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5.1 CONCLUSIONES

Durante la realizacion de este proyecto, tuve la oportunidad de en-
frentarme a factores y retos que me ayudaron a construir un producto
de disefio como solucién a una problematica.

El trabajo con los paramédicos me hizo comprender la importancia de
crear una cultura de la prevencion, la cual en México no esta presente.
El taller de primeros auxilios representa una oportunidad al alcance
de la comunidad universitaria, de estar preparados a reaccionar ante
una emergencia.

El disefo de informacion encuentra una oportunidad al poder ges-
tionar la informacién para generar recursos didacticos que mejoren
la calidad educativa y apoyen al alumno en la comprensién de los
contenidos.

El producto que se generd presenta una interfaz que permite la inter-
accion directa con los contenidos a través del propio cuerpo.

El prototipo se integra al taller junto con otros apoyos para comple-
mentar los objetivos del curso y su objetivo es aportar mas no
sustituir. Se puede ampliar su uso y el tipo de experiencia para que
abarquen un nivel instruccional mas amplio pero siempre conside-
rando sus limitaciones.

El primer reto al que me enfrenté al entrar en el contexto, fue el adap-
tar la interfaz a los factores negativos de las condiciones en las que se
encuentran las salas multimediales. A pesar de que las condiciones de
los salones parecen ser favorables por la tecnologia con la que cuenta,
factores como la iluminacion y la propia sensibilidad de la pantalla, no
permiten que se genere la mejor experiencia. Deben de tomarse en
cuenta todos esos factores para lograr un mejor resultado.

Una vez considerados todos estos factores, se realizo un prototipo en
el cual se pudo observar que tanto el paramédico como lo alumnos,
lograron interactuar con la interfaz de manera intuitiva, no fue un pro-

ducto complicado de utilizar ya que el nivel de adaptacion fue muy
alto. Una vez que realizaban la primera accidn, sabian como funcio-
naba todo lo demas.

Sin embargo, en este aspecto hay que considerar que como limitante,
la pantalla a pesar de ser sensible al tacto, idealmente solo funciona
para la accion “presionado”. Se puede detectar un arrastrado pero es
muy complicado por el tipo de sensibilidad del soporte. Por lo que,
algunas acciones que se pretenden simular dentro del prototipo,
necesitan del apoyo del docente para que se puedan simular ya que la
pantalla al responder con el presionado, pueden mermar la experien-
cia llevando la simulacién a un simple botén de detonar la animacion.

El material representd un apoyo didactico muy importante para el
usuario-paramédico, ya que por su construccion y presentacion facil-
it6 la exposicidn de los contenidos. Asi se pudo comprobar durante la
segunda prueba de usabilidad donde instructores que nunca habian
utilizado el material, se apoyaron en el para presentar el temayy les
sirvié para concretar, acotar y puntualizar en los contenidos de la
cadena.

Me llam¢ la atencidn la diferencia significativa en cuanto a las reac-
ciones generales entre los grupos a los que se les realizé la prueba de
usabilidad. Al primer grupo le parecié un recurso totalmente innova-
dor y una oportunidad importante de poder apoyarse en él para la
explicacién del tema.

Sin embargo, para el segundo grupo la herramienta no parecié ser in-
novadora, no en cuanto al tema sino como recurso tecnolégico y por
esta razén los alumnos esperaban que existiera algo asi y que funcio-
nara como funcionaba.

Se deben tomar en cuenta estos factores ya que, existe ya un gran
campo a atacar en donde se puedan generar experiencias a una
pantalla que permite presentar intefaces creadas para interactuar con
ellas mediante la accion de presionado, y que a pesar de sus limitantes
técnicas se puede aprovechar.
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Fue dificil conocer las necesidades reales didacticas de los alumnos sin
pasar por el filtro del paramédico ya que idealmente éste ultimo es el
gue conoce los contenidos que se van a presentar y de que manera
hacerlos llegar al usuario-alumno. Esto me llevé dentro del estudio

a poner mas énfasis en las necesidades del presentador que en las
necesidades de los espectadores. Es dificil que el usuario-alumno sepa
que necesita antes de probar el prototipo porque en realidad esta
aprendiendo algo nuevo en cuanto a contenidos.

Sin embargo en los resultados de las pruebas, pude concluir que

se debe poner mayor énfasis en la simulacién de los procesos para
apoyar significativamente al curso y ampliar el rango de oportunidad
que tiene la pantalla, de extender la explicaciéon de procesos impo-
sibles de ver en la realidad.



REFLEXIONES
El salén permite generar experiencias distintas.

La manera en que se imparten los cursos en la UDLAP en cuanto al
uso de los recursos didacticos no es muy distinta a como lo hacen
otras dependencias educativas del mismo nivel, dentro del salén de
clases se utiliza el pizarrdn, el proyector y la computadora, ésta Ultima
desde luego siendo una herramienta muy poderosa debido a los
miles de entornos que puede generar y que depende de la gestidn
que le dé el docente, el aprovechamiento que se le puede dar.

Sin embargo, la UDLAP tiene al alcance de los miembros de la comu-
nidad una nueva tecnologia que extiende las dimensiones de estos
materiales, que es la pantalla tactil.

Esto sin olvidar, como se mencioné desde un principio, la postura de
esta investigacion no es dejarle a la propia tecnologia el papel de me-
jorar la educacion, se requieren de entornos especialmente disefados
para aprovechar al maximo estos nuevos recursos. Aunque cabe desta-
car que lo que si generan estos entornos tecnoldgicos es la innovacion
y con ello presentan una ruptura del paradigma del salén de clase, que
por lo menos por algun tiempo representara atractivo por si solo.

Es necesario entonces, que la comunidad universitaria, genere
materiales que aprovechen al maximo estos recursos. La pantalla a
diferencia de una proyeccién normal sélo cambia en que puede reac-
cionar a los puntos de presién realizados al pizarrén. Se puede utilizar
cualquier material para la pantalla pero deben de generarse aquellos
que permitan simular experiencias mediante estrategias de touch y
no que el docente sea solamente un control gigante.

A pesar de las carencias y limitantes que pueda presentar el mate-

rial como hardware, se debe aprovechar al maximo debido a que la
tecnologia cambia de manera rapida y en poco tiempo es remplazada
por algo mejor y si no se utiliza en ese tiempo se volverd obsoleta y
habré sido ampliamente desaprovechada.

Una caracteristica importante que se observé durante la prueba al
grupo de alumnos de la UDLAP fue que, a pesar de que la mayoria
nunca habia utilizado la pantalla tactil, ya esperaban ver lo que se
presentd, no les representd una novedad, lo que significa que este
tipo de tecnologia esta siendo ya cognitivamente comun, sobre todo
por el acceso a dispositivos que permiten esta experiencia como una
préctica diaria, ;Por qué entonces no se aproveché entonces ésta
tecnologia durante los ultimos 5 afos?

El papel del diseiador en la educacién y las nuevas tecnologias.

El disenador de contenidos visuales siempre ha tenido un papel im-
portante en el disefio de materiales para la educacién, no hace mucho
antes de que existieran las computadoras, tenias que ir a la papeleria a
comprar las llamadas monografias las cuales eran ldminas con ilustra-
ciones relacionadas a distintos temas que manejaban por el frente la
imagen y por detrds el texto. También el disefiador ha tenido un papel
muy importante en el disefio de libros didacticos, desde el aspecto
editorial hasta la ilustracion. Y qué decir de materiales que se pueden
encontrar en la web o interactivos especializados.

El disefiador de informacién, tiene la capacidad de organizar los conteni-
dos e integrar los proceso de gestién de la informacion -Disefo instruc-
cional- hacia soluciones didacticas, teniendo como principal eje las nece-
sidades de los usuarios o en el caso de este contexto de los estudiantes.

Y ahora en el 2010, el disefiador de interaccién debe adaptarse a las
nuevas tecnologias y generar experiencias que aprovechen al maximo
estos recursos innovadores teniendo un papel muy importante dentro
de la integracion de las nuevas tecnologias y la educacién.

Debemos entender con esto que en el disefio de materiales didacticos
eficaces el trabajo debe ser multidisciplinario, se debe considerar al
menos al experto didactico en contenidos, al facilitador, al disefiador
con la mirada al usuario-estudiante. Ademas de considerar las vari-
ables para cada tema, es decir, no es suficiente con generar reposito-
rios de informacion o software para generar lo que se llaman “objetos
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de aprendizaje’, entre mejor adaptados estén al publico meta y mejor
complementados estén en cada uno de estos rubros, se obtendran

mejores resultados.

TRABAJO A FUTURO

La propuesta de material se enfocd en realizar una version que fuera
util para el docente al momento de explicar los contenidos en un
contexto especifico, y conocer si los usuarios se adaptaban al uso de la
pantalla tactil, sin embargo, se deben considerar distintas ramificacio-
nes para complementar el proyecto y/o adaptarlo a otros escenarios:

1. Integrar variables de toma de decisién. Complementar la version
existente con el acceso a variables en el mapa de toma de decisiones.
Esto permitiria extender la experiencia a un nivel de simulacién mayor
y no solamente a mostrar una secuencia lineal (Fig. 35).

2.Utilizar el material sin la presencia del paramédico. Para esto es
necesario generar una serie de apoyos tanto visuales como auditivos
para que el curso se pueda tomar desde cualquier escuela que cuente
con el material y no cuente con un paramédico o simplemente para
repasar los contenidos sin la necesidad de que se encuentre el experto.

3.Utilizar el material para evaluar el proceso. Para esta variable se
consideraria un nivel de visualizacién mas apegado a la realidad, en
donde se deba seqguir el proceso considerando variables y que el ma-
terial retroalimentara de manera directa si el proceso se esta llevando
a cabo de la manera correcta o no.

4. Extension de la experiencia. Extension de los contenidos a
dispositivos moviles que te permitan seguir los pasos en el momento
preciso de la emergencia. Extender a su vez la memoria, sobre todo en
un escenario en el que se necesita actuar de inmediato.

5. Buscar nuevos dispositivos y recursos tecnolégicos. Utilizar dis-
positivos de facil acceso que se puedan adaptar a entornos de apren-
dizaje como por ejemplo: la Wii Balance Board y generar un maniqui

que permita registrar posicion, frecuencia, ritmo y que permita una
retroalimentacion visual. El ipod o ipad que son dispositivos con la
misma tecnologia touch pero con mejores resultados en los puntos de
presion beneficiando la experiencia. Esta tecnologia llega a muchos

hogares por su fin ludico y se podria aprovechar para la ensefianza.
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Figura 35. Diagrama de uso con variables
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