definicion general de funcién, o bien, a la definicion
particular de funcion cuadratica. Una debilidad comln detectada en la prueba de usuario, fue
la poca claridad de los enlaces ya visitados en el sitio, el usuario nimero tres inclusive,
confundio los link ya visitados con los que no habian tenido ninguna vinculacién, el color y
el formato de los link visitados (color verde y letra subrayada) no brinda claridad al usuario
sobre este punto. Finalmente los participantes, si tuvieron claro cuando se les preguntd, la
seccidn donde se encontraban con el respecto al sitio en general.

8.4.6.3 Analisis del Disefio
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El disefio del sitio no fue muy agradable para los usuarios, sefialando problemas en los
colores de fondo al ser poco Ilamativos y el color del menu principal que opinaron es un color
verde demasiado oscuro. El usuario namero dos consider6 poco llamativo el disefio y el
usuario numero tres manifesté que los colores no brindan animo para la lectura y buscar
opciones en el sitio.

Con respecto a los textos del sitio, los participantes sefialaron que la letra si es legible, tiene
un buen tamafio (con excepcion del usuario tres, que indicé la necesidad de aumentar el
tamafio de la letra) y el color ofrece contraste con respecto al color de fondo, el usuario
namero 1 indic6 como sugerencia evitar el uso de la letra italica pues es mas dificil de leer, el
usuario numero dos sefial6 la necesidad de aumentar el tamafio de los simbolos matematicos
y el usuario nimero tres indic6 que existen algunos titulos, sobre todo en las animaciones,
con un tamafio pequefio que hace dificil su lectura.

Con relacion a la calidad de las imagenes del sitio, los usuarios sefialaron la necesidad de
aumentar el tamafio de las graficas estéaticas, el espacio entre ellas y el tamafio de las graficas
dindmicas para su adecuada lectura y manipulacién. Los nimeros a su juicio son dificiles de
leer y la ejecucién de los laboratorios se torna complicada principalmente en el laboratorio de
Interseccidn/Parabolas, donde por el tamafio de la gréfica dindmica se dificulta cambiar el
valor de los parametros de las funciones que alli aparecen. Destacaron ademas, que las
imagenes presentan pertinencia con respecto a las informaciones textuales que se brindan en
cada una de las paginas.

La ubicacion en la pagina de inicio del e-mail del disefiador del sitio, la Gltima fecha de
actualizacién y el plug-in de shockwave, les pareci6 a los usuarios la adecuada. Los
participantes también, brindaron a este respecto algunas sugerencias: el usuario nimero dos
recomendo colocar el enlace para la instalacion del plug-in de shockwave en todas las
paginas y el usuario nimero tres recomendé colocarlo en la pagina de inicio en la parte
superior y no la inferior, con el objetivo de mejorar su visibilidad como una opcién mas que
proporciona el sitio.

Los usuarios también indicaron que la organizacion de la informacion es adecuada, la
longitud de las paginas no es demasiado extensa, que las paginas se descargan con rapidez y
el mapa del sitio es bastante claro y util. Finalmente, el usuario tres sugirié en los botones que
aparecen en las animaciones del sitio, agregar roll-over para ayudar al usuario a identificar
donde se activan las animaciones.

8.4.6.4 Analisis del Contenido

Los usuarios manifestaron su conformidad con relacion al uso de gréaficas dindmicas para
construir y explicar los conceptos de: concavidad, intersecciones con los ejes y entre
parébolas, eje de simetria y vértice, valoraron la importancia de este tipo de gréficas por la
facilidad que brindan para trazar diferentes tipos de funciones cuadréaticas con rapidez, sin
necesidad de dibujar cada una, cada vez. Opinaron que los laboratorios integrados para
comprender los conceptos de grafica, concavidad e interseccion entre parabolas, tienen
instrucciones claras de las actividades que el estudiante debe realizar.

La teoria segun el usuario nimero dos se explica apropiadamente pero podria generar
problemas de compresion a un estudiante que nunca antes haya visto el tema, por
consiguiente, sugirid utilizar un lenguaje mas sencillo para dar explicaciones y ejemplos.
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En la seccion del sitio Intesecciones/Parabolas los usuarios consideraron que a partir de una

lectura minuciosa y las acciones indicadas en la pagina por medio de la grafica dinamica, los

estudiantes pueden inferir un método analitico para encontrar los puntos de interseccion entre
dos parabolas. Si, destacaron la necesidad de aumentar el tamafio de la gréafica dinamica, que

contiene mucha informacién muy pegada entre si.

Las secciones Intersecciones/Eje X, Intersecciones/Eje y, Vértice/Concepto y Vértice/Eje de
Simetria proporcionan de acuerdo a los participantes, una explicacién clara, mejorable si se
tratan los conceptos con mayor sencillez lingdistica.

Finalmente con relacién a los problemas de aplicacién del vértice de una funcién cuadratica
que aparecen en el sitio, los usuarios opinaron que son adecuados junto con sus soluciones. El
usuario namero dos manifestd como sugerencia para mejorar la comprension de los
problemas incluidos en el sitio, brindar una contextualizacion previa de los conocimientos
necesarios en cada una de las areas disciplinarias tomadas en consideracion (biologia,
administracion, movimiento y construccion), para plantear la solucion de los ejercicios.

9. Conclusiones

El disefio de sitios Web educativos se constituye en un medio importante para desarrollar
procesos de ensefianza y aprendizaje de la matematica, brindando al educador la posibilidad
de combinar ambientes de aprendizaje con un enfoque tanto heuristico como algoritmico, lo
cual puede facilitar el logro de objetivos de mas alto nivel.

La posibilidad de interaccion mediante el uso de una aplicacion educativa, hace de ésta, una
herramienta de mucha utilidad, pues permite que el usuario pueda construir su conocimiento
a partir de la generacion de actividades con un enfoque heuristico, dandole asi al aprendiz la
capacidad de tener el control de lo que aprende.

El desarrollo de sitios Web educativos es una tarea sistematica que involucra en sus etapas el
establecimiento de necesidades educativas y requerimientos, el disefio y la evaluacion
posterior del producto. Todas estas tareas implican la participaciébn de grupos
multidisciplinarios conformados por educadores, psicopedagogos, disefiadores graficos e
ingenieros en informatica.
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ANEXOS
Anexo #1: Ejemplo de una Férmula de Consentimiento para Evaluar la Usabilidad del
Sitio Web Denominado “Funciones Cuadraticas”

MATIL
UNA

Universidad Nacional
Férmula de Consentimiento

Por medio del presente documento quisiera autorizar al grupo evaluador constituido por:
Enrique Vilchez, Eric Padilla y la MSc. Carolina Viquez a utilizar mis opiniones y
percepciones para evaluar en términos de usabilidad el sitio Web denominado Funciones
Cuadraticas, asi mismo, autorizo a este equipo evaluador a realizar sesiones de grabacién de
video donde se hace explicita mi participacion como usuario, siempre y cuando, se respete mi
integridad como persona y la privacidad de mi identidad fisica.

Finalmente manifiesto mi conformidad de no hablar a nadie acerca del contenido y disefio del
sitio Web Funciones Cuadraticas, ni hacer pablica cualquier otra informacidn concerniente a
este proyecto.

Nombre del participante:

Firma:

Anexo #2: Instrumento Utilizado para Evaluar la Usabilidad del Sitio Web
Denominado “Funciones Cuadraticas”

MATIL
UNA

Universidad Nacional
Cuestionario de los Estudiantes del Curso Matematica Il para Informatica

El presente cuestionario tiene como objetivo principal recopilar informacién para mejorar la
usabilidad del sitio Web denominado Funciones Cuadréticas.

A. INFORMACION GENERAL
1. Género () 1. Masculino () 2. Femenino

2. Edad:
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B. ANALISIS DE LA USABILIDAD DEL SITIO

Marque con una x dentro de la casilla correspondiente a la opcion que mas se adecua a cada
una de las afirmaciones que se le presentan. Lea cuidadosamente cada una de las
afirmaciones antes de contestar.

Experiencia del 1. Muy 2. 3. 4. Rara 5.
usuario en la | frecuentemente | Frecuentement | Medianament vez Nunca
utilizacién de la red e e

Internet

1. Ha utilizado sitios
Web para  realizar
compras 0 transacciones

bancarias.

2. Ha utilizado sitios

Web

educativos.

Generalidades de | 1. Muy 2.De 3. 4.En 5.Muy en
usabilidad del sitio de acuerd | Medianamente | desacuerdo desacuerdo
Web “Funciones | acuerdo 0 de acuerdo

Cuadraticas”

3. El nombre del sitio
guarda relacion con su
contenido.

4. El nombre del sitio es
legible.

5. Es clara la funcion
que desempefia el sitio.

6. Son claras las
opciones que brinda el
sitio al usuario.

Usabilidad en términos | 1. Muy 2.De 3. 4.En 5.Muy en
de navegacion del sitio de acuerd | Medianamente | desacuerdo desacuerdo
Web “Funciones | acuerdo 0 de acuerdo

Cuadraticas”

7. La navegacion del
sitio le permite tener el
control sobre lo que hace
y Ve.

8. El menu principal
aparece siempre en el
mismo lugar en todas las
paginas del sitio.

9. El menu principal esta
organizado de forma
l6gica.
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10. Es féacil distinguir en
el sitio todos los link.

11. Es clara la funcion
que desempefian todos
los link en el sitio.

12. El sitio indica con
claridad los enlaces ya
visitados.

13. En todas las paginas
del sitio, tiene claro la
seccion en la que se
encuentra, con respecto
al sitio en general.

Usabilidad en términos
de disefio del sitio Web
“Funciones
Cuadréaticas”

1. Muy
de
acuerdo

2.De
acuerd
0

3.
Medianamente
de acuerdo

4.En
desacuerdo

5.Muy en
desacuerdo

14. El disefio del sitio le
parece agradable.

15. El color de fondo es
adecuado.

16. La letra del texto es
legible.

17. El color de los textos
ofrece contraste.

18. El tamarfio de letra de
los textos invita a su
lectura.

19. Es facil distinguir
entre el texto y los
enlaces.

20. La organizacion de
la informacién en el sitio
es adecuada.

21. La longitud de todas
las paginas del sitio, no
es demasiado extensa.

22. La descarga de todas
las péaginas del sitio es
rapida.

23. El sitio ofrece alguna
opcion para contactar al
disefador del mismo.

24. El mapa del sitio le
parece claro y (til.

25. Se ofrece
informacién acerca de la

33




altima fecha de
actualizacion del sitio.

26. Se ofrece algin
enlace para instalar el
plug-in de shockwave.

27. Las graficas e
imagenes que aparecen
en el sitio tienen buena
calidad.

28. Las graficas e
imagenes  del sitio,
tienen relacién con la
informacion presentada
en la pagina donde
aparecen.

Usabilidad en términos
de contenido del sitio
Web “Funciones
Cuadréaticas”

1. Muy
de
acuerdo

2.De
acuerd

3.
Medianamente
de acuerdo

4.En
desacuerdo

5.Muy en
desacuerdo

29. Los laboratorios
incluidos en el sitio,
cuentan con una
explicacién clara acerca
de las actividades a
realizar.

30. Las gréficas de los
laboratorios del sitio, le
facilitan la compresion
de conceptos.

31. La teoria se expone
en un lenguaje
comprensible y sencillo.

32. La gréfica dinamica
de la seccion del sitio
llamada ““Concavidad™,
le permite comprender
con claridad el concepto
de concavidad de una
funcion cuadratica.

33. Las secciones del
sitio “Intersecciones,
Eje x y Eje y”, le
proporcionan una
explicacién clara acerca
de cémo encontrar los
puntos de interseccion
de una funcion
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cuadratica con los ejes
coordenados.

34. La seccion del sitio
“Intersecciones,
Parabolas™, le permite
deducir un método para
encontrar los puntos de
interseccion entre dos
parabolas.

35. Las secciones del
sitio ““Vértice, Concepto,
Eje de Simetria”,
proporcionan una
explicacién clara, sobre
el concepto de vértice en
una funcién cuadratica.

36. La seccién del sitio
“Vértice, Aplicaciones”,
le brinda ejemplos claros
de aplicaciones  del
vértice de una funcién
cuadratica en la
resolucién de problemas.

37. Si usted fuera disefiador del sitio Funciones Cuadraticas, mencione algunos aspectos que
podrian mejorar la navegacién en el mismo.

38. Si usted fuera disefiador del sitio Funciones Cuadraticas, mencione algunos aspectos que
podrian mejorar su disefio.
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39. Si usted fuera disefiador del sitio Funciones Cuadraticas, mencione algunos aspectos que

podrian mejorar la forma en cdmo se presenta la informacién a los usuarios (organizacion de
la informacién).

40. Frente a los contenidos: concavidad de una funcién cuadratica, intersecciones con los
ejes y entre parabolas, concepto de vértice, eje de simetria y resolucion de problemas,
¢Cuales de ellos presentan en el sitio mayores dificultades de compresion?, ;Cémo se podria
mejorar el contenido y disefio del sitio para remediar la situacion?
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