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Resumen

En este trabajo se presenta una experencia de
aplicación de una metodología híbrida para la
enseñanza de la asignatura optativa Interac-
ción Persona-Ordenador. Se detalla tanto la
aplicación del modelo de Kemp para diseño
instruccional de la asignatura como los resul-
tados de la experiencia enfocados desde dos
aspectos: la evaluación del aprendizaje de los
alumnos y la evaluación que los estudiantes
han hecho de la metodología.

1. Introducción

La evolución y la facilidad de acceso a los me-
dios tecnológicos han propiciado de un tiempo
a esta parte la aplicación de los mismos a nue-
vas vías que soporten el proceso de enseñanza-
aprendizaje, dando lugar a los entornos cono-
cidos como virtuales u on-line.

La enseñanza on-line tiene como princi-
pal ventaja para el estudiante la �exibilidad
espacio-temporal, con la consiguiente adapta-
ción del proceso de aprendizaje a sus circuns-
tancias. De hecho, este tipo de enseñanza se
caracteriza por ser �a distancia cara a cara�,
es decir, que permite la eliminación de la dis-
tancia física y temporal, si bien la interacción
entre los intervinientes en el proceso debe ser
continua para que el estudiante alcance los ob-
jetivos propuestos. Una de�nición institucio-
nal de enseñanza on-line que recoge estos as-
pectos la proporciona la Universidad de Wes-
tern (Australia) [6]: �La enseñanza on-line es
un subconjunto de la enseñanza/aprendizaje

�exible que permite proporcionar un mayor ac-
ceso a la misma para todos los estudiantes�, y
de�ne la enseñanza �exible en el contexto de
la educación superior como �la que está rela-
cionada con la provisión de entornos de apren-
dizaje que incorporen para los estudiante va-
riedad de oportunidades de acceso así como
variedad de modos de estudio. Las oportuni-
dades de aprendizaje de los estudiantes están
optimizadas por el diseño experto de los en-
tornos de aprendizaje en un curso o programa
de estudio particular�.

A raíz de lo expuesto, no cabe duda de que
para alcanzar la variedad de oportunidades de
acceso y de modos de estudio Internet es pieza
fundamental en este tipo de enseñanza, pero
hay que resaltar que la tecnología por sí sola no
ha demostrado ninguna ventaja signi�cativa y
generalizable [3], por lo que es el método (o
diseño experto de los entornos de aprendizaje)
lo que marca la diferencia. Se hace necesario
por lo tanto un buen diseño instruccional del
curso para garantizar la consecución por parte
del estudiante de los objetivos propuestos.

En este trabajo se describe una experiencia
de enseñanza on-line de una asignatura optati-
va sobre Interacción Persona-Ordenador lleva-
da a cabo en el primer cuatrimestre del último
curso (4o) en los estudios de Ingeniería Infor-
mática en la Universidad de Alcalá. El presen-
te curso 2004-2005 es el primero en el que se
oferta docencia en 4o de Ingeniería Informática
en dicha Universidad, y aproximadamente el
70-80% de los estudiantes que cursaron la asig-
natura son Ingenieros Técnicos en Informática
que compatibilizaban su actividad laboral pro-
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fesional con los estudios. El carácter optativo
de la asignatura en el plan de estudios de la
Universidad, el per�l de alumnos experimenta-
dos en el estudio y la poca disponibilidad para
la asistencia a sesiones presenciales llevaron a
los docentes de la asignatura (autores de este
trabajo) a diseñarla de manera que el alumno
que quisiera pudiera disponer de un entorno
virtual donde desarrollar su propio proceso
de aprendizaje, haciendo uso de la modalidad
conocida como enseñanza híbrida o blended-
learning. En el blended-learning el aprendizaje
on-line se oferta en modo mixto con otros mé-
todos presenciales. En este contexto, diversas
variables autoregulatorias in�uyen de manera
determinante [2]: motivación, experiencia con
Internet, habilidad en la gestión del tiempo,
gestión del entorno de estudio y habilidad en
la solicitud de ayuda; todas ellas supuestamen-
te presentes en el alumnado de la asignatura
Interacción Persona-Ordenador.

Los condicionantes y características expues-
tos llevaron a un diseño �exible, en el que los
alumnos pudieran optar por diferentes grados
de presencialidad, todo ello tratando de favo-
recer un alto grado de autonomía del estudian-
te. En este artículo se describe tanto el diseño
instructivo de la asignatura como la evaluación
de la misma.

El resto del artículo se estructura como si-
gue: En la sección 2 se describe el modelo de
Kemp para el diseño instruccional de conteni-
dos didácticos y cómo se ha aplicado a la asig-
natura. En la sección 3 se detalla la evaluación
de la experiencia, tanto desde el punto de vis-
ta del rendimiento académico de los alumnos
como desde la valoración que ellos han reali-
zado de la metodología seguida. Por último,
se elaboran las conclusiones y se apuntan al-
gunas líneas de debate surgidas a raíz de la
experiencia.

2. Aplicación del modelo de Kemp
para el diseño instruccional de la
asignatura Interacción Persona-
Ordenador

Se entiende por diseño instruccional el desa-
rrollo sistemático de especi�caciones instruc-

cionales que utilicen teorías instructivas y de
aprendizaje para garantizar la calidad de la
enseñanza. Es necesario que este diseño se en-
tienda como el proceso completo de análisis de
las necesidades en el aprendizaje y objetivos y
del desarrollo de un sistema de entregas que los
cubra. Esto incluye el desarrollo de activida-
des y materiales instructivos, y la evaluación y
corrección de todas las actividades del proceso:
tanto las del profesor como las del estudiante.

Se escogió el modelo de Kemp debido a su
exhaustividad en los aspectos considerados y
su adecuación para entornos virtuales.

2.1. Modelo de Kemp para el diseño ins-
truccional

Jerrold Kemp propone un modelo [1] para el
diseño instruccional que considera todos los
factores que están presentes en el entorno de
enseñanza/aprendizaje, incluyendo el análisis
de la materia, las características del estudian-
te, los objetivos, los recursos... El método se
basa en tres grandes fases iterativas: análisis,
desarrollo de la estrategia y evaluación, que
están sujetas a revisión cíclica. Más concreta-
mente, el modelo se divide en los siguientes
apartados:
(1) Identi�car los problemas instruccionales,

y especi�car los objetivos para los que se
diseña el programa instruccional.

(2) Examinar aquellas características del es-
tudiante que deben recibir atención du-
rante la plani�cación.

(3) Identi�car claramente los contenidos y
analizar los componentes de las tareas re-
lacionados con los propósitos y objetivos
�jados.

(4) Elaborar una lista de objetivos intruccio-
nales, que deben ser comunicados al estu-
diante.

(5) Secuenciar los contenidos en unidades di-
dácticas que respondan a un aprendizaje
lógico.

(6) Diseñar estrategias didácticas que permi-
tan que el estudiante alcance los objetivos
que se le proponían.
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(7) Plani�car las entregas de carácter didác-
tico.

(8) Desarrollar instrumentos de evaluación
para evaluar si se cumplen los objetivos.

(9) Seleccionar los recursos que soportarán la
instrucción y las actividades didácticas.

2.2. Diseño instruccional de la asignatura
Interacción Persona-Ordenador

La asignatura Interacción Persona-Ordenador
se ha diseñado en la Universidad Alcalá si-
guiendo el modelo de Kemp. A continuación se
describe en detalle en proceso seguido, identi-
�cando cada uno de los puntos del modelo de
Kemp por el número que se le asignó en la
subsección anterior.

En una primera fase, se procedió al aná-
lisis de la asignatura y su entorno . Con
este análisis se consigue tener una visión global
de la idiosincrasia de la asignatura, de manera
que se puedan establecer claramente los obje-
tivos y elaborar una estrategia que condujera a
los alumnos a tener un buen rendiemiento en la
misma. Se identi�caron las especi�cidades de
la materia (punto (1) del modelo de Kemp),
llegando a la conclusión de que la Interacción
Persona-Ordenador cuenta con las siguientes
particularidades:

• Se trata de una asignatura altamente
pluri-disciplinar, con material muy dis-
perso, y gran cantidad de monografías dis-
cutibles.

• Se identi�can como pilares básicos las
competencias en cuanto al diseño y análi-
sis de interfaces. Éste es el objetivo funda-
mental, que se identi�ca con la denomina-
da �Ingeniería de usabilidad� y más parti-
cularmente �usabilidad de descuento�, te-
niendo en cuenta la baja implantación de
las técnicas de usabilidad en España.

Además, se elaboró un per�l genérico del
alumno (respondiendo al punto (2) del mode-
lo de Kemp), donde se le identi�caba como
un estudiante en el �nal de su carrera, acos-
tumbrado al sistema presencial y trabajando

en la mayoría de los casos. Se presupuso ade-
más que, dado el bagaje técnico de los estu-
dios, los estudiante incorporarían ciertos pre-
juicios contra el diseño de interfaces como área
�poco técnica�, aspecto que ya se constata en
la bibliografía sobre la docencia de la mate-
ria Interaccion Persona-Ordenador en [5]. No
obstante, y dado el caracter optativo de la ma-
teria, se esperaba un mínimo de motivación en
el alumnado.

Todas estas consideraciones permitieron a
los docentes establecer un modelo híbrido pa-
ra la impartición de la materia. Las bases de
la metodología adoptada residen en la consi-
deración de que la mayoría del alumnado tra-
bajan en empresas del sector, y necesitan �e-
xibilidad en la adquisición del conocimiento y
habilidades de la asignatura. Según esta máxi-
ma, el programa permite todas las modalida-
des: Totalmente presencial, totalmente virtual
y diversos grados entre ellas. La única peque-
ña excepción a esta regla son dos pruebas de
evaluación continua presenciales, como se des-
cribirá más adelante. De esta manera se pre-
tendió dar la adecuada �exibilidad al estudian-
te, que puede elegir su forma de interacción y
grado de presencialidad de acuerdo a sus res-
tricciones.

Una vez realizado el análisis previo, se iden-
ti�caron los contenidos de la asignatura
(punto (3) del modelo de Kemp). Para ello se
utilizó como base el modelo de currículo de
la ACM 1, obteniendo las siguientes unidades
didácticas: (1) La naturaleza de la interacción
persona-ordenador, (2) el uso y contexto de los
ordenadores, (3) las características humanas
que intervienen en el proceso, (4) los sistemas
de computación y la arquitectura de las inter-
faces y (5) el proceso de desarrollo, que dada
su complejidad se divide en varios epígrafes:
(5.1) enfoques de diseño,(5.2) técnicas de im-
plementación, (5.3) técnicas de evaluación y
(5.4) ejemplos de sistemas y casos de estudio.
Estos contenidos cubren lo que Van Der Veer
considera un currículo mínimo en la materia
para cualquier Ingeniero en Informática [7].

A partir de aquí se elaboraron dos tipos de
documentos básicos basados en el modelo

1http://sigchi.org/cdg/index.html
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Figura 1: Fragmento del Plan de trabajo

pedagógico de la Universidad Oberta de Ca-
talunya [4]: El plan docente y las guías de es-
tudio, ambos a disposición de los alumnos in-
dependientemente de la modalidad a la que
se acogieran, al igual que culaquier otra docu-
mentación para el desarrollo de la asignatura.
El plan docente conforma el documento de re-
ferencia para el alumno, puesto que pretende
ofrecer al estudiante una guía para la plani�ca-
ción del trabajo durante el semestre, así como
los criterios y mecanismos de evaluación uti-
lizados. El estudiante puede utilizar este do-
cumento para plani�car su estudio, tanto en
períodos lectivos como fuera de ellos, aspecto
fundamental cuando se utiliza formación on-
line. En el plan docente se incluyen los obje-
tivos de la asignatura, una plani�cación por
semanas (punto (5) del modelo de Kemp), in-
dicando los materiales a estudiar y actividades
propias de cada unidad que se debieran reali-
zar y la bibliografía básica de la asignatura. En
la plani�cación que �gura en el plan docente se
re�eja la combinación actividades que confor-
man las estrategias didácticas a seguir (pun-
to (6) del modelo de Kemp): Clases magis-
trales �tradicionales�, actividades presenciales
imitando un contexto de evaluación o diseño
profesional, actividades de laboratorio presen-
ciales y actividades vía Web complementarias.
En la �gura 1 se puede observar un fragmen-
to de la plani�cación que �gura en el plan de
trabajo de la asignatura.

Figura 2: Descripción de las pruebas de evaluación
continua

En el plan de trabajo se describe también el
método de evaluación de la asignatura (punto
(8) del modelo de Kemp). Dado que se dis-
ponen de evidencias sobre la bondad de los
métodos de evaluación continua [4], el estu-
diante dispuso de dos modalidades de evalua-
ción no excluyentes: la evaluación continuada
y la evaluación �nal. La evaluación continua
consistió en la realización de una prueba por
cada tema. Dos de las pruebas tuvieron ca-
rácter presencial y las otras tres consistieron
en la elaboración personal durante un periodo
de tiempo de pruebas teóricas y practicas (se
puede observar una descripción de las pruebas
de evaluación continua en la �gura 2). Cada
prueba impacta con un peso en la nota �nal
y para superar la asignatura se consideró im-
prescindible no haber suspendido más de dos
pruebas. La evaluación �nal consistió en un
examen presencial de toda la asignatura.

Las guías de estudio contienen información
detallada de cada unidad didáctica, lo que in-
cluye un resumen de la misma, sus objetivos,
secuencia de estudio, bibliografía básica y de
ampliación, lecturas adicionales y actividades
recomendadas, cubriendo de esta manera el
punto (4) del modelo de Kemp.

Para soportar el modelo híbrido se utilizó
la plataforma de e-learning gratuita Dokeos
2. Esta plataforma habilita la posibilidad de
mantener distintas áreas de discusión y espa-
cios de documentos para comunicación hori-
zontal y vertical, incluyendo soporte para ayu-
da entre los estudiantes. En el entorno de la
asignatura se abrieron las siguientes áreas de

2http://www.dokeos.com/
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Figura 3: Foros en el entorno de la asignatura

discusión y espacios de documentos (ver �gura
3):

• Un área de discusión para cada unidad
didáctica.

• Un área de discusión para cada prueba de
evaluación continua.

• Un área de discusión para cada sesión de
laboratorio.

• Un área de discusión de reunión informal,
denominado cafetería virtual.

• Un área de discusión para plantear cues-
tiones sobre el desarrollo de la asignatura
en global.

• Espacios de documentos para cada tema
y cada sesión de laboratorio, donde se
pudieron encontrar los materiales básicos
(documentos en formato pdf hiperenlaza-
dos a otros documentos y otras secciones),
enlaces a otros recursos de interés, tuto-
riales en el caso de los laboratorios, etc..
Estos espacios dieron soporte a la selec-
ción previa de los recursos para la instruc-
ción y las actividades didácticas (punto
(9) del modelo de Kemp).

Además, y con objeto de informar de la mar-
cha del curso, durante el semestre se hizo uso
de la aplicación de anuncios y calendario deta-
llado que porporciona la plataforma, facilitan-
do la plani�cación de las entregas de carácter
didáctico, tal y como se porpone en el punto
(7) del modelo de Kemp.
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Figura 4: Rendimiento academico de los alumnos

3. Evaluación de la experiencia

De acuerdo al caracter iterativo del modelo de
diseño instruccional utilizado, se ha procedido
a evaluar la experiencia desde dos puntos de
vista: el rendimiento académico del estudiante
y la opinión subjetiva que al mismo le merece
la aplicación de metodologías híbridas en sus
estudios reglados.

En cuanto al rendimiento académico, el aná-
lisis debe detallarse en el conjunto de alumnos
presentados a la evaluación continua y aque-
llos que optaron por la evaluación �nal.

De manera global, los resultados obtenidos
por los alumnos han sido positivos (ver grá�ca
4). Sobre un 88% de presentados en la asig-
natura: el 62% de los presentados superaron
la asignatura con la cali�cación de notable o
sobresaliente.

De los alumnos presentados a la evaluación
continua, cabe destacar que el 98% de ellos
superaron la asignatura: 20.3% obtuvieron la
cali�cación de aprobado, 71.4% notable y el
6.3% sobresaliente. Es igualmente interesante
el dato de que todos aquellos alumnos que se
presentaron a la evaluación �nal no superaran
la asignatura. El motivo que barajan los pro-
fesores es una posible falta de interés por par-
te de los alumnos, puesto que no hicieron un
seguimiento continuado de la materia, ni en
cuanto a contenidos teóricos ni a las sesiones
de laboratorio.
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¿Cómo valora la existencia de sesiones de 

teoría cuya presencialidad no es obligatoria 

y de las cuales se pueda realizar 

seguimiento virtual?
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Figura 5: Valoración de la sesiones de teoría: Item
1

La posibilidad de hacer un seguimiento 

virtual de la parte de teoría de la asignautra 

¿ha supuesto alguna mejora en su 

proceso de aprendizaje en cuanto a las 
enseñanzas teóricas?
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Figura 6: Valoración de la sesiones de teoría: Item
2

La evaluación que los alumnos han realizado
de la metodología ha sido igualmente positiva.
Los datos de opinión se capturaron mediante
el cuestionario que se adjunta. El cuestionario
está dividido en cuatro bloques: evaluación de
la aplicación de la metodología a las sesiones
de teoría, aplicación de la metodología a las se-
siones de laboratorio, método de evaluación y
cuestiones de carácter general. Cada bloque se
compone de varias preguntas cerradas (entre 2
y 3 preguntas valorables según una escala Li-
kert de cinco elementos) y ofrece la posibilidad
de que el encuestado exprese su opinión.

La utilización de una metodología híbrida
en las sesiones de teoría está muy bien valora-
da (�guras 5 y 6): el 88% de los estudiantes

¿Cómo valora la existencia de laboratorios 

cuya presencialidad no es obligatoria y de 

los cuales se pueda realizar un 

seguimiento virtual?
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Figura 7: Valoración de la sesiones de laboratorio:
Item 3

creen que es una iniciativa buena o muy buena,
si bien este porcentaje decrece al 66% cuan-
do se pregunta por la mejora en el proceso de
aprendizaje cuando se incorpora la metodolo-
gía. A la luz de los comentarios abiertos expre-
sados por lo encuestados, los autores explican
este hecho porque la gran mayoría de los alum-
nos simplemente consideran útil disponer del
material y los foros de comunicación, ya que
no pueden asistir a clase, pero no consideran
que de poder acudir con regularidad el método
virtual aportara alguna ventaja.

En cuanto a la utilización de una metodo-
logía híbrida en las sesiones de laboratorio, la
opinión de los alumnos no re�eja grandes mo-
di�caciones respecto a la teoría (�guras 7 y 8).
Se sigue valorando positivamente el hecho de
disponer de �exibilidad en la realización de las
prácticas, y aunque con menor entusiasmo, se
considera una ventaja para el estudio. Sin em-
bargo, las razones esgrimidas por los alumnos
indiferentes a la aplicación de la metodología
es que consideran al profesor �insustituible� en
las sesiones con ordenadores, lo que hace re-
�exionar a los autores sobre si se transmitió
adecuadamente la metodología, puesto que en
ningún caso se sustituyeron las sesiones pre-
senciales por sesiones virtuales, sino que que
siempre se dieron ambas posibilidades.

El aspecto de la metodología mejor conside-
rado ha sido sin duda el método de evaluación
(ver �guras 9 y 10). El 84% de los estudian-
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La posibilidad de hacer un seguimiento 

virtual de la parte de laboratorio de la 

asignatura, ¿ha supuesto alguna mejora en 

su proceso de aprendizaje en cuanto a las 

enseñanzas prácticas?
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Figura 8: Valoración de la sesiones de laboratorio:
Item 5

¿Cómo valora la posibilidad de atenerse al método 
de evaluación continua?
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Figura 9: Valoración de la evaluación continua:
Item 6

tes considera que es una muy buena iniciati-
va y el 14% una buena iniciativa. Sin embar-
go, y manteniendo la tónica de la repercusión
del método en la calidad del aprendizaje, el
porcentaje parece invertirse entre las opinio-
nes "buena 2"muy buena". A tenor de las ex-
plicaciones dadas, esto parece ser porque, aun
considerando que el método de evaluación con-
tinua es adecuado para obtener un buen rendi-
miento, lo que realmente resulta atrayente es
la posibilidad de escalonar las entregas y no
compremeter el resultado de la evaluación en
una sola prueba.

Se puede concluir analizando lo anterior y
el resultado de los ítems de caracter general

La evaluación continua, ¿ha supuesto alguna 
mejora en su proceso de aprendizaje?
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Figura 10: Valoración de la evaluación continua:
Item 7

En general, valoro el esfuerzo y la iniciativa seguida en 
la asignatura
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Figura 11: Valoración general: Item 8

general (ver �guras 11 y 12) que practicamen-
te el 100% de los alumnos del per�l expues-
to valoran positiva o muy positivamente y es-
tán altamente satisfechos con metodologías de
enseñanza/aprendizaje que aporten un mayor
grado de �exibilidad.

4. Conclusiones

La combinación híbrida en el entorno de nues-
tras Universidades permite diseñar programas
�exibles, plani�cados y estructurados en ta-
reas, permitiendo una virtualidad total, y una
presencialidad total, �a la carta�.

La actividad gira en torno a unos pocos
artefactos: Plan de Trabajo, Guía de Estu-
dio, Pruebas de Evaluación Continua, Recur-
sos de contenidos (documentos, enlaces, lec-
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En general, estoy contento con la metodología seguida en 

la asignatura
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Figura 12: Valoración general: Item 9

turas), Recursos comunicativos (foros, anun-
cios), teniendo en cuenta que la tecnología no
es determinante bajo ningún aspecto: No en-
carece el proceso, ya que existen plataformas
gratuitas, ni tampoco garantiza el éxito, pues-
to que se necesita un diseño instruccional ela-
borado. Los resultados apuntan a que es la
evaluación continua y �exible el elemento que
mejora el proceso.

No obstante se han encontrado ciertos pro-
blemas planteados por la plani�cación híbrida:

• Conlleva una alta carga de trabajo en los
docentes. Evitar la �masi�cación virtual�
dobla el trabajo del tutor.

• No encaja bien con el modelo �convocato-
ria de Septiembre� sino con el de �oferta
en ambos cuatrimestres�.

• Es difícilmente aplicable a asignaturas del
estilo �Programación�, es decir, aquellas
que requieren la adquisición de habilida-
des muy intensivas en solicitud de asisten-
cia del alumno al profesor.

El curso 2004-2005 es el primero en el que
se ha impartido la asignatura de Interacción-
Persona Ordenador, por lo que desgraciada-
mente no se pueden comparara los resultados
obtenidos en la evaluación con la experiencia
totalmente presencial, quedando pues abierto
el estudio en este sentido.
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