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DENOMINACIÓN DEL TRABAJO  
 
“Criterios de Usabilidad y Heurísticas de Accesibilidad aplicadas a Entornos Virtuales 
de Enseñanza y Aprendizaje” 
 
 
DEFINICIÓN DEL PROBLEMA Y ESTADO ACTUAL DEL CONOCIMIENTO SOBRE 
LA CUESTIÓN 
 
Los entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje (EVEA) son aplicaciones 
informáticas desarrolladas con la intención de dar soporte a la comunicación 
pedagógica, ya sea de naturaleza presencial, a distancia o mixta. 
 
Generalmente se utilizan para distribuir contenido educativo digital, como medio de 
consulta y debate entre docentes y estudiantes mediante foros o chat,  para permitir la 
participación de expertos externos en el proceso educativo, e incluso para realizar 
evaluaciones y monitorear la evolución de los estudiantes en el curso. 
 
En otras palabras un EVEA utiliza herramientas de comunicación sincrónica y 
asincrónica para dar soporte tecnológico al proceso de enseñanza y aprendizaje.  
 
En los últimos años, la Web se convirtió en el principal medio para la distribución de 
contenidos de todo tipo y los educativos no fueron la excepción. Con lo cual no resulta 
extraño que los principales EVEA funcionen sobre la misma.  Debido a lo anterior 
surge la problemática de que los usuarios puedan aprovechar al máximo estos 
entornos y en particular que sean accesibles para toda la comunidad educativa.  
 
Pero ¿Qué significa aprovechar al máximo? Según algunos autores, en relación con 
los EVEA, surgen conceptos como facilidad de uso, efectividad, eficiencia, facilidad de 
aprendizaje satisfacción del usuario, accesibilidad y consistencia, entre otros. Estos 
conceptos se relacionan con la usabilidad. Aclaran sin embargo que también deben 
ser tenidos en cuenta la funcionalidad del sitio y el contexto en cual será utilizado, es 
decir puede darse el caso que el sitio sea fácil de usar pero carezca de la 
funcionalidad requerida así como también que posea la funcionalidad requerida pero 
sea complejo de utilizar. También debe tenerse en cuenta  quienes serán los usuarios 
del sitio, ya que, no es lo mismo si lo utilizan jóvenes o adultos mayores. 
 
Un concepto de gran importancia para lograr mayor usabilidad es la accesibilidad de 
un de los contenidos educativos. Este último concepto incluye la adaptación de los 
componentes y los contenidos de manera que puedan ser utilizados por personas con 
limitaciones físicas. Pero también se preocupa de que los mismos sean accesibles 
desde una amplia variedad de dispositivos, velocidades de conexión a internet, 
tamaños de pantalla, etc. 
 
Lo que se logra a través de la accesibilidad es aumentar la cantidad de usuarios 
potenciales, independientemente de las circunstancias y los dispositivos involucrados 
a la hora de acceder a la información. Esto puede traducirse en beneficios económicos 
en el mundo de los negocios, y  en el caso de las instituciones públicas en general, y 
de  las educativas en particular contribuye a lograr mayor igualdad entre los 
ciudadanos reduciendo las limitaciones en el acceso a la educación. 
 
Lo que se persigue con este proyecto, a través de búsqueda de información y 
consultas a expertos de la comunidad educativa, es, conseguir un conocimiento 
general que contribuya a lograr mayor usabilidad a partir de la mejora de la 



accesibilidad en los Entornos Virtuales de enseñanza y aprendizaje, para  finalmente 
aplicar ese conocimiento a un EVEA en el ámbito de la  UNNOBA. 
 
TRABAJO PREVIO REALIZADO REFERENTE A ESTE PROYECTO  
 
 
Postulante: 
 
El postulante ha participado en el desarrollo de un Learning Management System 
(LMS) en una empresa privada, orientado a estudiantes primarios y secundarios. 
 
En este LMS se incluyen además, características propias de una red social, de manera 
que, los alumnos puedan colaborar en el desarrollo de sus quehaceres diarios con la 
ayuda del entorno y además, un sistema de premios y recompensas para motivar a los 
estudiantes. 
 
Se desarrollo además una herramienta para la carga de contenido educativo de 
distintas fuentes de manera que el mismo pueda ser utilizado dentro del LMS. 
 
 
Institución: 
 
La UNNOBA se encuentra actualmente desarrollando “UNNOBA VIRTUAL”, el cual 
propone la definición de un modelo que permite gestionar las actividades de 
aprendizaje y formación con el uso de las TIC, complementando la modalidad 
presencial de la universidad con una contraparte virtual. 
 
Este Proyecto contempla la selección, “customización” y puesta en marcha de una 
solución LMS. 



OBJETIVO GENERAL  
 

• Relevar y analizar información acerca de usabilidad y accesibilidad, para luego 
aplicar los conocimientos generados a un  Entorno Virtual de Enseñanza y 
Aprendizaje  en el ámbito de la UNNOBA. 

 
OBJETIVOS PARICULARES 
 

• Relevar los estándares y leyes existentes  tanto a nivel nacional como 
internacional en lo referente a usabilidad y accesibilidad de Entornos Virtuales 
de Enseñanza y Aprendizaje. 

 
• Relevar y analizar las herramientas y componentes que permiten dotar de a los 

EVEA de un nivel aceptable de accesibilidad según la información recabada en 
el inciso anterior. 

 
• Sugerir criterios de de usabilidad para dotar de accesibilidad a el entorno virtual 

de enseñanza y aprendizaje utilizado por la UNNOBA. 
 

• Adquirir capacitación en el dominio de conceptos y herramientas que permitan 
planificar mejorar la usabilidad y accesibilidad de los EVEA. 

 
 



MÉTODOS Y TÉCNICAS A EMPLEAR 
 
Durante el desarrollo del plan de trabajo se seguirá el siguiente proceso: 
 

• Se abordará el proyecto en un desarrollo modular. Serán relevados los 
conceptos teóricos que permitan abordar las actividades propuestas. 

• Se mantendrá contacto permanente con el director y co-director del 
proyecto, elevando informes periódicos de avances sobre las actividades 
del proyecto.   

• Se acordarán reuniones quincenales con el director y co-director del 
proyecto, para la puesta en escena de los logros obtenidos sobre las 
actividades desarrolladas. 

• Se confeccionarán informes detallando características de diseño y 
desarrollo de cada módulo a fin de resguardar documentación para control 
de cambios, manejo de versionados, etc. 

 
La metodología de investigación propuesta tiene los siguiente pasos: 
 

• Estudiar los fundamentos teóricos del tema propuesto. 
• Analizar la bibliografía existente. Analizar revistas y publicaciones digitales 

disponibles en la web. Analizar tareas investigadas por otros equipos de 
investigación. 

• Focalizar el objetivo de investigación descriptiva para conocer situaciones, 
costumbres y actitudes predominantes a través de la descripción exacta de 
las actividades, objetos, procesos y personas 

• Integrar el trabajo al equipo de investigación en el marco del proyecto al 
que pertenece. 

• Analizar hipótesis, experimentar, implementar, obtener resultados e 
indicadores 

• Evaluar los resultados, eventualmente publicarlos y realizar transferencia al 
medio. 

 
 



CRONOGRAMA MENSUAL DE ACTIVIDADES 
 
 

Cronograma de Actividades 
 

Actividad 
Meses 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
 
Relevar información existente, 
acerca de la usabilidad en 
general y la accesibilidad en 
particular para aplicaciones 
informáticas y contenidos,  
orientadas a la educación. 

 
 
 
 
X 

 
 
 
 
X 

          

 
Evaluar distintos entornos 
virtuales de enseñanza y 
aprendizaje (EVEA) desde el 
punto de vista de la 
accesibilidad.  

  
 
 

X 

 
 
 

X 

         

 
Analizar diversos estándares 
que permitan tener contenidos 
accesibles. 

   
 
X 

 
 
X 

        

 
Relevar que leyes existen 
respecto al tema, y cuales de 
ellas se aplican en Argentina. 

    
 
X 

        

 
Analizar componentes que 
permitan dotar de usabilidad y 
accesibilidad a un EVEA. 

    
 
X 

 
 
X 

       

 
Investigar y relevar distintas 
heurísticas de accesibilidad. 

      
X 

 
X 

     

 
Investigar y relevar los 
componentes de  accesibilidad 
disponibles del EVEA 
desarrollado por la UNNOBA. 

       
 

 

 
 
X 

 
 
 X 

   

 
Relevar casos de éxito en la 
implementación componentes 
accesibles en desarrollos 
relevados en el punto anterior. 

        
 
 

 

 
 
 
X 

   

 
Proponer criterios de 
usabilidad para dotar de 
accesibilidad al EVEA 
desarrollado por la UNNOBA. 

         
 

 

 
 
X 

 
 
X 

 

 
Elaboración de un informe con 
la información relevada, 
resultados del desarrollo del 
proyecto y conclusiones. 
 

   
 

X 

 
 

X 

 
 

X 

 
 

X 

 
 
X 

 
 

X 

 
 

X 

 
 
X 

 
 

X 

 
 

X 
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VINCULACIÓN DEL PLAN DE TRABAJO CON OTROS PROYECTOS DE 
INVESTIGACIÓN EN EJECUCIÓN EN EL MISMO LUGAR DE TRABAJO. 
 
En el contexto la puesta en marcha y enriquecimiento de los EVEA y el e-learning 
actualmente hay tres proyectos en ejecución en la UNNOBA. Los cuales se resumen a 
continuación. 
 
Proyecto 1:  
 
“Gestión de Calidad aplicada a Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje 
(EVEA) en el marco de los campus virtuales universitarios”. 
 
Resumen: 
  
La calidad es una característica de todas las actividades llevadas a cabo en cualquier 
institución educativa, siendo uno de los elementos de mayor influencia en los 
resultados logrados. El desarrollo de políticas de calidad aplicado a los EVEA se hace 
cada día más necesario, siendo imprescindible estar formados en su gestión, en el 
conocimiento de modelos, así como en habilidades que garanticen el camino hacia la 
excelencia. La excelencia en e-learning se logra promoviendo una gestión eficiente de 
todos los procesos e incentivando la mejora continua. 
 
El objetivo principal del trabajo está orientado a investigar las problemáticas de los 
campus virtuales, proporcionando un procedimiento que utilice un modelo de Gestión 
de Calidad que pueda ser aplicado en dichos campus virtuales. 
 
Proyecto 2:   
 
“Técnicas y herramientas para la integración de agentes pedagógicos en plataformas 
de e-learning”. 
 
Resumen:  
 
Los agentes pedagógicos inteligentes son capaces de: comunicarse con el usuario en 
un lenguaje natural; simular el comportamiento humano; adaptarse a las necesidades 
de los alumnos; entre otros, lo que le ha permitido a estos sistemas apoyar la 
formación de los estudiantes, con la utilización de nuevos modelos y herramientas. 
 
El objetivo principal del trabajo está orientado a investigar diversos software y 
herramientas que permitan generar agentes inteligentes y buscar técnicas que 
permitan integrarlo en las plataformas de e-learning. 
 
Proyecto 3:   
 
“Entornos Virtuales 3D como herramienta para promover el trabajo colaborativo en 
educación”. 
 
Resumen: 
 
El diseño de actividades educativas en entornos virtuales 3D es una perspectiva 
emergente en el ámbito de la práctica y la investigación de la comunidad de e-learning 
Estos entornos aportan una dimensión social al proceso de enseñanza-aprendizaje en 
línea similar al producido en la educación presencial, lo que enriquece, dinamiza y 
mejora el conjunto de la propuesta educativa a distancia. 



 
DESCRIPCIÓN DE LA INFRAESTRUCTURA Y SERVICIOS DISPONIBLES EN 
RELACIÓN A LOS REQUERIMIENTOS DEL PLAN DE TRABAJO. 
 

• Una PC con conexión a Internet para la búsqueda de información del tema en 
cuestión y comunicación con expertos de otras instituciones. 

 
• Software de oficina para la elaboración de documentos con la información 

generada a lo largo del desarrollo del proyecto. 
 

• Impresora. 
 

• Acceso a la biblioteca de la universidad. 
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