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1. Accesibilidad y Directrices de Disefio

A continuacién se introduce una serie de directrices de buenas practicas para mejorar el caracter pedagdgico y la accesibilidad
de los contenidos, segun diferentes criterios.

1.1. Apariencia
Disefio de Pantalla. Pautas Generales

e Los contenidos del Campus Virtual deberan utilizar una resolucidon de pantalla de 1024 x 768 y, cuando sea posible, se
ofrecera la posibilidad de imprimir, reorganizando la informacién al formato A4.

e Se debe prestar atencion al uso de ‘frames’ y tablas ya que pueden originar dificultades de accesibilidad. Es importante
permitir una navegacion ldgica y consistente dentro de cada ‘frame’ y entre frames, siempre facilitando la navegacion con
teclado.

¢ La aplicacién debe poder manejarse completamente con el teclado. Ello no implica la anulacién del ratén, antes bien, deben
coexistir ambas modalidades.

e El numero de teclas a utilizar debe ser el menor posible y de facil localizacion, por ejemplo: las teclas de cursor, el bloque

numérico, la barra espaciadora, Escape y Enter. En la medida de lo posible se recomienda usar controles estandar del sistema

operativo para el que se desarrolle la aplicacidn.

DEPARTAMENTO DE INGENIERIA Y CIENCIAS DE LA PRODUCCION | POS-RDICP7S

e Todas las pantallas o apartados deben tener un titulo Curso: PROGRAMACION ESTRUCTURADA
identificativo. B Novedsdes
. La aplicacién debe disponer de una Opcién que permita al %Cansulbasl:eneral_essubrelaMatena

EE Glosario General del Lenguaje C

usuario seleccionar las opciones de visualizacion de textos, I o SN

opciones de colores de la aplicacién y opciones de impresion.

Unidad I: Introduccidn al Lenguaje C
¢ Los elementos comunes a todas las pantallas deben tener la i

< Incorporar a los conocimientos del alumno Los tipos de datos simples del Lenguaje C
misma |0ca|izaci0n en Cada una de e||aS. La estructura de Ia = Reconocer los operadores del lenguaje C para la formulacion de expresiones.

< Utilizar la terminologia especifica

informacion debe ser la misma en todas las pantallas y/o

© Formulary construir programas para distintos escenarios de problemas.

Archivos: 2 Paguete SCORM: 1 Cuestionario: 1

secciones de la aplicacién.

* No sobrecargar las pantallas de la aplicacién con excesivos Unidad Il: Funciones

. , . Unidad donde se desarrollaran los conceptos de subprogramas y funciones, alcances de las
enlaces a otras secciones (salvo en el caso de indices). Se varizbles y passjes de argumentos.
recomienda que no haya mds de cinco o seis en cada pantalla. Ay 3 PO LRI o 1

e Lasimagenes dentro de la plataforma deberd poseer un ancho de 650px como maximo y el alto debera ser como maximo de
470px. Y cada una de las imagenes debera poseer un texto alternativo.

¢ Se recomienda utilizar los colores de la plataforma en gamas de naranjas o negros para el caso de enlaces o titulos.
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1.2. Usabilidad
Navegacién e Interactividad

e Esinteresante aportar informacion de navegacion indicando dénde nos encontramos dentro de la secuencia global.

¢ Es conveniente incluir un menu principal que aparezca en todas las secciones, y desde el cual se pueda acceder a cualquier
apartado de la aplicacién.

e Cualquier cambio que se produzca en la pantalla, automaticamente o por accion del usuario, debe ser informado mediante
un sonido o verbalmente.

¢ La finalizacién de una accion debe ser informada al usuario mediante un sonido o mensaje desde la plataforma, sea cual sea
el resultado.

e Sean cuales sean las teclas que se definan para la navegacion por los elementos de cada pantalla, ésta debe seguir un orden
Iégico. La navegacion con teclado por los elementos de cada pantalla y por el menu debe ser circular. Es decir, después de llegar
al dltimo elemento debe pasarse al primero.

e En aplicaciones complejas se debe permitir que el usuario acceda a las acciones mas criticas o habituales mediante el uso de
las teclas rapidas del revisor de pantalla.

e Cuando la aplicacion esta cargando o realizando alguna funcion interna, deberd dar un mensaje de informacién de espera,
por ejemplo, "espere por favor" o "la opcién elegida se esta cargando”.

e La aplicacion debe explicar claramente al alumno lo que se pretende que haga en cada momento. Deben existir sonidos
asociados al éxito y fracaso a la hora de resolver un ejercicio o tema, cada vez que éstos se produzcan, evitando el paso
inmediato de una respuesta a la pregunta siguiente. El alumno debe estar informado en todo momento sobre los aciertos y

fallos que ha cometido.

Graficos, Botones, Videos y Animaciones

PAGINA PRINCIPAL | CURSOS / SEDE POSADAS | DEPARTAMENTO DE INGEMIERTA Y CIENCIAS DE LA PRODUCCIGN / POS-RDICP67 | UNIDAD Y I

e La forma de los botones y enlaces graficos debe ser

EGRAL POR PARTES

POS -rDICP6T: Integral por Partes

sencilla, preferiblemente formas geométricas basicas. Deben —

matematicas x*

@ anicees

fresenesodas

tener destacados los contornos de los diferentes elementos.

e El color del botdn o enlace grafico debe contrastar con el
integralp_ " irtes
color de fondo de la pantalla en la que se encuentra. fxex dx

¢ Si el botén contiene una imagen representativa de la s BT

accion que desempenia, ésta debe contrastar con el color de

Video Explicative

fondo del boton.

e Cada botdn o enlace debe tener un mensaje identificativo asociado, el cual se puede reproducir cuando el elemento recibe el

foco.
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e Todos los textos, imagenes y fotografias, asi como la informacién relevante que aparece en pantalla, deben tener un
mensaje asociado y permitir al usuario repetir este mensaje con el contenido del texto tantas veces como quiera.

¢ Los videos deben tener un tamafio de visualizacidn grande.

e El video debe tener un botdn asociado para comenzar su visualizacidn, y no comenzar automaticamente. Deben tener la
posibilidad de interrumpir momentaneamente la proyeccion/verbalizacion, ralentizar la proyeccion/verbalizacion y repetir la
proyeccion/verbalizacion.

e Deberia siempre existir un botén para permitir salir de la aplicacidn.
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1.3. Presentacion
Textos y Formularios

¢ Serecomienda el uso de un maximo del 50% de la pantalla para contenidos textuales, intentando incorporar en la medida de
lo posible contenidos multimedia e interactivos.

¢ No sobreimprimir textos sobre imagenes, antes bien, debe presentarse sobre fondos lisos de un unico color.

e Para textos extensos, es preferible la presentacién en una unica columna, recurriendo a la lectura mediante desplazamiento
vertical.

¢ Las férmulas matematicas, de fisica o quimica y las frases musicales precisan de una edicidn especial con un editor adecuado.
De no ser posible, deben ser considerados como elemento grafico.

e Aquellos elementos y aspectos graficos con fines de estructuracion y resaltado de textos (recuadros, fondos, cambios de
color o tipograficos, etc.) no tienen porqué reflejarse en la edicion, salvo que se les confiera un caracter fundamental; en cuyo
caso, es preferible la ilustracion sonora a la mera descripcion.

e Se debe asociar a cada elemento del formulario su etiqueta correspondiente. Se debe separar un elemento del formulario de
la etiqueta de otro.

¢ Las listas desplegables deben tener un botén asociado para ejecutar la accién asociada a la opcidn seleccionada en la lista.
Evitar, en la medida de lo posible, las listas de seleccién multiple.

¢ No utilizar tablas si no es estrictamente necesario para estructurar la informacion, de forma que sea mas comprensible.

Distinguir entre las celdas de los encabezados y las de datos propiamente dichos.
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Orientaciones pedagdgicas

Una vez desglosados los requisitos de tipo técnico que son necesarios para poder publicar contenidos en el entorno del Campos
Virtual UGD, pasamos a desarrollar una serie de consideraciones, de los materiales que se elaboren, encaminadas a garantizar el
interés y adecuacion, desde el punto de vista pedagdgico.

Los recursos educativos constituyen un elemento de suma importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. A menudo se
argumenta que su aportacion a este proceso depende de cémo se utilicen. Siendo cierta esta afirmacion, es preciso también
tomar en consideracion que con frecuencia las propias caracteristicas del recurso condicionan, en buena medida, el uso que es
posible hacer de él.

Por esta razén es importante que los recursos que se incluyan en el entorno del Campus Virtual se ajusten por disefio a criterios
pedagdgicos (desde el momento en que se inicia la elaboracidon de un recurso educativo, se tengan en cuenta los necesarios
criterios pedagdgicos, de forma que su propia estructura esté encaminada a promover las mejores condiciones para el
aprendizaje).

Los recursos educativos son algo mas que un “mero soporte”. No sélo seleccionan y presentan (bajo una determinada forma y
un determinado cédigo, y no otros) los mensajes que van a llegar al alumno, sino que condicionan y modulan, entre otras
cuestiones, algunas tan determinantes de los procesos de aprendizaje como: el tipo de actividad que se va a requerir a los
estudiantes, la forma de organizacidon de los grupos, las pautas de intercambio comunicativo dentro del aula...

Por tanto, la elaboracién de materiales especificos (al igual que el resto de componentes de la ensefianza) debe tomar como
referencia principal las distintas capacidades y competencias que es deseable desarrollar en el alumnado, de forma que se
ofrezcan ocasiones diversas para desplegar y ejercitar cada una de ellas.

Al hablar de “competencia” (concepto diferenciado absolutamente de “competitividad”), nos estamos refiriendo a la capacidad
de poner en prdctica de forma integrada tanto los conocimientos adquiridos como las habilidades y formas de actuar personales,
de manera que permita resolver situaciones diversas. Incluye tanto los saberes (conocimientos teéricos) como las habilidades
(conocimientos practicos y aplicativos) y las actitudes (compromisos personales). Va mds alld del "saber" y "saber hacer o
aplicar" porque incluye también el "saber ser o estar" .

Esta perspectiva global y comprehensiva de los aspectos que deben desarrollarse en el alumnado, tiene importantes
implicaciones en la practica: por ejemplo, se hace evidente que los recursos no deben encaminarse de forma exclusiva a generar
aprendizajes memoristicos, segin el esquema tradicional de proporcionar una informacion y esperar que el alumnado la asimile
y la recuerde. Este procedimiento se muestra extremadamente limitado, ya que pondria en juego exclusivamente uno de los
posibles procesos de aprendizaje. Ademds se trata de una via poco significativa desde el punto de vista del desarrollo de las
competencias bdsicas.

A partir de estas premisas, al elaborar cualquier recurso en formato digital, es necesario tomar en consideracién cual queremos
que sea su aportacion al proceso global de aprendizaje, que debe incluir recursos variados, potenciar en el alumnado el
desarrollo distintos tipos de capacidades y contemplar un enfoque de desarrollo integral, y no exclusivamente del ambito
cognitivo; por ello hay que considerar la vertiente social, emocional, artistica, manipulativa...
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Este enfoque tiene importantes implicaciones:

e El hecho de utilizar recursos en formato digital no significa que todo el proceso de aprendizaje deba fundamentarse
exclusivamente en ese soporte. Por el contrario, cualquier recurso digital debe considerarse como un elemento entre otros, que
hace una contribucidn especifica a un proceso global en el que se incluyen recursos de diversos tipos. De este modo, cada
material didactico no es un recurso cerrado en si mismo, sino que induce al alumnado a tener una experiencia abierta,
globalizada y que se despliega en distintos ambitos de experiencia.

e Los recursos en formato digital son especialmente adecuados para promover un enfoque globalizado e interdisciplinar. Por
ello, se tendran en cuenta los contenidos de distintas Areas o Asignaturas buscando actividades globalizadoras de forma que el
aprendizaje resulte mas significativo.

e El trabajo en soporte digital no debe suplantar la necesaria experiencia de manipulacién sobre los objetos reales. Los
recursos digitales deben incluir referencias que aseguren la realizacion de actividades de tipo manipulativo.

e Esimportante que los recursos incorporen elementos promotores de la comunicacién, aprovechando las facilidades y nuevos
soportes que ofrece Internet y fomentando la creacion de redes. No sélo es importante facilitar al alumnado entornos seguros
para los intercambios. Mas relevante aun es colaborar a establecer criterios propios y reflexionados que les permitan ser
auténomos y a la vez mantener las precauciones necesarias en el uso autdénomo de la red y otros recursos digitales.

e Desde esta aproximacion comprehensiva, es necesario incluir también distintos lenguajes, cddigos y formas de
representacion de la realidad: posibilidad de trabajar en otras lenguas, lenguaje matematico, expresiones artisticas,
aproximacion al lenguaje de la imagen, hipertexto... Asi mismo es necesario incluir actividades que posibiliten la reflexién sobre
las implicaciones de los distintos cddigos y su influencia en el mensaje que transmiten.

e Se debe inducir la utilizacién de los medios y recursos informaticos y audiovisuales en sentido amplio que permita un uso
estratégico, es decir, seleccionar y utilizar distintos instrumentos y formas de uso en funcién de los objetivos que se persigan en
cada momento. En esta linea se contara con la utilizacidon de ordenadores, periféricos, y otros recursos multimedia (camaras de
fotografia y de video, grabadoras de audio, distintos soportes para audio, imagen y video, scanner, impresora, television...).

e Los medios tecnolégicos forman parte de nuestra cultura. En este sentido se debe usar las nuevas tecnologias como
herramienta de aprendizaje para la adquisicidon y consolidacion de contenidos, procurando que, al mismo tiempo, el alumnado
se familiarice con los nuevos recursos y con los usos sociales que los acompafian, pero manteniendo una postura reflexiva y
critica. Los materiales que se disefien deberan tener en cuenta esta doble funcion como recurso de aprendizaje y como objeto de
conocimiento y de reflexion sobre el propio medio tecnolégico.

e Los medios tecnoldgicos, son asimismo, instrumentos de creatividad que permiten a los alumnos expresar y comunicar sus
conocimientos, actitudes, valores, deseos, sentimientos. Estos aspectos deben estar recogidos en los contenidos digitales.

e Utilizar los ordenadores como recurso no significa circunscribir el trabajo a actividades individuales. Las propuestas de
aprendizaje deben prever actividades en las que se fomente el trabajo en grupos, el aprendizaje colaborativo y formas variadas

de interaccion dentro del aula y con agentes externos.
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e En definitiva el material tiene que propiciar un proceso de aprendizaje activo, reflexivo y critico por parte del alumnado,
facilitando el gusto por aprender, el interés, la superacidn, la curiosidad y el gusto por el trabajo bien hecho.

e Desde este enfoque abierto y tendiente a facilitar variadas y significativas experiencias de aprendizaje, los recursos que se
creen permitirdn incorporar nuevos contenidos, practicas, ejercicios... de forma que el profesorado y el propio alumnado
puedan hacer adecuaciones a su contexto, modificando o creando sus propias propuestas de trabajo.

e En cualquier caso es necesario incluir actividades con diferentes niveles de profundizacién para que se pueda atender a la
diversidad desarrollando, en un mismo recurso, contenidos de ciclo y, a ser posible de etapa, de forma que se pueda hacer de
ellos un uso flexible.

e Serd indispensable tomar en consideracidn los intereses proximos al alumnado y su competencia curricular, de forma que se
incorporen entornos de trabajos cercanos y significativos.

e las propuestas de aprendizajes deben potenciar distintos tipos de actividad en el alumnado: activacidon de ideas previas,
planteamiento de interrogantes o conflictos cognitivos, actividades de indagacién, selecciéon y organizacién de datos,
elaboracién de nuevas sintesis, aplicacion de los contenidos a distintos entornos, propuestas ludicas, creacidn artistica, debate
grupal, evaluacion... Se impulsara asi el trabajo tanto de conceptos, como de procedimientos y actitudes. En definitiva, los
soportes digitales deberan contener actividades de aprendizaje que contemplen los procesos siguientes:

. Motivacioén.

. Ideas previas.

. Busqueda, seleccion y recogida de la informacion.

. Tratamiento de la informacion.

. Uso de modelos para interpretar y transformar situaciones.
. Andlisis y comparacion de la informacién.

. Estrategias de razonamiento.

. Actividades de investigacién y solucidn de problemas.

. Creacion de producciones propias.

O© 00 N O U1 A W N K-

10. Transferencia a otros contenidos o entornos.
11. Consolidacion.

12. Aplicacién.

13. Comunicacion de la informacion.

14. Evaluacién: Autoevaluacion y coevaluacion
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