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Presentacion

La serie de materiales Profundizacion de la NES presenta distintas propuestas de ensenan-
za en las que se ponen en juego tanto los contenidos —conceptos, habilidades, capacidades,
practicas, valores y actitudes— definidos en el Diseno Curricular de la Nueva Escuela Secun-

daria de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, Resolucion N.° 321/MEGC/2015, como

nuevas formas de organizar los espacios, los tiempos vy las modalidades de ensenanza.

El tipo de propuestas que se presentan en esta serie se corresponde con las caracteristicas
y las modalidades de trabajo pedagogico senaladas en la Resolucion CFE N.° 93/09 para
fortalecer la organizacion vy la propuesta educativa de las escuelas de nivel secundario de
todo el pais. Esta norma —actualmente vigente y retomada a nivel federal por la propuesta
“Secundaria 20307, Resolucion CFE N.° 330/17~ plantea la necesidad de instalar “dis-
tintos modos de apropiacion de los saberes que den lugar a: nuevas formas de ensenanza,
de organizacion del trabajo de los profesores y del uso de los recursos y los ambientes de
aprendizaje”. Se promueven también nuevas formas de agrupamiento de los estudiantes,
diversas modalidades de organizacion institucional y un uso flexible de los espacios y los
tiempos que se traduzcan en propuestas de talleres, proyectos, articulacion entre materias,
debates y organizacion de actividades en las que participen estudiantes de diferentes anos.
En el ambito de la Ciudad, el Diseno Curricular de la Nueva Escuela Secundaria incorpora
tematicas nuevas y emergentes y abre la puerta para que en la escuela se traten problema-
ticas actuales de significatividad social y personal para los estudiantes.

Existe acuerdo sobre la magnitud de los cambios que demanda la escuela secundaria para
lograr convocar e incluir a todos los estudiantes y promover efectivamente los aprendizajes
necesarios para el ejercicio de una ciudadania responsable y la participacion activa en am-
bitos laborales y de formacion. Es importante resaltar que, en la coyuntura actual, tanto los
marcos normativos como el Diseno Curricular jurisdiccional en vigencia habilitan e invitan a
motorizar innovaciones imprescindibles.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.

Si bien ya se ha recorrido un importante camino en este sentido, es necesario profundizar,

extender e instalar propuestas que efectivamente hagan de la escuela un lugar convocante

para los estudiantes y que, ademas, ofrezcan reales oportunidades de aprendizaje. Por lo

tanto, sigue siendo un desafio:

* El trabajo entre docentes de una o diferentes areas que promueva la integracion de
contenidos.

* Planificar y ofrecer experiencias de aprendizaje en formatos diversos.

* Elaborar propuestas que incorporen oportunidades para el aprendizaje v el ejercicio
de capacidades.
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Los materiales elaborados estan destinados a los docentes y presentan sugerencias, cri-
terios y aportes para la planificacion y el despliegue de las tareas de ensenanza, des-
de estos lineamientos. Se incluyen también propuestas de actividades y experiencias de
aprendizaje para los estudiantes y orientaciones para su evaluacion. Las secuencias han
sido disenadas para admitir un uso flexible y versatil de acuerdo con las diferentes reali-
dades y situaciones institucionales.

La serie reline dos lineas de materiales: una se basa en una logica disciplinar y otra presenta
distintos niveles de articulacion entre disciplinas (ya sean areales o interareales). Se introdu-
cen también materiales que aportan a la tarea docente desde un marco didactico con distin-
tos enfoques de planificacion y de evaluacion para acompanar las diferentes propuestas.

El lugar otorgado al abordaje de problemas interdisciplinarios y complejos procura contri-
buir al desarrollo del pensamiento critico y de la argumentacion desde perspectivas prove-
nientes de distintas disciplinas. Se trata de propuestas alineadas con la formacion de acto-
res sociales conscientes de que las conductas individuales y colectivas tienen efectos en un
mundo interdependiente.

El enfasis puesto en el aprendizaje de capacidades responde a la necesidad de brindar a los
estudiantes experiencias y herramientas que permitan comprender, dar sentido y hacer
uso de la gran cantidad de informacion que, a diferencia de otras épocas, esta disponible y
facilmente accesible para todos. Las capacidades son un tipo de contenidos que debe ser
objeto de ensenanza sistematica. Para ello, la escuela tiene que ofrecer miltiples y variadas
oportunidades para que los estudiantes las desarrollen y consoliden.
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Las propuestas para los estudiantes combinan instancias de investigacion y de produccion,
de resolucion individual y grupal, que exigen resoluciones divergentes o convergentes, cen-
tradas en el uso de distintos recursos. También, convocan a la participacion activa de los
estudiantes en la apropiacion y el uso del conocimiento, integrando la cultura digital. Las
secuencias involucran diversos niveles de acompanamiento y autonomia e instancias de
reflexion sobre el propio aprendizaje, a fin de habilitar y favorecer distintas modalidades de
acceso a los saberes y los conocimientos y una mayor inclusion de los estudiantes.

En este marco, los materiales pueden asumir distintas funciones dentro de una propuesta
de ensenanza: explicar, narrar, ilustrar, desarrollar, interrogar, ampliar y sistematizar los
contenidos. Pueden ofrecer una primera aproximacion a una tematica formulando dudas
e interrogantes, plantear un esquema conceptual a partir del cual profundizar, proponer
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actividades de exploracion e indagacion, facilitar oportunidades de revision, contribuir a la
integraciony ala comprension, habilitar oportunidades de aplicacion en contextos novedo-
sos e invitar a imaginar nuevos escenarios y desafios. Esto supone que en algunos casos se
podra adoptar la secuencia completa o seleccionar las partes que se consideren mas con-
venientes; también se podra plantear un trabajo de mayor articulacion entre docentes o un
trabajo que exija acuerdos entre los mismos. Seran los equipos docentes quienes elaboraran
propuestas didacticas en las que el uso de estos materiales cobre sentido.

Iniciamos el recorrido confiando en que constituira un aporte para el trabajo cotidiano.
Como toda serie en construccion, seguira incorporando y poniendo a disposicion de las
escuelas de la Ciudad nuevas propuestas, dando lugar a nuevas experiencias y aprendizajes.

Diego Javier Meirino Gabriela Laura Gurtner
Subsecretario de Planeamiento Jefa de Gabinete de la Subsecretaria de
e Innovacion Educativa Planeamiento e Innovacion Educativa

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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Introduccion

La presente propuesta corresponde al eje tematico de segundo ano, denominado “El pro-
ceso de creacion de tecnologias: el proceso de diseno”.

En el area de Educacion Tecnologica, el proceso de diseno suele abordarse desde dos pers-
pectivas diferentes, pero complementarias. Por un lado, el disefo, como proceso paradig-
matico de la practica tecnologica, esta presente en todos los ejes tematicos del area, tanto
de primero como de segundo ano, de modo transversal. Asi, por ejemplo, los estudiantes
ponen en juego capacidades de resolucion de problemas de diseno cuando abordan conte-
nidos vinculados con las telecomunicaciones, con el control automatico o con los procesos
de produccion. Por otro lado, el diseno tambien tiene su propio cuerpo de conocimientos
especificos, que merecen un espacio para la reflexion, y un conjunto de estrategias y pro-
cedimientos asociados, que requieren de un tiempo especifico para la experimentacion. En
esta propuesta se aborda el diseno desde este segundo punto de vista.

Considerar el proceso de diseno como un contenido de ensenanza en el area de Educa-
cion Tecnologica contempla una mirada en perspectiva, orientada a reconocer como los
procesos de creacion técnica fueron modificandose desde el mundo artesanal y la era pre-
industrial, pasando por el periodo de industrializacion y el nacimiento del diseno industrial
y llegando a las tendencias actuales en diseno, propias de la sociedad del conocimiento.
Mediante esta secuencia se hace foco en el modo en que, hoy en dia, las decisiones de di-
seno entran en dialogo y a veces confrontan con las necesidades de los usuarios. En parti-
cular, los estudiantes tienen la posibilidad de aprender nociones y experimentar estrategias
vinculadas con lo que se conoce como usabilidad. Es decir, analizan las relaciones entre
los productos tecnologicos y las personas que los utilizan y, tambien, vivencian el rol de di-
senadores, mediante actividades de ensenanza orientadas a poner en juego estrategias de
analisis, creacion y evaluacion de las alternativas de solucion a problemas vinculados con la
mejora y el rediseno de productos tecnologicos.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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Contenidos y objetivos de aprendizaje

En esta propuesta se seleccionaron los siguientes contenidos y objetivos de aprendizaje del
espacio curricular de Educacion Tecno|égica para segundo ano de la NES:

El proceso de creacion de tecnologias: ~ * Identificar relaciones entre las * Resolucion de
el proceso de diseno caracteristicas y propiedades de los objetos problemas.
El concepto de diseno y su relacion con y artefactos, sus funciones y las formas de  * Pensamiento critico.
la creacion, el cambio y la innovacion uso. ¢ Trabajo colaborativo.
tecnologica. * Reconocer que, detras de todo producto
e Eldiseno como creacion de lo tecnologico, existen decisiones de diseno
artificial. que tienen en cuenta a los usuarios y,
¢ Eldiseno aplicado a la creacion de ademas, inciden sobre ellos.
mediadores entre el cuerpo humano  ® Explorary reconocer principios de
y el entorno. usabilidad en objetos, artefactos e
* Tendencias actuales en diseno: el interfases hombre-maquina.
diseno de sistemas, el diseno de * Resolver problemas de rediseno, aplicando
interfaces hombre-maquina. estrategias de bisqueda de alternativas
* Eldiseno centrado en el usuario. y creacion de soluciones, combinando
Usabilidad. Ergonomia. Principios de criterios de funcionalidad y usabilidad.
usabilidad.

* Laresolucion de problemas de
diseno: identificacion y analisis del
problema, bisqueda y evaluacion de
alternativas.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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Educacion Digital

Desde Educacion Digital, se propone que los estudiantes puedan desarrollar las competen-

cias necesarias para realizar un uso critico, criterioso y significativo de las tecnologias digitales. m

Para ello —y seglin lo planteado en el “Marco para la Educacion Digital” del Diseno Curricular

de la NES—, es preciso pensarlas aqui en tanto recursos disponibles para potenciar los proce-  Marco parala
sos de aprendizaje vy la construccion de conocimiento en forma articulada y contextualizada °
con las areas de conocimiento, y de manera transversal.

En esta oportunidad la creatividad y comunicacion articulada con las herramientas digitales

propuestas resultan clave para la construccion y resigniﬁcacién de los contenidos a desarrollar
alo |argo de la secuencia.

e Creatividad. ¢ Desarrollar practicas innovadoras asociadas a la cultura digital,
* Colaboracion. integrando practicas culturales emergentes, produciendo
* Comunicacion efectiva. creativamente y construyendo conocimiento mediante la

apropiacion de las TIC.

* Integrar el ciberespacio como un ambito de socializacion
y de construccion colaborativa y circulacion de saberes,
contribuyendo al aprendizaje propio y de otros.

* Lograr comunicarse con los otros a través de las TIC de forma
claray adecuada a los propositos comunicativos, el contexto y
las caracteristicas de los interlocutores.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion e Innovacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacién Educativa.
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Itinerario de actividades

Analisis de objetos, reales o imaginarios, y reconocimiento de las relaciones entre las
caracteristicas, las funciones y los usos.

Analisis de la usabilidad de objetos, artefactos e interfases hombre-maqguina.

ldentificacion y aplicacion de los diferentes principios de usabilidad, para el
analisis formal de las relaciones entre los productos y los usuarios.

Analisis e indagacion de la usabilidad de un producto y redisefio en funcion de la
informacion obtenida.

[ |
< Volver a vista anterior H
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Orientaciones didacticas y actividades

Se desarrollan a continuacion las actividades sugeridas para los estudiantes, acompanadas
de orientaciones para los docentes.

Actividad 1. ; Objetos “imposibles”?

Se propone abordar en primer lugar las relaciones entre los productos tecnologicos (en este
caso objetos, herramientas, dispositivos, maquinas o artefactos en general) y las personas
(algunos como disenadores y otros como usuarios), partiendo del analisis de lo que se suele
conocer como objetos “imposibles”.

'\
:Objetos “imposibles™? Actividad 1

a. Observen atentamente el video “Objetos
imposibles”, lean el nombre de cada obje-
to y analicen las descripciones escritas por
su disenador.

» ;Piensan que estos objetos pueden cum-
plir de manera adecuada con su funcion?
;Por que?

Podran registrar sus respuestas en el proce-

sador de textos Google Docs (se puede con-

sultar el tutorial de Google Docs documentos

en el Campus Virtual de Educacion Digital) o

con el OpenOffice Writer (pueden consultar

el tutorial de OpenOffice Writer en el Cam-
pus Virtual de Educacion Digital). El objeti-
vo es trabajar en el documento que elijan alo  Polimartillo: la rapida rotacion de este martillo, de

|argo de toda la primera actividad, que se ira o;hg cat;ezas, permite ahorrar tiempo a trabajadores y
aficionados.

enriqueciendo a medida que avancen.

b. Busquen en internet informacion sobre Jacques Carelman (1929-2012) y su “Catalogo
de objetos imposibles”. Recuerden ser criticos y responsables en esta busqueda, y sobre

. B . . S
todo comprugben que sea mFormaaon actuallgada (pueden cons‘u|tar e”l video *;Como
hago para verificar si la informacion en una pagina web esta actualizada?”, en el Campus



https://drive.google.com/file/d/1tI9VpTGW7kCRQYKCaJz4enJkOQp76dHx/view
https://drive.google.com/file/d/1tI9VpTGW7kCRQYKCaJz4enJkOQp76dHx/view
https://www.google.com/intl/es_AR/docs/about/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=186
https://www.openoffice.org/es/producto/writer.html
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=184
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=444
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=444
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Virtual de Educacion Digital). Justifiquen
por que estos objetos son considerados
obras de arte en lugar de productos tec-
nologicos. Pueden tomar nota en el docu-
mento que abrieronen la consigna anterior.

c. Elijanotro delos objetos disenados por Ca-
relman y expliquen por qué es un “objeto
imposible”. Tomen nota en el documento.

d. Seleccionen alguno de los objetos disena-
dos por Carelman y propongan los cam-
bios necesarios para transformarlo en un
“objeto posible”. Registrenlos en el docu-
mento. En laimagen que sigue mostramos
una posible modificacion alas
“pantuflas barredoras”.

e. En grupos disenen sus propios “objetos imposibles”. Asignenles un nombre y escriban
también una descripcion (recuerden indicar sus nombres). Compartan sus disenos en un
muro colaborativo, utilizando Padlet (pueden consultar el tutorial de Padlet en el Cam-
pus Virtual de Educacion Digital) u otro recurso. Luego, analicen los objetos disenados
por todos los grupos vy elijan el mas ingenioso y el mas “imposible™. Seleccionen uno y
propongan modificaciones para transformarlo en un “objeto posible”.

f. Lean el articulo “Inauguran una muestra de ‘objetos imposibles”, en La Nacion, 13 de
septiembre de 1998, en el que se describe una exposicion realizada en nuestro pais de
los “objetos imposibles™ disenados y construidos por Carelman. Les proponemos elegir
algunos de los objetos disenados por ustedes, conseguir los materiales para construirlos
y, luego, realizar una exposicion en la escuela.

g. En el video “Objetos imposibles en fotomontajes” pueden ver mas “objetos imposibles”.
Estos, a diferencia de los de Carelman, no han sido construidos, sino que son el resultado
del diseno mediante técnicas de fotomontaje. Sus autores son los artistas Chema Ma-
doz y Giuseppe Colarusso. Observenlas atentamente y reconozcan cuales de ellas son
imposibles de transformarse en objetos reales y cuales si podrian construirse, aunque no
serian objetos posibles de ser utilizados.

h. Realicen sus propios fotomontajes de objetos imposibles, utilizando un software de edi-
cion de imagenes como Gimp (pueden consultar el tutorial de Gimp en el Campus Vir-
tual de Educacion Digital). Compartanlos en el muro colaborativo. También pueden ha-

Pantuflas barredoras: ideales para juntar la tierra del
piso mientras caminamos.
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cer una muestra Fotogréﬁca en la escuela.

Actividad 9

siguiente
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https://es.padlet.com/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=254
https://www.lanacion.com.ar/110462-inauguran-una-muestra-de-objetos-imposibles
https://drive.google.com/file/d/1k7Mm4cYg0aksxvtZlWPQGcjYvQb0b_9Z/view?usp=sharing
http://www.gimp.org.es/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=170
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La primera consigna invita a los estudiantes a realizar una mirada holistica sobre cada uno
de los artefactos representados en las imagenes. El docente podra colaborar para que esta-
blezcan relaciones entre: los criterios de diseno (qué problematicas resuelve); el contexto de
uso (donde, para quée y quién lo utilizaria); los gestos y procedimientos que realizan las per-
sonas que lo emplean; el funcionamiento esperado, de acuerdo al texto descriptivo escrito
por su disenador y al nombre asignado al objeto; la funcion global del objeto, la estructura, la
funcion de cada parte y sus relaciones con las caracteristicas morfologicas, y los materiales
con que estan construidos, entre otros. De este modo se propone un primer acercamiento
intuitivo a la nocion de usabilidad, partiendo del reconocimiento de la “no usabilidad”.

A partir de que los estudiantes observen que los “objetos imposibles” han sido pensados
fundamentalmente como producciones artisticas, se plantea una segunda consigna que
interroga acerca de las similitudes y diferencias entre la tecnologia y el arte o, mas espe-
cificamente, entre la produccion tecnologica vy la artistica. Si bien se trata de un debate
muy rico y que excede los objetivos generales de esta propuesta (puede ser interesante
incluir la mirada y el aporte del docente del area de Arte), importa hacer foco en algunos
criterios propios del diseno tecnologico, como son el reconocimiento de especificaciones
y restricciones, la busqueda y evaluacion racional de alternativas, la eficiencia y la eficacia,
la usabilidad, la sustentabilidad, las decisiones orientadas a fines (teleologicas), entre otros.

El resto de las consignas de esta actividad proponen una aproximacion al proceso de diseno
tecnologico, partiendo de la mejora de los objetos imposibles (proceso de rediseno), para
terminar disenando los propios. Finalmente, el arte y la tecnologia retoman el “dialogo” me-
diante la consigna que invita a los estudiantes a analizar fotomontajes de objetos imposibles
y a disenar, ellos mismos, sus propios fotomontajes.
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Sera importante destinar un tiempo para preparar, con los estudiantes, una muestray expo-
sicion final que incluya los bocetos y/o prototipos de los objetos imposibles que disenaron,
asi como también los fotomontajes. Podran, entre todo el curso, elegir algin criterio para
organizar la exhibicion (por tipo de objetos, por contextos de uso, entre otros), y actuar asi
como curadores.

Actividad 2. El diseno centrado en el usuario

En la actividad anterior, con ayuda del docente, se busco que los estudiantes reconozcan
que los objetos analizados no pueden ser considerados productos tecnologicos. Mediante
esta actividad se propone una primera aproximacion a la nocion de usabilidad, propia de
los productos tecnologicos, partiendo de la base de que estos se disenan para que cumplan
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una funcion determinada: las personas deben poder interactuar con ellos utilizandolos de
manera sencilla, segura, confiable y eficiente.

/\

El diseno centrado en el usuario Actividad 2

a. Analicen sus experiencias cComo usuarios de las méquinas utilizadas para abonar los viajes en
el transporte pOblico.
o ;Qué problemas reconocen?
3 P :

. (;Cémo los solucionarian”?

A modo de ejemplo les proponemos los siguientes interrogantes:
. - N * . /?
. ¢Esta c!aramente indicado el |ugar‘para apoyar E tarjeta’
. (;Es raplda la lectura de nuestra tarJeta?
. (;Cémo nos damos cuenta de que ya E |ey6?
. (;\/emos claramente nuestro saldo en la pantalla?

N
Anoten sus respuestas en el mismo documento utilizado en la actividad 1, “;Objetos ‘imposibles™”.

Actividad 1.
.. . . .. ¢Objetos
b. Lean la nota periodistica “La SUBE, un tramite que se puede mejorar”, en La Nacion, 30 imposibles*?

de marzo de 2018, y encuentren similitudes y diferencias con el analisis que realizaron.
c. Elijan tres objetos, artefactos o maquinas que encuentren en sus casas, en la escuela, en
los centros comerciales, en los transportes. Analicen el modo en que estos se utilizan.

» ;Son faciles de emplear?

» ;Reconocen algln inconveniente?

» ;Se dispone de toda la informacion necesaria para poder usarlos?
» ;Cualquier persona lo puede usar?
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Les presentamos algunos, a modo de ejemplo, junto con posibles preguntas para hacerse
(elijan otros diferentes a los presentados aqui).

;Las opciones
que aparecen

;La ubicacion en el monitor
espacial de y en el teclado
los objetos se de un cajero
adecua a las automatico son
necesidades de rapidamente
los usuarios? identificables?

Cvomeravisaancerir (=)


https://www.lanacion.com.ar/2121087-la-sube-un-tramite-que-se-puede-mejorar
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;Las funciones necesarias para ;Calentar, descongelar, hornear?
manejar el control remoto estan ;Tiempo? ;Potencia? ;Carne?
claramente asociadas con cada uno ;Vegetales? ;El teclado y el

de los pulsadores? ;Donde estan display ayudan a responder estas
ubicados los pulsadores mas utilizados? preguntas”?

;Se sabe hacia
qué lado se
deben girar
las perillas?
;Se reconoce
facilmente a
qué hornalla
corresponde
cada una”?

éEsté claramente
indicado si las puertas
abren hacia dentro

o hacia afuera?

. : U
CEmPUJCII'O tirar”

;Como es la
navegabilidad
de la pagina
web? ;Se
encuentra facil
la informacion
que uno quiere
buscar?

d. En grupos, elijan uno de los objetos analizados anteriormente y propongan cambios que per-
mitan mejorar la forma en que las personas interacttan con ellos. Realicen dibujos, bocetos
o esquemas con Gimp (pueden consultar el tutorial de Gimp en el Campus Virtual de Edu-
cacion Digital) o con mtPaint (pueden consultar el tutorial de mtPaint en el Campus Virtual

de Educacion Digital).

Actividad 9

e Actividad
anterior

siguiente

Se comienza con una primera aproximacion intuitiva de la usabilidad para luego abordar un
analisis mas formal. Se parte de analizar la usabilidad en artefactos y objetos con los que los
estudiantes interactlan con frecuencia. Ademas, se incluyen otros no tan cercanos a su coti-
dianeidad con la intencion de que también puedan aplicar este tipo de mirada a situaciones en
las que necesiten descentrarse de su propia experiencia, para ponerse en el “lugar del otro”.

[ |
< Volver a vista anterior H
=


http://www.gimp.org.es/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=170
http://mtpaint.sourceforge.net/download.html
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=168
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En todos los casos se presentan un conjunto de preguntas que ayudan a orientar el analisis.
Para finalizar, al igual que en la actividad anterior, se invita a los estudiantes a que propongan
mejoras en los objetos analizados y se involucren nuevamente en el proceso de diseno. Sera
importante que el docente intervenga orientandolos a poner en juego las respuestas a los in-
terrogantes planteados previamente.

Actividad 3. ;Como se analiza la usabilidad?

En esta actividad, se presenta un conjunto de conceptos provenientes del campo del diseno re-
lacionados, particularmente, con la nocion de “usabilidad”. A travées de un video, los estudiantes

tienen la posibilidad de tomar contacto con las ideas de uno de los especialistas e investigadores

mas notables en tematicas que vinculan diseno y usabilidad. Sobre la base del analisis del video

y la lectura del anexo, “Usabilidad”, se propone a los chicos reconocer en cuatro contextos de

analisis diferentes cual o cuales de los principios de usabilidad se cumplen. El docente podra
colaborar para que observen que, por ejemplo, en el caso de los automoviles, se dispone de

sensores para cumplir con el principio de usabilidad relacionado con lo que se conoce como 215 |
realimentacion de informacion al conductor. En cambio, en el caso de los ascensores, cierta
confusion que les genera a los usuarios el significado de los botones de llamadas (;le indico al

ascensor que quiero subir o le indico que quiero que él baje?) pone en evidencia ciertas falen-

cias en relacion con el principio de usabilidad denominado topografia. Del mismo modo, los es-

tudiantes podran analizar que, en el caso de los banos publicos, la falta de claridad o la ausencia

de carteles indicadores ponen evidencia problemas en relacion con el principio de visibilidad.

_\

:Como se analiza la usabilidad? Actividad 3

a. Observen el video “It's not you. Bad doors are everywhere” [Las puertas de Norman], de
Vox (en la ventana del video, abajo a la derecha, hay una ruedita que permite configurar
los subtitulos para verlos en espanol). Luego, busquen informacion sobre Donald Norman.

e ;,Cual es su formacion academica?
/A qué se dedica”
;Cuales son las principales ideas que presenta en el video? Analicen si la fuente de
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informacion es valida y actualizada.

:Alouna vez te encontraste con una “puerta de Norman”?
% 8/ € ¢ /P € .
:Cuales eran sus caracteristicas? ;Como podria mejorarse”?
3 _ 3 P ) _
(;Las puertas automaticas (aque||as que se abren y clerran solas) presentan también

problemas de uso? ¢'Cué|es?
Registren sus respuestas en el mismo documento generado al principio de la secuencia.
g P g P P



https://youtu.be/yY96hTb8WgI
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b. Lean el anexo, “Usabilidad™. Sobre la base de las definiciones alli presentadas y a las ideas

de Norman, les proponemos analizar la usabilidad de los siguientes casos. ldentifiquen, .

también, en cada caso, cual o cuales de los principios de la usabilidad se cumplen (o

no). Pueden completar la tabla incluyendo, cuando crean conveniente, fotografias que i)
Usabilidad

lustren el prob|ema o la solucion. Sugerimos copiarla en el documento ya generado por
ustedes en una nueva hoja.

Los autos poseen diferentes tipos de sensores para
Automoviles comunicarse con el conductor. ;Qué problemas
resuelven?

En algunos ascensores, existen dos botones externos
Ascensores de llamada: uno de ellos con una flecha hacia arriba y el
otro con flecha hacia abajo. ;Qué significan?

En los carteles indicadores de las puertas de acceso,
suelen emplearse dibujos o iconos. ;Son claramente
identificables?

Los sistemas de apertura y cierre de las canillas, asi
como el secado de manos suele ser automatico. ;Esta
correctamente indicado?

Banos pablicos

Las hornallas de los hornos suelen ubicarse formando un
cuadrado. Las perillas de encendido se ubican en fila. ;Se
identifica a cual corresponde cada una?

El horno microondas emite una senal sonora al
cumplirse el tiempo programado.

Cocinas
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En algunos ambitos laborales, cuando atiende un
contestador automatico, durante la espera se suele
emitir algln tipo de musica.

Telefonia Cuando se envia un mensaje a traves de alguna red de
mensajeria instantanea en el teléfono celular, aparece
una indicacion de que el mensaje fue emitido.

—(<E G-
C vower s vista aneerior (=2
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Actividad 4. Un proyecto de “rediseno” pensando en el usuario

| a secuencia clerra con un proyecto que integra y proFundiza lo abordado. Se trata de un proyec-
to orientado al rediserno de un objeto con la intencion de mejorar sus condiciones de usabilidad.

/\

Un proyecto de “rediseno” pensando en el usuario Actividad 4

En grupos de cuatro integrantes, realicen un proyecto orientado a redisenar un objeto cotidiano
con la intencion de mejorar sus condiciones de usabilidad. El proyecto abarcara seis etapas.

g Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5 Etapa 6
:g Analisis de los . L .

3 » . Comparaciones  Analisis e Reglstro y

E Eleccion del cambios en el : -~ Propuestas de A
. . . . entre modelos mdagaaon de L comunicacion
g objeto. objeto a traveés : >, rediseno. W e
5 . diferentes. usabilidad. del "rediseno”.
= del tiempo.

&%

5 Etapa 1. Eleccion del objeto

5) a. E|Uan uno de los siguientes objetos de uso cotidiano.

£ Paraguas Bicicleta

z

%

<

<

B!

(O]

Etapa 2. Analisis de los cambios en el objeto a traves del tiempo
a. Lean y observen los siguientes materiales, donde encontraran informacion e imagenes
sobre los paraguas vy las bicicletas. Podran encontrar respuestas a preguntas tales como:
» ;,Como surgen?
» ;Como fueron modificandose a lo largo del tiempo?

Cvomeravisaancerir (=) m
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» ;,Como se relacionan los cambios con los aspectos sociales, culturales, economicos o
tecnologicos de cada epoca”
» ;Como influyen estos cambios en los usuarios?

Sobre las bicicletas:
* “Modelos de bicicletas”, en Google Drive.
o “20 bicis para todo tipo de ciclistas, ;cual es la tuya?”, en el sitio de Vive O,0.

Sobre los paraguas:
o “Historia del paraguas o sombrilla”, en CurioSfera.
o “Paraguas para parejas”, en Regalopedia.
e “Paraguas para parejas”, en Evacolor.
e “Paraguas para andador”, en OrtopediaPlaza.

b. Para el objeto elegido analicen dos modelos correspondientes a diferentes momentos de
su desarrollo (no muy separados en el tiempo):
o Reconozcan partes, Funciones, materiales Y caracteristicas que se mantienen de un
modelo a otro.
» Identifiquen los cambios e innovaciones entre un modelo y otro. ;A qué se deben
esos cambios? ;Como influyen en los usuarios?

Etapa 3. Comparaciones entre modelos diferentes

En las mismas paginas que les propusimos en la etapa anterior, encontraran informacion
para comparar diferentes modelos actuales de un mismo objeto, identificando las caracte-
risticas de cada uno y relacionandolas con los usuarios (edad, género, etc.) y el contexto de
uso (lugar, finalidad, etc.).

a. Elijan cuatro modelos diferentes de bicicletas o paraguas (actuales) y analicen las simili-
tudes y diferencias entre ellos, a partir de completar un cuadro como el siguiente:

Caracteristicas Usuarios (nifios. adultos Contextos de uso

Modelo (partes, materiales, formas . . ? (ciudad, trabajo, vida cotidiana
P ? ? ? deportistas, mujeres, etc.) ? U ?

funcionalidades, etc.) P » MUJeress montana, deporte, etc.)

Etapa 4. Analisis e indagacion de usabilidad
a. Realicen un analisis de la usabilidad del objeto, identificando problemas ergonomicos,
topograficos, de visibilidad, de retroalimentacion, de facilidad de aprendizaje u otros.
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https://drive.google.com/file/d/1yESo6Mne8Jnp5nxzyBGRMaNjeTESAOzJ/view
http://vive00.sanmiguel00.es/wp-content/uploads/2014/03/SAN-MIGUEL-20-bicis-urbanas003.jpg
https://www.curiosfera.com/historia-del-paraguas-inventor/
https://regalopedia.es/etiqueta/paraguas-para-parejas
http://www.evacolor.com/catalogo/7_75_2633/Paraguas-para-parejas
https://www.ortopediaplaza.com/producto/paraguas-para-andador-rolator/
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b. Hagan una lista que inc|uya todos los problemas encontrados por los integrantes del
grupo. Pueden redactarla en un nuevo documento de a|guno de los procesadores de .
texto mencionados en la actividad 1, ;Objetos ‘imposibles’?”. Retomaran esta lista en las

siguientes etapas. Actividad 1.
o X : : . ¢Objetos
c. Disefen una encuesta para indagar a los usuarios frecuentes. Tengan en cuenta: irmposibles™?

. éCuéntas personas encuestaran?

» ;De que franjas etarias?
] - . - - ’ - {_‘ - . o)
» ;Qué preguntas realizaran “directamente” y cuales de forma mas abierta®

Podran confeccionar esta encuesta con la herramienta Google Docs Formularios (pueden
consultar el tutorial de Google Docs Formularios en el Campus Virtual de Educacion Digi-
tal). Esto los ayudara a llegar a mayor cantidad de personas y a analizar de manera ordenada
y grafica las respuestas.

Etapa 5. Propuestas de rediseno

a. Enfuncion de lainformacion obtenida, decidan grupalmente cual o cuales de los proble-
mas de usabilidad propondran resolver.

b. Disenen la solucion.

c. En caso de contar con los materiales necesarios, construyan un prototipo O maqueta
que represente a las partes o funciones modificadas.

d. Pueden escribir sus ideas en el documento que hayan abierto conjuntamente en |a etapa
anterior.

Etapa 6. Registro y comunicacion del “rediseno”.

a. Realicen una produccion que permita compartir las mejoras de usabilidad propuestas
con las personas a las que encuestaron.

b. Registren sus impresiones y evalGen y ajusten la propuesta en funcion de los aportes
recibidos por ellos.

c. Esta produccion se realizara mediante una imagen enriquecida elaborada con la herra-
mienta Thinglink (pueden consultar el tutorial de Thinglink en el Campus Virtual de Edu-
cacion Digital). Suban alli la imagen del objeto redisenado, indicando con etiquetas las
mejoras de usabilidad propuestas. En cada etiqueta podran agregar imagenes, videos,
audios (grabaciones propias también) e hipervinculos que fundamenten el trabajo rea-
lizado. Podran compartir esta produccion en las redes sociales o via correo electronico.

e Actividad
anterior
< Volver a vista anterior @ E
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https://www.google.com/intl/es-419_ar/forms/about/
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=163
https://www.thinglink.com
https://campusvirtualintec.buenosaires.gob.ar/course/view.php?id=586
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Se proponen dos posibles objetos; sin embargo, el docente podra elegir otro de acuerdo con
los intereses y experiencias de los estudiantes. En cualquier caso, para hacer mas significa-
tivo y enriquecedor el proyecto, sera importante que se trate de un objeto que cumpla con
las siguientes condiciones: que la mayoria de los estudiantes lo utilicen con frecuencia; que
haya diferentes tipos de usuarios (ninos, adultos, mujeres, hombres, etc.) de modo que se
necesiten diferentes modelos segln las necesidades de cada uno; que alo largo del tiempo
se haya modificado su diseno siguiendo los cambios contextuales (culturales, economicos,
sociales, entre otros).

Una vez elegido el objeto, se propone que los estudiantes analicen informacion sobre su
historia, atendiendo a como surge y como fueron modificandose sus materiales, sus partes,
sus funcionalidades y, fundamentalmente, como se modifican las formas de uso. Asi, este
analisis diacronico debera orientarse a que reconozcan la relacion dialogica existente entre
objeto y usuario: las necesidades del usuario modifican el objeto y este, a su vez, modifica el
comportamiento del usuario. Esta mirada sistémica (usuario-objeto-contexto) se profun-
diza mediante otra mirada, en este caso sincronica, que intenta analizar comparativamente
diferentes modelos actuales de un mismo objeto.

A partir del analisis realizado, y sobre la base de las actividades anteriores, se propone un
estudio de usabilidad del objeto elegido. Sera importante que el docente promueva que los
estudiantes pongan en juego los principios de usabilidad aprendidos. Ademas, para enri-
quecer el examen, se propone encuestar a diferentes tipos de usuarios de modo de obtener
informacion que complemente la propia mirada sobre el objeto. Para disenar la encuesta,
sera importante orientar a los chicos para que elijan una muestra poblacional significativa
y heterogenea. Por ejemplo: 15 ninos, 15 adolescentes y 15 adultos; en todos los casos no
solo incluir personas cercanas al circulo intimo de cada uno e incluir personas de diferentes
generos. Puede haber preguntas cerradas (;Los paraguas son faciles de abrir o cerrar? ;La
manija es comoda? ;Se pueden transportar facilmente? ;Son livianos? ;Se pueden usar en
sillas de ruedas? ;Las bicicletas son seguras? ;Son comodas? ;Es facil para un nino aprender
a usarlas?) o abiertas (;Que problemas encuentran en el uso de los paraguas o las bicicle-
tas? ;Qué cambios les harian a los materiales, a las formas o a las partes? ;Qué agregarian?

. ~ - Q. o - s «- ”D
;Qué sacarian? ;Como seria tu bicicleta o paraguas “ideal”?).
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La etapa mas creativa del proyecto es aquella en la que los estudiantes deben combinar
rutinas de pensamiento divergente para generar alternativas y, luego, convergentes para
tomar decisiones orientadas al rediseno y la mejora de ciertas funcionalidades sobre la base
de criterios de eficiencia o eficacia. El docente podra promover, entre otras, algunas estra-
tegias tales como la “lluvia de ideas” o el pensamiento por analogias. También favorecera la
comprension de ciertas dinamicas propias de los cambios tecnologicos, como la delegacion
y la integracion de funciones o la sustitucion de tecnologias, entre otras.
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Orientaciones para la evaluacion

asociados, asi como también de las estrategias vinculadas con el proceso de diseno. Asi, a
partir de las primeras actividades que ofrecen un acercamiento intuitivo, se avanza, progre-
sivamente, hacia mayores niveles de formalizacion. De este modo se crean las posibilidades
para una evaluacion de proceso que permita ir reconociendo el modo en que los estudian-

La secuencia propone un abordaje “espiralado” del concepto de usabilidad y sus principios @

tes van construyendo sus conocimientos.

En la actividad 1, ;Objetos ‘imposibles™?”, cuando los estudiantes crean sus propios objetos
imposibles (incluyendo los fotomontajes), podra evaluarse el modo en que ponen en juego N
la relacion entre las funcionalidades del objeto y sus usos, a través del analisis de los textos  ;objetos
descriptivos creados por ellos. Asimismo, podra complementarse la mirada si ademas se Gl
propone a los estudiantes que escriban textos instructivos orientados a informar el modo

en que se usa el objeto.

En las actividades 2, “El diseno centrado en el usuario”, y 3, “;Como se analiza la usabili- .

dad?”, en las que se proveen criterios y formas de mirar e interrogar a los objetos y arte- g Jotvdad®

factos y, ademas, nociones y principios propios de la usabilidad, el docente podra evaluarla " ¢'vsuario

comprension y apropiacion de estos criterios y principios a partir del analisis y las propues-

tas de mejoras. En particular, los estudiantes pueden presentar algunas dificultades para R

reconocer, en cada caso, el principio de usabilidad que se cumple (o no). +Como se analiza
la usabilidad?

Enla actividad 4, “Un proyecto de ‘rediseno’ pensando en el usuario”, la dltima, podra eva-

luarse como, a partir del analisis de los diferentes modelos de un mismo objeto, los estu-

diantes reconocen la bidireccionalidad en la relacion entre objeto y sujeto: un cambio enel /5 %"

objeto genera modificaciones en las formas de uso, y una nueva necesidad de uso produce redisefia” pensan-

cambios en los objetos. Se sugiere que el docente proponga identificar esta relacion en

otros ejemplos, diferentes a los analizados en la secuencia. Asimismo, y en esta etapa final,

sera importante determinar si en sus disenos los estudiantes aplican formalmente los prin-

cipios de usabilidad aprendidos. Del mismo modo podra evaluarse si la informacion obte-

nida de las encuestas es convenientemente interpretada por los estudiantes para tomar las

decisiones de rediseno y mejora de la usabilidad de los objetos.
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Anexo

Usabilidad

Quien desarrolla un producto define su funcion y sus caracteristicas con el objetivo de
resolver un problema y satisfacer una demanda, una necesidad o un deseo. Sin embargo,
dificilmente pueda determinar con certeza como sera la experiencia de uso. El disenador
debe tener presente que la manera en que sera empleado el producto no dependera
exclusivamente de sus atributos, sino también de las caracteristicas de cada usuario (edad,
genero, habilidades, etc.), el contexto en el cual sera utilizado (en el campo, en la ciudad,
en las viviendas, en los transportes, entre otros), y la actividad que el usuario esté realizando
(trabajando, viajando, alimentandose, etc.)

La ergonomia es el conjunto de conocimientos de caracter multidisciplinar aplicados para la
adecuacion de los productos, sistemas y entornos artificiales a las necesidades, limitaciones
y caracteristicas de sus usuarios, optimizando la eficacia, seguridad y bienestar.

El término “usabilidad” deriva directamente del inglés “usability”. En castellano significa ca-
pacidad de uso. La acepcion inglesa se refiere a la facilidad o nivel de uso, es decir, al grado
en el que el diseno de un objeto facilita o dificulta su manejo.

|La usabilidad es la discip|ina que se encarga de que las distintas funciones de un producto
tecnologico puedan ser utilizadas por los usuarios “sin inconvenientes’, con la menor difi-
cultad posib|e. Se habla del diseno centrado en el usuario.
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Ademas, se aplica tanto a objetos, artefactos o desarrollos tecnologicos en general, como
tambien a productos y herramientas digitales.

En el contexto de las tecnologias digitales, la usabilidad tiene como objetivo reducir al mini-
mo las dificultades de uso inherentes a las herramientas informaticas, a través del analisis de
la forma en que los usuarios utilizan las aplicaciones y los sitios web. Tienen como objetivo
detectar los problemas que se les presentan y proponer alternativas para solucionarlos, de
modo que la interaccion de dichos usuarios con las aplicaciones v sitios web sea sencilla,
agradable y productiva. Se habla de la experiencia de usuario.

La usabilidad puede evaluarse en funcion de un conjunto de principios. Entre ellos, podemos
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mencionar los siguientes:

* Visibilidad: los elementos con los que interactuar deben poder ser percibidos por el usuario.
Por ejemplo: las opciones del mend de un cajero automatico.

* Topografia: es la relacion entre dos cosas, por ejemplo, entre el movimiento de un volante y
el giro de un coche. Simueves el volante a la derecha, el coche gira a la derecha.

* Retroalimentacion (feedback): es una indicacion del estado del sistema o de que se ha reali-
zado una accion y queé resultado se ha logrado. Toda accion que lleve a cabo el usuario debe
proporcionar feedback y debe hacerlo enseguida. Por eemplo: el ticket que entrega el cajero
automatico una vez hecho un deposito.

* Facilidad de aprendizaje: es el tiempo, el nivel de atencion, la habilidad o la demanda cogni-
tiva que requiere aprender su uso. Por ejemplo: el tiempo necesario para familiarizarse con
el uso de un cajero automatico.

* Perdurabilidad en la memoria: indica cuan facil es volver a usarlo, luego de pasado un tiempo
sin uso. Por ejemplo: lleva un tiempo aprender andar en bicicleta, pero perdura en el tiempo.
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