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RESUMEN:

Los avances tecnoldgicos estan propiciando cambios significativos en la forma de
planear y organizar las actividades en las instituciones educativas. Los docentes se
estan convirtiendo en el elemento clave durante la transformacién de los entornos
virtuales de ensefanza-aprendizaje. Actualmente, los estudiantes que cursan la
asignatura de Algoritmica y principios de programacion en una universidad ubicada al
sur del Distrito Federal, México presentan dificultades para entender los conceptos
relacionados con las Estructuras de control y el Lenguaje de programacion C. Por
esta razdn, el docente encargado de esta materia decidi® mejorar la Interfaz Web
Usable (IWU) por medio de la accesibilidad dando origen al IWU 2.0 cuya finalidad
es brindar a los usuarios diversos contenidos audiovisuales en los idiomas espanol e
inglés, los cuales se adecuan a sus caracteristicas y necesidades. El disefio de la IWU
2.0 emplea los principios de la accesibilidad denominados Web Contents Accessibility
Guidelines (WCAG 2) relacionados con el uso de la informacion perceptible, operable,
comprensible y robusta. Esta investigacion se apoya en el Enfoque cuantitativo por
medio de la Prueba T con el nivel de significancia de 0.1 y 0.05 para analizar el
comportamiento de 18 estudiantes a través de la aplicacion de 2 cuestionarios
relacionados con las Estructuras de control: preprueba (sin uso de la tecnologia) y
postprueba donde se utiliza la IWU 2.0 como apoyo didactico durante el curso
presencial.
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USABLE WEB INTERFACE: TECHNOLOGICAL TOOL FOR
TEACHING-LEARNING

ABSTRACT:

Technological advances are leading to significant changes in the way of planning and
organizing activities in educational institutions. Teachers are becoming the key
element in the transformation of virtual environments for teaching and learning.
Currently, students taking the subject of Algorithms and programming principles in a
university located south of Mexico City, Mexico have difficulty understanding the
concepts related control structures and programming language C. For this reason,
the teacher charge of this matter decided improve Usable Web Interface (IWU) via
accessibility giving rise to IWU 2.0 aimed at providing users with diverse audiovisual
content in Spanish and English languages, which are appropriate to their
characteristics and needs. The design of the IWU 2.0 employs the principles of
accessibility called Web Contents Accessibility Guidelines (WCAG 2) related to the use
of perceptible, operable, understandable and robust information. This research is
based on the quantitative approach through T test with significance level of 0.1 and
0.05 to analyze the behavior of 18 students through the application of two
questionnaires related to Control Structures: pretest (unused technology) and
posttest where IWU 2.0 is used as a teaching support during the classroom course.

KEY WORDS: Higher Education - Information Technology - Web Interface -
Accessibility of audiovisual content.

1. INTRODUCCION

En México, diversas universidades estan enfocadas en la formacién académica con
base en el desarrollo de las competencias y estdn empezando a considerar en la
planeacion estratégica al segmento compuesto por personas adultas que combinan
las actividades educativas con las laborables, lo cual ha originado la creacién de las
licenciaturas ejecutivas. En este nuevo modelo de ensefianza-aprendizaje, la gran
mayoria de los alumnos han dejado de estudiar por mas de ocho afios lo cual ha
provocado que existan obstaculos académicos durante el reingreso al contexto
educativo. Por esta razdn, las instituciones de Educacidon Superior han decidido
capacitar a los docentes por medio de diversos cursos vinculados con el desarrollo de
las competencias, la utilizacion de la tecnologia vanguardia y el uso del disefo
instruccional.

En particular, el profesor encargado de la asignatura “Algoritmica y principios de
programacion” disefio la Interfaz Web Usable (IWU) en el afio 2013 con el propdsito
de facilitar el proceso de educativo relacionado con las Estructuras de control. Con el
paso del tiempo, el docente se ha dado cuenta que la IWU versién 1.0 necesita ser
actualizada en los aspectos relacionados con el disefio de la interfaz web y los
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contenidos audiovisuales considerando los criterios de la accesibilidad. Es importante
mencionar que la IWU version 2.0 cuenta con el registro publico del derecho de
autor No: 03-2014-112809320900-01. La Figura 1 presenta la version 1.0 y 2.0 de la
IWU.

IWU 1.0 IWU 2.0
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Subtitulos:
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Contenidos
Estructura
de control Estructura Lenguaje
de control C

Figura 1: IWU version 1.0 y 2.0.
Fuente: Diserio propio 2014

Como se puede observar en la Figura 1, la IWU 2.0 permite al usuario configurar los
contenidos audiovisuales vinculados con las Estructuras de control y el Lenguaje de
programacion C de acuerdo a sus necesidades (accesibilidad).

De acuerdo con Shirogane, Mori , Iwata y Fukazawa (2008), la accesibilidad se
refiere a que las personas pueden usar la tecnologia de la informacidon para cubrir
sus necesidades por medio de las recomendaciones Web Contents Accessibility
Guidelines(WCAG). Ademas estos autores destacan la importancia de utilizar el
teclado, la estética (el uso del color y las propiedades de la fuente) y las alternativas
textuales para facilitar la navegacion y transmision de la informacién en la web.

En resumen, el docente encargado de la asignatura “Algoritmica y principios de
programacion” desea analizar el comportamiento que presentan los estudiantes
(conocimiento) sobre las Estructuras de Control y el Lenguaje de programacion C al
utilizar la IWU 2.0.

2. OBJETIVOS

Esta investigacion relacionada con el uso de la tecnologia de vanguardia (IWU 2.0)
en el proceso de ensefanza-aprendizaje presenta como objetivos:
1. Disefiar la IWU 2.0 considerando el aspecto de la accesibilidad de los
contenidos audiovisuales
2. Construir los contenidos audiovisuales sobre las Estructuras de Control
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considerando su relacion con el Lenguaje de programacion C

3. Emplear la IWU 2.0 durante la asignatura “Algoritmica y principios de
programacion” durante el ciclo 2014-3

4. Analizar el impacto de utilizar la IWU 2.0 durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje

A continuacion se describe la metodologia utilizada durante este proyecto de
investigacion.

3. METODOLOGIA

Esta investigacion se apoya en el Enfoque Cuantitativo con la finalidad de analizar el
comportamiento de los estudiantes antes y después de utilizar la IWU 2.0 en la
asignatura de Algoritmica y principios de programacién. De acuerdo con Giroux y
Tremblay (2004), este enfoque permite analizar los fendmenos por medio de la
medicion y analisis de datos con cifras.

El objetivo general de esta investigacion es:

Disenar e implementar los contenidos audiovisuales de la IWU 2.0 por medio de la
accesibilidad para facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje sobre las Estructuras
de Control

La muestra esta conformada por 18 alumnos que estudian la Licenciatura ejecutiva
en sistemas computacionales durante el ciclo escolar 2014-3 en una universidad
ubicada al sur del Distrito Federal, México.

Segun Elizondo (2002), el método experimental se basa en la produccion deliberada
de los fendmenos para analizar sus caracteristicas. La variable independiente se
refiere a la IWU 2.0 construida con base en la accesibilidad de los contenidos
audiovisuales y la variable dependiente esta conformada por el desarrollo del
conocimiento relacionado con las Estructuras de control.

La investigacion se desarrolla a partir de las siguientes hipotesis:

Hipotesis Nula (Ho): Los estudiantes que utilizan la IWU 2.0 no presentan un
mejoramiento en el nivel de aprovechamiento (conocimiento) sobre las Estructuras
de control y el Lenguaje de programacion C.

Hipotesis Alternativa (Ha): Los estudiantes que utilizan la IWU 2.0 presentan un
mejoramiento en el nivel de aprovechamiento (conocimiento) sobre las Estructuras
de control y el Lenguaje de programacion C.

Para el caso de esta investigacion, se aplicd el cuestionario diagndstico sobre las
Estructuras de control y el Lenguaje de programacion C (preprueba) y otro
cuestionario para analizar el comportamiento de los estudiantes después de emplear
la IWU 2.0 durante el proceso de ensefianza-aprendizaje (postprueba). Es
importante mencionar que la Prueba T permite a esta investigacién analizar con un
nivel de significancia del 0.05 y 0.1 los datos recopilados de los cuestionarios.

A continuacién se describe los elementos vinculados con la accesibilidad de los
contenidos audiovisuales empleados durante la construccion de la IWU 2.0.
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3.1 Accesibilidad

Hoy en dia, las universidades en México buscan integrar nuevos métodos
pedagogicos, tecnoldgicos y cientificos que permitan planear e implementar
innovadores escenarios virtuales que propicien el desarrollo eficiente de las
competencias en los estudiantes. Por esta razon, los docentes analizan los avances
que presentan las tecnologias de vanguardia durante el disefio y la construccion de
los sistemas en la red. En particular, la accesibilidad de los contenidos audiovisuales
ofrece una alternativa para crear sitios web que se adapten a las caracteristicas de
los usuarios.

Segun Moreno, Martinez y Ruiz (2009) los criterios de la accesibilidad de los
contenidos audiovisuales en la web (WCAG 2.0) presentan una relacion estrecha con
la usabilidad, la cual facilita el proceso de ensefianza- aprendizaje, la navegacion en
la red y proporciona informacion util para el usuario por medio de los siguientes
elementos:

Visibilidad del estado en el sistema

Flexibilidad y eficiencia de uso

Uso del lenguaije cotidiano

Facilidad para reconocer las funciones en el sistema

Control del sistema por el usuario

Prevencidn de errores

Empleo de estandares y consistencia en el disefio

Ofrecer ayuda al usuario durante la navegacion

N hLWN =

De acuerdo con Allsopp (2009), los estandares de la accesibilidad de los contenidos
audiovisuales (WCAG 2.0) permiten adaptar de forma eficiente los avances de la
tecnologia en la web por medio de la aplicacién de los 4 principios: perceptible,
operable, comprensible y robusto.
Griol, Callejas y Lopez (2013) explican los cuatro principios de la accesibilidad de los
contenidos audiovisuales:
1. Perceptible: la informacion y los componentes de la interfaz debe ser
presentada a los usuarios en diversas formas
2. Operable: los elementos que conforman la interfaz debe ser sencillos
3. Comprensible: los contenidos y las operaciones de la interfaz debe ser
entendible para los usuarios
4. Robusto: El contenido y la interfaz deben ser empleadas por el mayor niumero
de personas posibles

A continuacion se describen los aspectos relacionados con la accesibilidad de los
contenidos audiovisuales empleados durante la construccion e implementacion de la
IWU 2.0.

4. DISCUSION
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La IWU 2.0 disefiada para esta investigacion utiliza como uno de los aspectos
innovadores a la accesibilidad de los contenidos audiovisuales. Como lo menciona
Moreno (2008, p.93), “la Accesibilidad Web hace referencia a la capacidad de acceso
a un sitio Web por todo tipo de usuarios, independientemente de sus discapacidades
0 su contexto de navegacidon, de modo que los usuarios seran capaces de percibir,
entender, navegar e interactuar con dicho sitio”.

En particular, la elaboracidn y la planeacion de la informacion sobre las Estructuras
de Control y el Lenguaje de programacion C emplean las normas denominadas
WCAG 2.0 creadas por el Consorcio Mundial de la Web (W3C) relacionadas con los
aspectos: perceptible, operable, comprensible y robusta.

4.1 Uso del principio perceptible en la IWU 2.0

El primer principio sobre la accesibilidad en los contenidos audiovisuales establece
que la informacion y los elementos de la interfaz deben presentarse en formas en las
que los usuarios puedan distinguirlos. La Pauta 1.1 establece que se debe
proporcionar las alternativas textuales. El disefio de la IWU 2.0 permite a los
estudiantes controlar los subtitulos durante la ejecucion del material interactivo sobre
las Estructuras de control por medio del ratén y teclado. La Figura 2 muestra el
diagrama empleado para la construccién del IWU 2.0.

Voz: Espafiol e
inglés

Contenidos
audiovisuales

Subtitulos:
Espafiol e inglés

Raton Teclado

Figura 2: Empleo de la Pauta 1.1 sobre la accesibilidad en la IWU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014
La Pauta 1.2 sobre la accesibilidad establece que se debe proporcionar alternativas
para el contenido audiovisual en el tiempo. En particular, la IWU 2.0 permite al
usuario configurar la interfaz Web a través de la voz y los subtitulos durante su
ejecucion. (Ver Figura 3).
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Secuencia Secuencia

Instruccion 2 Instruccién 2
Instruccién 3 Instruccién 3
La estructura de control (Secuencia) Control structure(sequence)

Figura 3: Empleo de la Pauta 1.2 sobre la accesibilidad en la WU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014

La Pauta 1.3 establece que el contenido audiovisual debe ser presentado en diversas
formas sin perder informacién. Por lo tanto, el usuario puede configurar la
plataforma educativa para observar Unicamente la trascripcion de la informacion o
escuchar el didlogo del video manteniendo la misma estructura (Ver la Figura 4).

; }ﬁ:@(&ﬁﬁr‘ : [;@ﬁﬂm
— Lﬁ

o }@ﬂ@mﬂ@
— fiﬁl@ﬂ — }ﬁﬂj@f@f&]ﬁ
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El diagrama de flujo es la representacidn grafica del algoritmo.
Eneste caso se muestrala suma de tres nimeros.

Figura 4: Empleo de la Pauta 1.3 sobre la accesibilidad en la IWU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014

Finalmente, la Pauta 1.4 establece que se debe facilitar a los usuarios ver y escuchar
los datos. En este sentido, la IWU 2.0 presenta la seccion de ayuda y permite al
usuario configurar los temas sobre Estructuras de control por medio del raton o del
teclado.
La Figura 5 muestra la seccién de ayuda donde se describen las acciones que se
puede realizar en la IWU 2.0 a través del teclado (acceso rapido) o raton.
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Subtitulos: Espaiiol
Control : Voz
Acceso: Flecha

Figura 5: Empleo de la Pauta 1.4 sobre la accesibilidad en la IWU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014

4.2 Uso del principio operable en la IWU 2.0

Segun Moreno (2008), el segundo principio sobre la accesibilidad establece que los
componentes de la interfaz y la navegacion deber sencillos, esto es, la Pauta 2.1
menciona que el teclado es empleado para la interaccion entre el usuario y la
informacion. En particular, el alumno universitario puede cambiar la configuracion y
controlar el producto multimedia web de la IWU 2.0 a través del teclado. La Figura 6
describe el acceso rapido empleado en esta investigacion.

) N N [
Tecla: i Tecla: Flecha derecha Tecla: a
Iniciar el contenido audiovisual Avanzar el contenido audiovisual Aumentar sonido
_ J J
e N - N [
Tecla: p Tecla: Flecha izquierda Tecla: d
Parar el contenido audiovisual Regresar el contenido Disminuir sonido
N /2 J
. \ . \
Tecla: Flecha abajo Tecla: Flecha arriba
Cambiar Subtitulos Cambiar voz
_ J Y,

Figura 6: Empleo de la Pauta 2.1 sobre la accesibilidad en la IWU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014
La Pauta 2.2 sobre el contenido operable establece que se debe proporcionar a los
usuarios suficiente tiempo para leer y usar el contenido. En este sentido, el disefio
del producto interactivo sincroniza la voz con el texto para transmitir eficientemente
el mensaje educativo (Ver Figura 7).

int num1;
int numz2;

#include <stdio.h>
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Figura 7: Empleo de la Pauta 2.2 sobre la accesibilidad en la WU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014

Por ultimo, la Pauta 2.3 establece que no se debe disenar el contenido en formas
que se conocen que pueden provocar ataques epilépticos y la Pauta 2.4 menciona
que se debe proporcionar distintas formas de ayudar a los usuarios a navegar y
determinar donde estan. La Figura 8 muestra la IWU 2.0.

Algoritmica y principios de

=
CONFIGURACTON
1 E 1
Vo : Apaiio
m Instruccidn 1 - Hombre
Subtitulos: Espafiol
i
Control :  Adelante
Acceto: Flecha
El algoritnid &8 una secusncia finita y lagica de patos
| que permiten resolver log problemas.
(-] (] (< ] o ()
= ©®

Figura 8: Empleo de la Pauta 2.3 y 2.4 sobre la accesibilidad en la IWU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014

4.3 Uso del principio comprensible en la IWU 2.0

El tercer principio sobre la accesibilidad de los contenidos audiovisuales se refiere a
que la informacion y el manejo de la interfaz deben ser claros. En particular, la Pauta
3.1 establece que el contenido textual debe ser legible y comprensible. Por esta
razon, la planeacién e implementacion de la IWU 2.0 se apoya en la seleccion
adecuada de la identidad grafica con la finalidad de lograr el aprendizaje significativo
en los estudiantes (Ver Figura 9).
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e Pedir dato

'Vr escribir(" gnimero 22 ); |
leer{num2); ]

El paso 2 esta compuesto por la solicitud al usuario de
los dos nimeros.

Figura 9: Empleo de la Pauta 3.1 sobre la accesibilidad en la IWU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014

La seleccidn adecuada del color, el tamano y estilo de la fuente y las imagenes
permiten crear escenarios virtuales adecuados para la transmisién del mensaje. De
acuerdo con Alberich (2007) es fundamental el establecimiento homogéneo de un
cddigo grafico (elementos graficos e imagenes), cddigo tipografico (familia
tipograficas, jerarquias, margenes) y cddigo cromatico (paletas de colores).

Durante el disefio de la IWU 2.0 se considera la familia tipografica, las jerarquias y
los margenes para la construccion de la interfaz Web.

Ademas Gallego (1999) explica que la regla del 20% consiste en categorizar el uso
de los tamanos y grosores. Sklar (2009) explica que para crear un diseno efectivo se
necesitan seleccionar pocos estilos y tamanos de letra, emplear las fuentes
disponibles y disefiar empleando la legibilidad. Por consiguiente, las letras utilizadas
en el diseno de los contenidos IWU 2.0 pertenecen a la familia de fuentes “Sans-
serif”.

Otro de los factores que se debe considerar durante el disefio los contenidos
audiovisuales compresibles es el cddigo cromatico. De acuerdo con Sharpless (2006),
el color es uno de los elementos visuales mas importantes para el disefio porque éste
guia al usuario hacia un lugar en especifico dentro la interfaz y permite establecer
diferencia entre los elementos (Ver Tabla 1).

Tabla 1

Psicologia del Color

Uso del color
Rojo Azul Verde Gris Blanco Negro
poder paz naturaleza inteligencia puro riqueza
energia tranquilidad salud modestia precision formalidad
pasion calma buena suerte madurez inocencia enojo
amor armonia ambiente futuro muerte poder

Tomado de Sharpless, 2006.
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De acuerdo con Fernandez (1998), el empleo de diversos colores confunde al usuario
el cual no sabra el lugar que debe mirar con atencién. Es decir, es conveniente
definir tres o cuatro colores basicos y usar sus combinaciones de tono. Por
consiguiente, la planeacién de la IWU 2.0 emplea tres colores basicos: blanco, negro
y azul La Figura 10 muestra el uso del cddigo grafico, tipografico y cromatico en la
IWU 2.0.

Algoritmica y principios de
programacion

CONFIGURACION

9 Realizar
alcul
s Subtitules: Espaiol

suma=numi+num2;
\/: I—/ Control :

Hombre

Acceso:

El paso 3 se realiza la suma de los dos nimeros.

Figura 10: Empleo del codigo grifico, tipogrifico y cromatico en la WU 2.0
Fuente: Diserio propio 2014

Del mismo modo, la Pauta 3.2 sobre los contenidos audiovisuales comprensibles
establece que las paginas Web se deben controlar de manera predecible. En
consecuencia, la construccion del producto interactivo multimedia utiliza imagenes
faciles de reconocer como las flechas o los iconos de play y stop.

4.4 Uso del principio robusto en la IWU 2.0

Este principio sobre la accesibilidad en los contenidos audiovisuales se refiere a que
la informacion pueda ser interpretada por una amplia variedad de individuos. En
particular, la Pauta 4.1 establece maximizar la compatibilidad con los agentes de
usuarios actuales y futuros, incluyendo los productos de apoyo. Por consiguiente, el
disefio del IWU 2.0 emplea como elemento novedoso al lenguaje HTML 5 para lograr
transmitir el conocimiento al mayor nimero de usuarios.

Como lo menciona Meyer (2010), este lenguaje presenta nuevas caracteristicas que
facilitan la forma de transmitir la informacién en Internet. Por ejemplo, la etiqueta
<video> transmite los contenidos audiovisuales en diversos navegadores como
Internet Explorer, Firefox, Opera, Chrome y Safari por medio de los formatos ogg,
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mp4 y webm. También admite el acceso de la informacidén en la red a través de
distintos sistemas operativos como Linux, Mac y Windows.

JavaScript permite controlar las actividades del sitio Web a través de la
programacion. En particular, este programa permite crear botones para administrar
el video, las animaciones y el sonido de acuerdo a las necesidades de los estudiantes
En consecuencia, la organizacion del IWU 2.0 se apoya en los avances tecnoldgicos
relacionados con HTML 5 y JavaScript para crear un escenario que propicie el
aprendizaje significativo en los estudiantes.

4.5 Resultados

Por medio de la hoja de calculo se realiza la Prueba T con el nivel de significancia de
0.05 y 0.1. La Tabla 2 muestra que la media de la preprueba es de 5.38 y la media
de la postprueba de 8.22.

Tabla 2
Prueba T con el nivel de significancia de 0.05

Preprueba  Postprueba

Media 5.38888889 8.22222222
Varianza 4.36928105 1.12418301
Observaciones 18 18
Varianza agrupada 2.74673203
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 34
Estadistico t 5.12874114
P(T<=t) dos colas 1.1694E-05
Valor critico de t (dos colas) 2.0322445

Elaboracién propia, 2014.

Como se muestra en la Tabla 2, la hipdtesis nula es rechazada debido a que el valor
critico de t para dos colas (2.03) es mayor que el valor estadistico. Por esta razdn, se
puede concluir que la IWU 2.0 mejora el nivel de aprovechamiento de los estudiantes
que cursan los contenidos relacionados con las Estructuras de control y el Lenguaje
de programacion C.

La Tabla 3 muestra los resultados de la Prueba T con el nivel de significancia de 0.1
donde nuevamente es rechazada la hipdtesis nula y es aceptada la hipdtesis
alternativa.

Tabla 3
Prueba T con el nivel de significancia de 0.1

Preprueba  Postprueba
Media 5.38888889 8.22222222
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Varianza 4.36928105 1.12418301

Observaciones 18 18
Varianza agrupada 2.74673203
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 34
Estadistico t -.12874114
P(T<=t) dos colas 1.1694E-05
Valor critico de t (dos colas) 1.6909242

Elaboracién propia, 2014.

En resumen, la Prueba T con los niveles de significancia de 0.1 y 0.05 permite
afirmar que el uso de la IWU 2.0 mejora el nivel de aprovechamiento de los
estudiantes respecto a los contenidos de las Estructuras de control y el Lenguaje de
programacion C.

5. CONCLUSIONES

Los docentes junto con las instituciones educativas deben de proponer nuevas
alternativas tecnoldgicas que faciliten el proceso de ensefianza-aprendizaje con la
finalidad de que los estudiantes desarrollen de forma eficiente sus competencias. En
particular, el IWU 2.0 es una interfaz web educativa que le permite al usuario
controlar la forma de presentar los contenidos audiovisuales sobre las Estructuras de
control y el Lenguaje de programacion C por medio de la seleccién de la voz y las
alternativas textuales.

Es importante que los estudiantes cuenten con el apoyo de diversos recursos
didacticos vinculados con la tecnologia de vanguardia que les permitan entender vy
aplicar los conocimientos de las asignaturas en los contextos apegados a la realidad.
En el caso de esta investigacion, la IWU 2.0 permitié a los alumnos que cursan la
materia Algoritmica y principios de programacién mejorar su aprovechamiento
(conocimiento) debido a la personalizaciéon de la informacidn de acuerdo a sus
caracteristicas.

La accesibilidad de los contenidos audiovisuales es un elemento que debe ser
considerando durante el disefo y la implementacion de los sistemas debido a que
facilita la transmision de los datos perceptibles, operables, comprensibles y robustos.
Por ejemplo, el uso de alternativas textuales apoya a los estudiantes visuales a
comprender los contenidos, el teclado permite a los usuarios controlar la interfaz web
de forma rapida, sencilla e intuitiva y la estética facilita la difusion del mensaje
educativo.

Asimismo, se recomienda el disefio de la interfaz web considerando al lenguaje de
HTML5 debido a que permite ofrecer al usuario flexibilidad en los navegadores y
sistemas operativos.

Finalmente, los docentes deben de estar en constante capacitacion con el propdsito
de mejorar sus conocimientos y habilidades vinculadas con el uso de la tecnologia en
la educacion para lograr la creacion de espacios innovadores virtuales que mejoren el
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proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo, IWU 2.0 brinda a los estudiantes la
posibilidad de recibir la informacion relacionada con las Estructuras de control y el
Lenguaje de programacion C considerando sus caracteristicas.
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