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RESUMEN

Palabras claves: Interfaz; Cultura; Tecnologias de la Comunicacion e Informacion;

Tecnologia Educativa.

El proceso educativo actual exige un creciente desarrollo en el
campo de las tecnologias de la comunicacion e informacion (TIC), esto hace que
algunos nos preocupemos por establecer la conexion entre elementos tan
importantes como la Cultura y la Interfaz. Debido a esto, proponemos este estudio
con la intencion de mostrar las influencias que pueden suponer la cultura del
usuario en la recuperacion y manejo de la informacion en entornos digitales; hemos
recurrido a supuestos filosoéficos, sociologicos y psicopedagogicos que analizan la
influencia de la cultura en el manejo de entornos digitales. Esta investigacion se ha
realizado con dos pueblos distintos: Manaus y Palma de Mallorca, que por sus
diferencias culturales y ubicacion, han podido alcanzar el grado de diversidad que
necesitabamos. Esta investigacion demuestra que los aspectos social y cultural
interfieren en los nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje, principalmente en el
uso de las tecnologias de la comunicacion e informacion. Y que el alumno o usuario
gue maneje interfaces adaptadas a su cultura, tendrd menos dificultades a la hora

de interactuar con los medios digitales.
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ABSTRACT

Key words: Interface; Culture; Technologies of Comunication and Information;

Educational Technology.

The present educational process requires a growing development in
the field of the Technologies of information and comunication (TIC), this does that
some of us we worry for establishing the connection of elements as important as the
Culture and the Interfaz. Due to this we propose this study with the intention to show
the influences that can suppose the culture of the user in the recovery and
management of the information in digital environments. For this, we have resorted to
supposed philosophica, sociologic and psicopedagogics that discuss intensively the
influence of the culture in the digital management of environments. In this study we
have worked with two different towns: Manaus and Palma de Mallorca. That by its
cultural differences and locating has been able to reach the degree of diversity that
needed. This investigation shows that the cultural and social aspects interferes in
the new methods of teaching learning, mainly in the utilization of the Technologies
of information and comunication, and that the student or user that handle interfaces
adapted to its culture, will have less difficulty at the moment of to interact with the

digital media.
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RESUM

Paraules claus: Interficie; Cultura; Tecnologies dinformacié i comunicacio;

Tecnologia Educativa.

El procés educatiu actual exigeix un creixent desenvolupament en el
camp de les tecnologies d’'informacio i comunicacio (TIC), aixo fa que alguns ens
preocupem per establir la connexié d'elements tan importants com la Cultura i la
Interficie. A causa de aix0 proposem aquest estudi amb la intencié de mostrar les
influéncies que poden suposar la cultura de l'usuari en la recuperacio i maneig de la
informacié en entorns digitals. Per a aix0, hem recorregut a suposits filosofics,
sociologics i psicopedagogics que analitza intensivament la influencia de la cultura
en el maneig d'entorns digitals. En aquest estudi hem treballat amb dos pobles
distints: *Manaus i Palma de Mallorca. Que per les seves diferéncies culturals i
localitzacio han pogut arribar a el grau de diversitat que necessitavem. Aquesta
investigacié demostra que els aspectes social i cultural interfereixen en els nous
metodes d'ensenyament-aprenentatge, principalment en la utilitzaci6 de les
tecnologies d’informacié i comunicacio, i que l'alumne o usuari que manegi
interficies adaptades a la seva cultura, tindra menys dificultat a I'nora de interactuar

amb els mitjans digitals.



CAPITULO |

INTRODUCCION

Problema

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) gozan de
una gran consideracion en nuestro entorno social y cultural; principalmente en el
ambito educativo. La atencién que se presta a las TIC en el &mbito educativo se
explica por su importancia social y por la gran velocidad con la que se desarrollan
las mismas, lo que genera algunas dificultades a la hora de poner en practica la
labor educativa, y en consecuencia, es muy facil quedarse desfasado en estos

conocimientos.

Pierre Levy (1998), dice que el ciberespacio soporta tecnologias
intelectuales que amplian, exteriorizan y alteran muchas funciones cognitivas
humanas: la memoria (bancos de dados, hipertextos, carpetas digitales [numéricos]
de todas las Ordenes), la imaginacién (simulaciones), la percepcion (sensores
digitales, telepresencia, realidades virtuales) y los raciocinios (inteligencia artificial,

modelizaciones de fenébmenos complejos).

Las tecnologias intelectuales favorecen nuevas formas de acceso a

la informacién, tales como: la navegacion hipertextual, la busqueda de



informaciones a través de motores de busqueda, los knowbots, los agentes de
software, la exploracion contextual por mapas dindmicos de datos, los nuevos
estilos de raciocinio y los conocimientos, como la simulacién que es una verdadera
industrializacion de la experiencia del pensamiento que no pertenece ni a la

deduccidn logica, ni a la induccién a partir de la experiencia.

Estos avances nos permiten ver la rapida evolucion de las Nuevas
Tecnologias y como nos vamos quedando desfasados por la velocidad con la que
se desarrollan. Tal como indica Salinas (2000), la llegada de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) al sector educativo viene enmarcada por una
situacién de cambios (en los modelos educativos, en los usuarios de la formacién,
en los escenarios donde ocurre el aprendizaje...), que no pueden ser considerados
al margen de los cambios que se desarrollan en la sociedad relacionados con la
innovacion tecnologica, con los cambios en las relaciones sociales y con una nueva
concepcion de las relaciones tecnologia-sociedad que determinan las relaciones

tecnologia-educacion.

Partiendo del concepto de que las Nuevas Tecnologias (NNTT) son
los medios materiales y organizaciones estructurales que sirven para aplicar los
mas recientes descubrimientos cientificos que han transformado el concepto de
educacion, informaciéon y comunicacion social; Cabero (1996), sefiala que una de
sus caracteristicas basicas es la inmaterialidad y que esta debe de ser entendida
desde una doble perspectiva: primero, porque su materia prima es la informacién, y

luego porque tienen la posibilidad de construir mensajes sin referentes externos.



En un amplio contexto, las NNTT lo que hacen es generar y
procesar informacion, como es el caso de la utilizacién de la informatica; facilitar el
acceso a grandes masas de informaciéon en periodos cortos, como son por
ejemplo, los discos de CD-ROM y el acceso on-line a bases de datos bibliograficas
y también, presentar al usuario la misma informacion con cdédigos linglisticos
diferentes, que le permitan centrarse en los que tienen una mayor predisposicion o
elegir los que se adecuan mas a los contenidos emitidos, como son los
hiperdocumentos y la transmision de la informacion a destinos lejanos, con costes

cada vez menores y en tiempo real, como las videoconferencias.

En el uso de las Nuevas Tecnologias, en palabras de Reyes y otros
(1994), encontramos repercusiones negativas, por ejemplo, es necesario tener
unos conocimientos técnicos basicos, un equipo adecuado y una conexién para
utilizar este servicio. Sin producir una interactividad cara a cara entre los usuarios,
no se puede asegurar al 100% la seguridad en la transmision del mensaje ya que

se corre el riesgo del pirateo informatico, por ejemplo.

A pesar de estas dificultades, el uso del ordenador es creciente
tanto en nuestras actividades laborales y educativas, como en el hogar. También
se observa una mejora significativa en este sector; ya que los disefladores cada

vez mas facilitan el acceso de cualquier tipo de tecnologia a los usuarios.

Entendemos que para estar en contacto con las Nuevas
Tecnologias, principalmente con el ordenador, necesitamos un intermediario entre

el hombre y la maquina; esta puerta de acceso de lo real a lo virtual es el punto de



encuentro e interaccion al que llamamos INTERFAZ, la cual sera objeto de estudio
en esta investigacion; aqui intentaremos entenderla y saber que se trata de algo

que es dificil de captar, que no podemos ni tocar, pero que esta siempre presente.

Al interponerse entre el sujeto y la informacion adquiere una enorme
importancia, surge entonces, un cuestionamiento respecto a la recuperacion y
manejo de la interfaz: “¢ Qué influencias puede suponer la cultura del usuario en la

recuperacion y manejo de la informacion en entornos digitales?”

Para contestar a esta pregunta, vamos en primer lugar a intentar
entender el significado del término Interfaz y seguidamente, a partir de diferentes
culturas, comprender el papel del usuario a la hora de recuperar y manejar la

informacion en entornos digitales.

Mas adelante, en el Capitulo 1l de esta investigacion
desarrollaremos ampliamente el término interfaz y todo lo que le rodea: su

concepto, su utilizacion y sus alcances.

Podriamos decir que el concepto de interfaz, es una frontera
convencional entre dos sistemas o dos unidades que permiten intercambios de
informacion; o bien, que es un modulo de hardware o de software que permite la
comunicacién con el exterior de un sistema o0 de un subconjunto. Para Larson
(1992), la interfaz de usuario (IU) es uno de los componentes mas importantes de

cualquier sistema computacional, pues funciona como el vinculo entre el humano y



la maquina; es un conjunto de protocolos y técnicas para el intercambio de

informacion entre una aplicacion computacional y el usuario.

Pero sabemos que la interfaz no es interpretada por las personas de
la misma forma, cada software, cada videojuego, cada pagina web trae una
caracteristica propia, y ésta es interpretada por cada persona a su modo. Creemos
que este comportamiento esta relacionado con la cultura del individuo, y que un
determinado grupo de personas tendra mayor o menor facilidad en utilizar una

interfaz dependiendo a la cultura que pertenezca.

Una vez que el grupo tenga mayor o menor contacto con los
entornos digitales, le facilitaria o dificultaria el manejo de las distintas interfaces.
¢ Seria la familiarizacion a los entornos el Unico responsable por esta facilidad?

¢, Qué tiene que ver la cultura con este proceso?

Para resolver estas interrogantes, en el Capitulo 11l nos referimos al
termino Cultura, definiendo, explicando y llegando a aquellas dimensiones que la
envuelven y que pueden ser determinantes por el tema que nos ocupa, a partir de
autores como Alexander, Herrero, Vega, Boudieu, Schwanitz y Paulo Freire, entre

otros.

Para aclarar esto, hablaremos también sobre las personas, su forma
de trabajar con las distintas interfaces, la influencia del contexto cultural, tomando
dos ciudades: Palma de Mallorca (Espafia) y Manaus (Manaus).y la comparacion

de éstas con las distintas formas que tienen de familiarizarse en los diferentes tipos



de entornos digitales. Trabajaremos con un grupo que pertenece a cada uno de
ellas para comparar el modo en que utilizan las diferentes interfaces; ademas
utilizaremos un material de caracter educativo y no curricular preparado y
elaborado por la investigadora de este proyecto, donde podemos reflejar la
influencia de cada cultura. Con esta informacion analizaremos, si realmente hay

influencia de la cultura a que pertenezca un grupo.

Para llegar a la conclusion de este estudio se han elaborado dos
tipos de analisis: uno descriptivo cualitativo y otro cuantitativo, que seran descritos
en el Capitulo 1V, de acuerdo con la metodologia adoptada para esta investigacion;

lo que nos permitir4 obtener las conclusiones posteriormente, en el Capitulo VII.

Justificacion

Esta investigacion pretende facilitar nuevas perspectivas de
ensefianza-aprendizaje a través de las tecnologias de la informacién vy
comunicacion (TIC) y proporcionar al educando modernas alternativas, procesos
educativos técnicas y métodos. Para despertar asi, el interés de educadores y
profesionales del area, hacia un proceso de aprendizaje con nuevas perspectivas
de trabajo, dominio de la calidad y potencialidad, que estas tecnologias pueden

proporcionar.

En este contexto, buscaremos en la Tecnologia Educativa, un factor

esencial de interaccion cultural en el que, el entendimiento de la interfaz en



entornos digitales, pueda posibilitar una mejor dinamica en la ensefanza-

aprendizaje.

Obijetivo v cuestiones orientadoras

La presente investigacion tiene como base los siguientes objetivos:

e Discutir el papel de las Nuevas Tecnologias en la ensefianza-
aprendizaje a través de la relacion: interfaz-recuperacion y
manejo de la informacién en entornos digitales;

e Observar qué influencias pueden suponer la cultura del usuario
en la recuperacion y manejo de la informacién en entornos
digitales;

e Demostrar que las interfaces son mas aceptadas si estan
adaptadas a la cultura del usuario;

e Verificar si la necesidad de utilizar las interfaces, acordes con la
cultura, mejoran el aprendizaje;

e Sefalar los beneficios y perjuicios que puede provocar la
utilizacion de las distintas interfaces en relacion al tipo de cultura

del usuario.

Estos objetivos serdn analizados en los capitulos Il y 1ll, de la
presente investigacion; donde se establecen las bases para el desarrollo de este

trabajo que nos permiten llegar al andlisis descriptivo, en el capitulo VI.

Habra entonces dos escenarios, una discusién sobre la importancia,

y la evidencia de que no solo es prudente tener en cuenta la cultura a la hora de



crear las interfaces, y otra, evidenciar los muchos beneficios que se generan a
partir de esa consideracion de la cultura; lo cual permitira alcanzar el perfecto
desarrollo de la ensefianza-aprendizaje con las nuevas tecnologias de informacion

y comunicacion.

Cuadro tedrico

La presente investigacion analiza la relacion de la Interfaz con la
Cultura de los usuarios y la influencia que puede suponer ésta en la recuperacion y
utilizacion de la informacion en entornos digitales, teniendo en cuenta la

recuperacion y manejo que se hace a través de interfaces.

La funcion de la Educacion actual es flexibilizar los medios para que
el conocimiento pueda llegar con mayor facilidad a los estudiantes, pues como nos
relata Aguaded (1999:13), el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion
y la comunicacién, junto con los mas tradicionales sistemas de informacion y
comunicacién, son elementos cada vez mas indisociables. Es decir, desde que el
individuo nace estan estos medios inmersos en su entorno y de este modo tendra

que disponer de ellos de tal forma que haran parte de su rutina.

Aqui llegan los elementos pertenecientes a las tecnologias de la
comunicacién e informacion, el nifio de hoy no tiene solo el juguete tradicional, en
su entorno. Existen ahora los llamados “juguetes de nuevas generaciones”, cuyo el
mecanismo que le compone no son mas simples piezas mecénicas, son chips con

elevada capacidad de almacenamiento de informacion, su entorno es distinto y



para ello necesitamos desde el punto de vista educacional, mayores conocimientos

y nuevas formas de ensefianza-aprendizaje.

De acuerdo con Moreno Mufios (1997), durante la explosion
tecnoldgica de los afos setenta, la necesidad de comunicacién directa entre el
hombre y el sistema hizo surgir dentro de la ergonomia el area de interaccion
hombre-maquina “man-machine interaction” (MMI) o actualmente interaccion
hombre-ordenador “human-computer interaction”’(HCI), esta area se ocupa de todo
el andlisis y disefio de interfaces hombre-ordenador o interfaces de usuario. La
interfaz de usuario esta constituida por toda una serie de dispositivos, tanto fisicos

como légicos que permiten la interaccion precisa y concreta con un sistema.

Al ser Internet un elemento de las Nuevas Tecnologias parte del
contexto social actual, debemos crear nuevas posibilidades para que este lenguaje
sea introducido en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de forma que resulte
funcional, ya que se tenemos en cuenta la necesidad de la utilizacion de la interfaz
relacionada con la cultura, estaremos proporcionando al usuario muchas mas

posibilidades de aprendizaje e interaccion.

Estructura de la investigacion

Este trabajo contiene en el Capitulo | una introduccién donde se
establecen los motivos y posibles respuestas a nuestras inquietudes, en el Capitulo
[I'y Capitulo Ill, haremos la revision de literatura en la que se expone una serie de

datos importantes a la hora de entender el significado de la interfaz y de la cultura;



en el Capitulo IV, se encuentran las hipoétesis, variables y la discusion de toda la
metodologia utilizada, en el Capitulo V abordaremos toda una descripcion del
material (Pagina Web) elaborado para esta investigacion. En el Capitulo VI
describiremos la discusion cuantitativa y cualitativa, y los datos experimentales
obtenidos en la investigacion de campo, con los resultados. Y finalmente, el
Capitulo VII contempla las conclusiones y recomendaciones a las que hemos

llegado.

Alcances vy limitaciones de la investigacion

La presente investigacién tiene como objetivo demostrar que la
utilizacion de las interfaces esta relacionada con la cultura del usuario, para
establecer la influencia que ésta puede suponer en la recuperacion y manejo de la

informacion en entornos digitales.

Partiendo del principio de que los individuos que mas temprano
entran en contacto con las nuevas tecnologias, adquieren ventajas sobre los otros
ciudadanos que pertenecen a esta sociedad competitiva y una de las formas en
que este individuo puede acceder a las nuevas tecnologias es Internet. Se
proponen las paginas web que serian la interfaz o el vinculo entre el individuo e
Internet. Su utilidad serd observar la forma de coémo los usuarios recuperan y
manejan la informacion. Nos surge aqui la siguiente interrogante: ¢ La utilizacion de
distintas interfaces supondria algun problema cultural a la hora de realizar esta

tarea?
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Se utilizan diferentes interfaces en dos culturas distintas y a partir
de aqui, encuestamos a los grupos de alumnos que las utilizan, para conocer el
grado de dificultad que encuentran o si esto les genera algun problema a la hora de

manejar esta informacion.

Se pretende demostrar de esta forma, que el aspecto social y
cultural interfiere en los nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje, principalmente
en la utilizacién de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC). Como
nos aporta Salinas (1998), los espacios educativos que se estan configurando por
el influjo de la evolucion de las TIC no pueden comprenderse al margen de los
otros elementos humanos con los que interacciona (cultura, sociedad, técnica). El
desarrollo de la industria del ocio o de las comunicaciones, los cambios culturales,
los avances técnicos, la politica, la economia condicionan el uso que las TIC

tengan en el ambito educativo.

Partiendo de que la interfaz es la mediadora y transmisora de los
mensajes y que la hipétesis de esta investigacidbn nos explica que ésta no es
neutral, sino que esta condicionada culturalmente, hacemos un esquema para que
se pueda describir los términos, situando asi este estudio dentro del lenguaje

técnico utilizado:

11



Mediador y transmisor de
los mensajes

(E)

(R)
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-

Emisor -||

Hardwarey Software

Figura 1, Esquema lenguaje técnico

Definicion de términos

Los términos descritos abajo, tienen por objetivo situar este estudio
dentro del lenguaje técnico usado:

e Ciberespacio: Neologismo que designa al conjunto de servicios de informacion
y espacios virtuales de comunicacion accesibles a través de las redes digitales
de transmisién de datos. Como indica Cabero (1995), este espacio conceptual,
fisico pero no real, es al que podemos denominar como ciberespacio; es decir,
un espacio fisico, no real en el cual se tienden a desarrollar nuestras
interacciones comunicativas mediaticas. De tal forma que emisores y
receptores, estableceran en todas, pero en ninguna parte, espacios de
encuentros para la  comunicacién, superando las limitaciones
espaciotemporales que la realidad fisica nos impone.

e Clase social: Estrato de personas con posicion socioeconomica y prestigio
similares; se determina basandose en criterios como el nivel de educacién, la

ocupacion y los ingresos.
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Cultura: Conjunto de conocimientos y valores adquiridos por una persona
mediante el estudio, la lectura, los medios de comunicacion, las relaciones
sociales, etc. En Antropologia, conjunto de modos de vida y costumbres,
conocimientos, grados de desarrollo artistico, cientifico, industrial, etc., de una
época o grupo social.

Ensefianza-aprendizaje: Proceso de transmision y recepcién de
conocimientos, que actualmente, segun Lorente (2000), la educacién resultante
de los modernos entornos comunicacionales no puede ser sino una preparacion
para nuevos tipos de aprendizaje, entendidos como la adopcion de criterios
aplicables en la busqueda de saberes mediante la experiencia discursiva de
textos de diversa indole. El aprendizaje no puede reducirse ya a la mera
transmision y adquisicion de certezas, sino a la conquista y construccion de
significados a partir de proyectos autodirigidos, en contextos abiertos y
asociativos basados en objetivos comunes y con esto podemos decir que es un
nuevo proceso, con otra cara y otras dimensiones, tanto el alumno como el
profesor tienen un nuevo papel a representar, el profesor como orientador y el
alumno, como nos aporta Cebrian (1997), participe en las comunidades
virtuales de aprendizaje percibe que es habitante de un mundo/aula global, en
el que las gentes, su historia, sus preocupaciones y su bienestar se encuentran
cada vez mas interrelacionados

Espacios virtuales: de acuerdo con Gisbert y otros (1999), lugares no
existentes mas que como experiencia subjetiva compartida por personas que
utilizan un conjunto de formas de intercambio de informacion basadas en

sistemas de ordenadores, redes telematicas y aplicaciones informaticas.
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Status: Reconocimiento publico del nivel econdmico y social de una persona,
corporacion, etc. En cierta forma se refiere al prestigio social.

Graphical User Interface (GUI): interfaces graficas de usuario, es decir, las
interfaces de manipulacion directa.

Hardware: soporte fisico compuesto normalmente por circuitos integrados,
como por ejemplo teclado, monitor, ratén, impresora, etc.

Hipertexto: Documento que reune imagenes, textos, sonidos o0 videos
relacionados entre si por medio de enlaces, de tal modo que al sefialar una
palabra o grafico se pasa de uno a otro. La World Wide Web* es una forma de
usar la Internet por medio de hipertextos conectados entre si, 0 como lo define
Duarte, Cabero y Romero (1995), los hipertextos se refieren a una organizacion
no lineal y secuencial de la informacion, donde es el usuario el que decide el
camino a segquir, y las relaciones a establecer entre los diferentes bloques
informativos que se le ofrecen, pudiendo en algunos de ello incluso comprobar
nuevas relaciones no previstas por el disefiador del programa.

Home Page: es la pagina inicial o principal de un sitio Web.

Human-computer interaction (HCI): interaccion hombre-ordenador.

Icono: Podemos definir esta palabra de varias formas distintas, es decir, una
pequefia imagen con la intencion de representar algo (un archivo, el directorio,
0 accion) en una interfaz gréfica de usuario. Cuando un icono es pulsado,
alguna accién es realizada. Un icono es una imagen que representa una
aplicacion, una capacidad, o algun otro concepto o una entidad especifica con
significado para el usuario. Un icono es por lo general seleccionable, pero
también puede ser una imagen no seleccionable como el logotipo de una

empresa. En una pagina web, un icono es a menudo una imagen grafica que
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representa el tema o la categoria de la informacion de otra pagina web. Con
frecuencia, el icono en un hipertexto se vinculan a la otra pagina.

Interfaz: Zona de comunicacion o accion de un sistema sobre otro. Como indica
Pierre Levy (1998), una superficie de contacto, de traduccién, de articulaciéon
entre dos espacios, dos especies, dos ordenes de realidad diferentes: de un
codigo para otro, del analégico para el digital, del mecanico para o humano De
esa forma es posible afirmar que es la interfaz que va condicionar los posibles
modos de utilizacién e interaccion entre un sistema informatizado y sus
usuarios.

Interfaz de usuario (IU): es la zona de comunicacion en la cual el usuario
puede interactuar con el sistema y los diversos programas existentes en el
ordenador, en nuestro caso, serian las paginas webs que permiten al usuario
trabajar en Internet.

Knowbots o cognibot (m), cognirobot (m), robot (m) virtual, robot (m) de
conocimiento: agentes autonomos inteligentes, es un sistema situado en y
parte de un entorno que siente ese entorno y actla sobre él, a través del
tiempo, persiguiendo sus propios objetivos de forma que afecte lo que siente en
el futuro. Un agente autbnomo, para empezar, no es un programa, o al menos
es algo mas que un programa,; es decir, no se puede llamar un programa en el
mismo sentido que un sistema operativo. Una de las caracteristicas que los
distinguen de los programas es la autonomia, lo cual implica dos cosas:
primero, que son proactivos, es decir, que no sélo actian respondiendo a una
accion del usuario, sino que también actian siguiendo sus propios objetivos;
segundo, que son persistentes, es decir, que no se pueden apagar; incluso

aunque el usuario no esté interaccionando con ellos, los agentes siguen
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funcionando, recolectando informacion, aprendiendo y comunicandose con
otros agentes. Esta autonomia implica que sean agentes situados, es decir, que
haya una clara diferencia entre el agente y su entorno. Y la persistencia e
independencia del entorno permite que algunos agentes sean moviles, llevando
su bagaje de informacion alli donde van, y siguiendo quizas a su usuario. El
afectar lo que se perciba en el futuro implica inteligencia, al menos en el sentido
gue se aprenda de los fallos para no volver a cometerlos en el futuro, lo cual
implica adaptatividad, y ademas implica un bucle percepcion/procesamiento de
informacion/accién, para volver otra vez al principio, es decir, un
comportamiento similar al de cualquier ser vivo medianamente inteligente. El
aprendizaje habitualmente se realizara a través de la interaccion con un
usuario, lo cual hara que el agente sea representativo de tales acciones. Y
ademas, la percepcion y accion implican comunicacion, que se puede realizar
con programas no-agentes o con otros agentes, lo cual puede dar lugar a
sociedades de agentes.

Link(er). traducir como "enlazar” (“enlazador"). Link: Es una palabra, una
frase o un grafico de un hipertexto que conecta con otra informacion. En la
WWW?*, los enlaces (o vinculos) de una pagina web conectan con otras Home
Pages, a menudo muy alejadas fisicamente, pero relacionadas por sus
tematicas.

Mapa de Imagenes: es un tipo especial de ficheros de graficos que permite al
browser de web proporcionar acceso hipermedia a otras areas de web. Con un
mapa de imagenes se pueden crear mdultiples areas de una imagen que

proporcionan enlaces a otras zonas.
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Motores de busqueda o buscadores: Los buscadores son sitios web,
especializados en localizar informacion a través de Internet.

Navegar: es la accion que hace el usuario de Internet. También conocido con
los nombres de "internauta” o "cibernauta”, entre otros, con el navegador o
programa que permite "navegar" a través de Internet. También se denomina
"browser".

Nuevas Tecnologias de la Informacioén y comunicacion (TIC): esta basada
en un racimo de innovaciones interrelacionadas en microelectronica,
computadoras y telecomunicaciones, y la expansion de las mismas se sitla en
los siguientes frentes:

0 Redes de telecomunicaciones: que posibilitaran el acceso a la comunicacion

en cualquier lugar y situacion, por ejemplo: trabajar desde casa conectado a
la oficina, asistir a acciones formativas desde el sofa de casa, recibir o
enviar faxes desde el autobus, etc.

0 Television y radio: El transito hacia la era de la transmision digital, propiciara

el fomento de las redes de cable de gran capacidad (television por cable o
CATV) y las plataformas digitales (Canal Satélite Digital o Via Digital) que
desembocaran en la aparicion de nuevos servicios tales como la television a
la carta, el pago por vision o la television de alta definicion.

0 Servicios interactivos: a través de las nuevas redes de cable de banda

ancha y las nuevas tecnologias de transmision de datos, que permitiran
disfrutar de servicios de telecompra, telebanca (el banco en casa), juegos,
tele ensefanza, etc.

o Crecimiento de la red Internet: que proseguira su crecimiento espectacular

en los proximos afios. Las aplicaciones estrella seran el correo electrénico y
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las Intranets (redes Internet internas a la propia organizacion de una
empresa).

o Otros frentes ya abiertos: y que experimentaran un fuerte crecimiento seran

el Network Computer (ordenadores sin disco duro dependientes de un
ordenador central que se emplaza dentro de una red), las redes de
telecomunicaciones moviles, la sustitucion del dinero fisico por el dinero
electrénico y el teletrabajo.
Pagina Web: Un documento en la WWW, identificado por una direccion URL
anica.
Palabras calientes: Mediante el sistema de hipertexto, es una conexion a
través de la cual se puede acceder a otra informacién en otra pagina web con
sélo un clic de raton. Normalmente, aparecen en forma de palabra subrayada y
con un color diferente al del texto.
Password o contrasefia: Se denomina asi al método de seguridad que se
utiliza para identificar a un usuario. Es frecuente su uso en redes. Se utiliza para
dar acceso a personas con determinados permisos.
Realidad virtual: Concepto con el que se conoce a una serie de tecnologias
que pretenden reproducir la realidad mediante la utilizacion de ordenadores y
elementos afiadidos. Generalmente, un ordenador genera una imagen falsa que
el usuario contempla a través de un casco equipado con un visor especial, de
manera que tiene la impresion de estar presente en la escena reproducida por
el ordenador. En su grado mas alto de sofisticacion, los equipos de realidad
virtual se completan con guantes y trajes equipados con sensores, que permiten
"percibir’ los "estimulos" y "sensaciones" generados por el ordenador. En

definitiva, el usuario percibe como real algo que no lo es. Aunque se ha
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aplicada mayoritariamente al mundo de los videojuegos, existen ya aplicaciones
- en medicina, por ejemplo - que han permitido importantes avances en la
simulacién de intervenciones quirdrgicas.

Simulacion: Recreacion de procesos que se dan en la realidad mediante la
construccion de modelos que resultan del desarrollo de ciertas aplicaciones
especificas. Los programas de simulacién estan muy extendidos y tienen
capacidades variadas, desde sencillos juegos de ordenador hasta potentes
aplicaciones que permiten la experimentacion industrial sin necesidad de
grandes y onerosas estructuras; un caso tipico de esto ultimo seria el tunel de
viento en aeronautica.

Software: es el conjunto de instrucciones que los ordenadores emplean para
manipular datos. Es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y
rutinas asociados con la operacion de un sistema de computo. Comunmente a
los programas de computacion se les llama software; él asegura que el
programa o sistema cumpla por completo con sus objetivos: operar con
eficiencia, estar adecuadamente documentado, y ser suficientemente sencillo
para operar. Se clasifica el software en cuatro diferentes categorias: Sistemas
Operativos, Lenguajes de Programacion, Software de uso general y Software

de Aplicacion.

Actualmente estamos en la era que se puede denominar, sociedad

de la informacion y de la comunicacion. Esta tiene como caracteristica principal el

hecho de que las nuevas tecnologias estan totalmente integradas en el seno de la

sociedad, en cualquier actividad humana encontramos tecnologia. También es

notorio que esta introduccién es imparable y que su uso esta favoreciendo y
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mejorando la calidad de vida de las personas. No en tanto tenemos que reconocer
los beneficios que la tecnologia aporta: sociales, econémicos y culturales. Hoy por
hoy encontramos un posicionamiento desde posiciones politicas y economicas que
resaltan las grandes bondades de los entornos digitales, con bastante optimismo
sobre el futuro de las tecnologias. Esta forma de aceptar ventajas y posibilidades
de las nuevas tecnologias en la sociedad actual también impregna de cierta forma

los A&mbitos de ensefianza-aprendizaje.

Es nuestra intencién esclarecer la importancia de estudiar cuales
cambios sociales y culturales se estan promoviendo en nuestras sociedades a
partir de la introduccion masiva y no controlada de las tecnologias, ya que la
sociedad en general se preocupa mas en ver cuales los efectos que ocurren en
determinados procesos de ensefianza-aprendizaje, olvidando de analizar los

problemas referentes al todo.

Mas adelante podemos ver en esta investigacion una linea del
tiempo sobre la evolucion de estas tecnologias, pero hoy, la explosion de la
informacion, es todavia mayor. Podemos observar como el proceso de creacion de
informacion crece a un ritmo desenfrenado, no en tanto a esto hace falta sumarle el
hecho que nosotros podemos tener acceso a este amplio abanico que los nuevos
sistemas nos ofrecen. En los dltimos afos, se ha podido constatar como las nuevas
tecnologias han ido evolucionando frente una mayor interactividad, tenemos un

claro ejemplo: la Internet. (Bartolomé, A. 1995). La dimension participativa y de la
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interaccion a Internet es uno de los temas que mas atencién suscitan,

precisamente por la carencia de control o topes en esta participacion masiva.

Por ser una tecnologia de comunicacién interactiva con fuerte
capacidad de retroaccion, los usos de Internet se plasman en su desarrollo como
red y en el tipo de aplicaciones tecnoldgicas que van surgiendo. Castells (1995).
Los medios electronicos e impresos han producido una auténtica explosion en la
cantidad de informacién que nos llega a las personas, nos es facil intercambiar
informacion, se puede utilizar varias formas de conexion a distancia como por
ejemplo las videoconferencias, los foros telematicos, los chats, etc. La red de
Internet no soélo provee de informacién a sus usuarios sino que los mismos
usuarios son fuente de generacion de nueva informacion, es decir, somos a la vez

tanto, emisores como receptores

Los procesos de enseflanza-aprendizaje, estdn cambiando
nitidamente y con mucha velocidad, no queremos mas aferrarnos a métodos
antiguos, como nos aporta Paulo Freire (1987), el educador se mueve, cada vez
mas, en espacios amplificados de educacion, asume trabajos con grupos diversos,
se organiza como trabajador, maneja multiples lenguajes (pasando del materno al
audiovisual e informatico). Reconocer esta propuesta como alternativa viable, en
relacion con la incorporacion de la informatica en la accion educativa propia, es una
oportunidad de reconstruir una practica estancada, por mucho tiempo, desde el

poder de algunos sectores sociales.

21



CAPITULO I

INTERFAZ

Interfaz y el modelo general de comunicacion

Sabemos que la comunicacion es el intercambio de informacion
entre un hablante y un oyente que utilizan el mismo codigo (lengua), y que los

elementos de la comunicacion son:

Emisor Aquel del que procede el mensaje.
Receptor J El que recibe o interpreta el mensaje.
Mensaje La informacion que se transmite.

Cadigo Idioma que utilizan el emisor y el receptor.

La via por la que circula el mensaje: ondas sonoras del aire, papel

escrito, etc

Cuadro 1, Modelo General de Comunicacion

Los entornos de comunicacion tanto humanos como artificiales,
establecen nuevas formas de interaccion de los usuarios con las maquinas donde
uno y otro desempefian roles diferentes de receptor y transmisor de informacion, ya
que el conocimiento contextualizado se construye en la interaccion que sujeto y

maquina establezcan. Como nos indican Toledo y Comba (2001), las maquinas
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han cambiado sensiblemente el modo de realizar las cosas y también el modo de
comunicarnos, permitiendo desarrollar numerosas actividades creativas y
profesionales a partir de su capacidad de interconexion en red. En la década de los
90, la versatilidad creciente y la capacidad de afadir memoria y velocidad de
procesamiento, compartiendo la potencia informatica en una red electronica,
cambiaron de forma decisiva la era de la computadora. Esta transformacion se dio
no soélo en los sistemas informaticos, sino principalmente en las interacciones
sociales, las formas organizativas y las configuraciones culturales. En Martinez
(1998), confirmamos que al contemplar los medios como lo venimos haciendo, la
idea de cbdigo hay que ampliarla, podriamos hablar de unos codigos explicitos y
otros implicitos. Mientras los primeros tienen que ver con los sistemas disponibles
para la organizacion de los significados y estan relacionados con la comunicacion
entendida como traslado de informacién, los siguientes tienen que ver con los
significados sociales de los medios que corresponden a convenciones o modas

transitorias.

En Salinas (1999), hemos visto que las redes informéticas se han
ido convirtiendo en un fendémeno social mediante un imparable proceso de
comercializacion, después de haber estado en manos de una elite de cientificos e
intelectuales, el ciberespacio vuelve a estar dominado por grandes empresas de la
comunicacién audiovisual y del ocio que se erigen en emisores privilegiados,
concentrando el control sobre los contenidos y sobre las audiencias (segmentadas,
individualizadas,..). No obstante, junto a esta organizacién, convive la
comunicacién horizontal, el intercambio, los emisores-receptores que vienen

siguiendo la tradicion de lo que se ha venido haciendo a través de las redes. Cabe

23



destacar que en la medida en que puedan convivir ambos aspectos, la red tendra
un gran potencial educativo que permitira un gran flujo de comunicacion

institucional, personal e informal.

Los medios de comunicacion del siglo XX se caracterizaron por la
concentracion del polo emisor y la expansion del polo receptor, la discusion
sociologica y politica en torno a los medios de comunicacion de masas se centro,
desde los afios sesenta, en la asimetria del modelo emisor > receptor (Rehermann,

1999).

Siguiendo la teoria de Rehermann (1999), en el siguiente cuadro,

hacemos algunas comparaciones del modelo general de comunicacion con la

interfaz:

Emisor Hombre Maquina
Receptor Hombre Maquina
Mensaje Informacién Informacion

Cuadro 2, Comparacioén del Modelo General de Comunicacién con Interfaz

La maquina es un emisor por defecto, al igual que el televisor o la
radio, pero al mismo tiempo al alojar la informacién es la receptora; mientras que el
individuo cuando posee su propio sitio en la red pasa a ser un emisor y cuando

busca informacion en ella cambia su posicion a la de receptor. También lo sera
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receptor y emisor a la vez, cuando por ejemplo, se establezca una conversacion
tanto on-line como off-line; es decir, a la hora de emitir el mensaje ocupa el papel
de emisor y a la hora de recibir el mensaje ocupa el papel de receptor. En este
caso, tendriamos como cddigo la lengua y como canal la interfaz; entretanto, el
mensaje, el codigo y el canal desempefaran roles distintos al habitual en la

comunicacion pero perfectamente relacionados.

Como sefala Martinez (1998), el establecimiento y desarrollo de
vias de comunicacion que hoy llamamos canales, y con ellas los medios que las
han ido utilizando, hay que verlos con una amplia perspectiva que nos permita
entenderlos en todo su significado social para posteriormente poder centrarnos en

el &mbito de la comunicacion, tal como hoy la entendemos.

Relacion hombre-méaquina

Aparecen entonces, algunas dificultades, por ejemplo, con algunos
profesionales a la hora de leer en la pantalla, quiz4 un concepto interesante para
investigar y solucionar estas dificultades lo sugiere Levy (1999), cuando dice que la
escritura alfabética que se usa hoy en dia esta estabilizada sobre y para un soporte
estatico (antes fue la piedra, luego las tablas de arcilla, los tramados vegetales, el
papiro y el papel), es legitimo preguntarse si la aparicion de un soporte dinamico (la
pantalla) no podria suscitar la invencidbn de nuevos sistemas de escritura que
explotarian al méximo las nuevas potencialidades. Los ‘iconos' informéticos,
algunos videojuegos, las simulaciones graficas interactivas utilizadas por los

cientificos constituyen los primeros pasos para poseer una ideografia dinamica.
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La pantalla es un dispositivo que esta introduciendo cambios
importantisimos en las practicas de la escritura, la lectura y el conocimiento. La
digitalizacion y las nuevas formas de visualizacion del texto sobre la pantalla
aportan otros modos de leer y de comprender. La pantalla se convierte asi en una
"maquina para leer/hacer" con caracteristicas singulares, como indica Toledo y

Comba (2001).

Sin embargo, para que se procese esta relacion entre sujeto y
maquina, es necesario que exista entre ellos un canal de comunicacién o de
interaccién, este eslabén es proporcionado a través de la interfaz. Pierre Lévy
(1998), define la interfaz como la superficie de contacto, de traduccién, de
articulacion entre dos espacios, dos especies, dos ordenes de realidades
diferentes. Ya que existe entre los espacios real y virtual una gran complicidad,
empezamos a pensar en la importancia de la interfaz como interaccién entre
ambos. En este mismo contexto, Terra (2002) sefiala que el termino interfaz
significa el medio de comunicacion entre dos partes del sistema, como por ejemplo,
entre el disquete y el microcomputador; el teclado y el micro; el micro y la

impresora; el micro y el monitor de video; etc.

Son mundos diferentes que se interactuan, el real y el virtual en

comunicacion; pero todo puede ocurrir debido al Interfaz, ya que es la puerta de

intercambio entre estos dos mundos diversos y al mismo tiempo compatible.
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Linea del tiempo

Es conveniente que remontemos la historia de la Interfaz y
observemos la evolucion de ésta en la linea del tiempo a partir de aportaciones de
Preece y otros (1994) y Laurel (1990): la primera persona que concibio la
computadora para acelerar los calculos requeridos para los cOmputos de la energia
balistica y atomica fue, Vannevar Bush, en 1945. El, era un disefiador de
calculadoras y escribio un articulo donde daba su vision de los usos de la
electrénica y de la teoria de la informacién. Bush tuvo la idea de una computadora

personal para aplicaciones no numéricas que llamé Memex.

Cabe destacar, que en esa época no tenian las condiciones
tecnoldgicas ni la suficiente imaginacion por parte de sus contemporaneos; por lo
que Bush no sélo fue un visionario de la aplicacion de la computadora para
almacenamiento y recuperaciéon de informacion, y el valor de la indexacion
asociativa en esa actividad, sino también, anticip6 la naturaleza multimedia al uso
del computador en el futuro. El predijo el desarrollo de una maquina que escribiera
cuando se le dictara, y especuld sobre las posibilidades de establecer algun dia un

camino mas directo entre la palabra escrita y el cerebro.

En los afios 50 era obvio que el computador podia manipular
imégenes, gréficos y dibujos tan bien como el texto o los nimeros. Se comienza
entonces, a explorar el potencial de la comunicacion gréfica entre el hombre y la

magquina.
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J. C. R. Licklider (1960) vio el potencial del computador como un
facilitador de aspectos humanos como la creatividad y la resolucion de problemas.
El concibié un acoplamiento sinergético entre las capacidades del hombre y la
maquina, a lo que llamd "man-computer symbiosis”. La simbiosis se define como
una forma de vida cooperativa en una asociacion intima o unién cerrada entre dos
organismos disimilares. Las computadoras estan pensadas para resolver
problemas ya formulados y para procesar datos de acuerdo a procesos
predeterminados. En la realidad aparecen giros inesperados en el razonamiento
para llegar a una solucion, y no siempre es facil la formulacién del problema. La
simbiosis del hombre y la maquina, pretenderia entonces, incorporar a la
computadora de manera intima en todo el proceso de formulacién y solucién de
problemas técnicos, logrando asi integrarse efectivamente en los procesos del

pensamiento.

En un trabajo posterior con Clark en 1962, ellos listan aplicaciones
en el area militar, programacion, juegos de guerra, planificacion, educacion,
investigacion cientifica. Con una extraordinaria vision establecen algunos
problemas cuyas soluciones son prerrequisitos para una verdadera simbiosis entre

el hombre y la computadora.

A corto plazo:

e EIl "time-sharing" entre varios usuarios.
e La "electronic input-output surface"” para el display y la

comunicacién de la informacion simbdlica y gréfica.
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e El "interactive and real-time system" para el procesamiento y la
programacion de la informacion.

e La posibilidad de concurrencia.

A mas a largo plazo:

e La lectura Optica de caracteres.
e El reconocimiento y la produccion de la voz humana.
e La comprension del lenguaje natural.

e La programacion heuristica.

En 1963, Ivan Sutherland, en su trabajo pionero en el
Massachussets Institute of Technology, publicé el sistema gréafico interactivo
Sketchpad, que permitia que los usuarios crearan figuras geométricas con un lapiz
optico. Las formas geométricas eran tratadas como objetos. También fue quien
introdujo muchas nuevas y poderosas ideas y conceptos tales como:

e La estructura jerarquica interna de los graficos.

e La definicion de objetos modelos y sus instancias que son
versiones transformadas de las primeras. Estos conceptos
sirvieron de base para la programacion orientada a objetos.

e La nocion de restricciones para la especificacion de los detalles
de la geometria de un dibujo.

e La utilizacién de iconos para la representacion simbdélica de los
objetos y restricciones.

e El uso de los lapices de luz (light pen) para la construccion

interactiva de los dibujos.
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e La separacion de los sistemas de coordenadas para describir el
mundo y el espacio de representacion en el computador.
e La aplicacién de operaciones recursivas como mover y borrar a

toda la jerarquia que defina un objeto o escena gréfica.

En este mismo afio 1963, Douglas Engelbart y en 1965 Ted Nelson,
trabajaron en la aplicaciéon més difundida de la computacion interactiva, que fue el
procesador de palabras y toda la produccion de documentos con la ayuda del
computador. Estos autores tomaron el concepto de MEMEX y elaboraron el rol del
computador en la construccion y manipulacion de estructuras complejas de textos
interconectados e interrelacionados que Nelson llamé "hypertext". La idea comun a

los dos era de mejorar la interfaz entre el hombre y la maquina.

Engelbart visiond cuatro éareas fundamentales en donde la
computacién podria aumentar las capacidades del hombre:

e La creacion de artefactos.

e Ellenguaje del hombre.

e La metodologia.

e El entrenamiento.

Ted Nelson centré sus anhelos en la construccion y la comprension
de la representacion interna del mundo que tienen los hombres y la manera que la
computacion podria utilizarse para simplificar y clarificarlas. La utilizacion de los
multimedia para construir los denominados campos sicologicos en verdaderas
arquitecturas psiquicas a ser exploradas y representadas por el hombre mediante

la computacion.
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Ted Nelson es el autor de la regla de los diez minutos que dice:
"Cualquier sistema de computacion que no se puede ensefar a un usuario en diez

minutos es demasiado complicado y debe ser desechado”.

En 1968, Engelbart mostro el sistema hipermedial de documentos
(NLS: On-Line System) en la Fall Joint Computer Conference. Este estaba
orientado a ventanas, y utilizaba el mouse. Fue el primer sistema que organizo
informacion textual y gréfica en arboles y redes. Lo que hoy se conoce como un

sistema de hipertexto. Y en 1970, patento el mouse.

De acuerdo con Leander Kahney, (2002), la historia de la interfaz de
computacion sigue una linea del tiempo prolija y ordenada. En la década de los
afos setenta, los investigadores del Centro de Investigaciones Palo Alto de Xerox
inventaron los elementos basicos de la interfaz que hoy conocemos: el mouse, las
ventanas y los menus. En 1972, Xerox PARC produjo Alto, la primera estacion de
trabajo personal. Estaba basada en display raster, mouse comercial, ethernet y
arquitectura cliente-servidor. Tenia el primer editor WYSIWYG en el mundo,
Smalltalk y WIMP GUI’s incluyendo manejadores de ventana y browsers Smalltalk-

80 screenshot.

La alta calidad de la Interfaz Star debi6é su éxito no solo al disefio
inspirado basado en una década de investigacion y desarrollo creativo y relevante.
Sino también, al uso extensivo del prototipo de ideas, andlisis de lapiz y papel, y

experimentos sobre distintos factores humanos con potenciales usuarios.

31



Hubo muchos aspectos del disefio de la Interfaz Star que

contribuyeron a su calidad, sin embargo, no fue un gran suceso comercial.

Entre los aspectos del disefio de la interfaz cabe mencionar:

e Fuerte acuerdo de disefiar primero e implementar después.

e Uso de metodologia de disefio teniendo en cuenta los objetos y
las acciones.

e Atencidn al detalle participacion de disefiadores graficos.

En 1984, Apple Computer “aprovecho” ese desarrollo y lo llevo al
mercado de masas con el Macintosh. En este mismo afio puso a la venta el Mac
como la primera microcomputadora grafica comercial de escritorio, basada
fundamentalmente en la Alto y la Star con las siguientes caracteristicas:

e Metafora del escritorio con ventanas solapadas.

e Menus pulldown.

e [conos y herramientas.

e Manipulacién de archivos drag and drop.

Con el proceso anteriormente citado ya empleado, Apple se lleva
buena parte del crédito de las que hoy son conocidas como las interfaces gréficas
de usuario. Los nuevos sistemas como el Windows XP, el Mac OS X y el KDE o
Gnome, o como el de Linux, no son mas que variaciones de la interfaz Mac

original.
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En 1985, Microsoft Windows, fue considerada una imitacion del Mac
con minimas mejoras; diez afios mas tarde, se copio de Apple y saco al mercado el
Windows 95. Este modelo de disefio utiliza las siguientes premisas:

e Estd centrado en el usuario e involucra a los usuarios como

sea posible de modo tal que estos puedan influenciarlo.

e Integra conocimiento y experiencia de diferentes disciplinas que

contribuyen al disefio de la interfaz.

e Es altamente iterativo de modo que el testing pueda hacerse

con minimas mejoras para chequear que el disefio cumple los

requerimientos del usuario.

Sin embargo, muchas de las caracteristicas estandar nacieron del
aporte de otra fuente, a la cual no se da ningun tipo de reconocimiento: usuarios

expertos y desarrolladores de software independientes.

Podemos decir que realmente hay una unanimidad en el concepto
de Interfaz, pero que este concepto es muy diversificado por no existir una sola
cosa o producto que tenga este nombre. Como veremos a continuacién existen

diversos tipos de interfaces que definiremos a partir de diversos autores.

La creacion de las interfaces de usuario ha sido un éarea del
desarrollo de software que ha evolucionado exponencialmente a partir de la década
de los setenta. Como nos propone Myers (1996), la interfaz de usuario es el vinculo
entre el usuario y el programa de computadora. Una interfaz es un conjunto de

comandos 0 menus a través de los cuales el usuario se comunica con el programa.
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O sea, es el texto, acompafado de graficos, lineas, imagenes, iconos, signos,
colores, botones, menus, etc. Todo aquello que puede proporcionar al usuario una

interaccion entre la maquina y el hombre.

Sin embargo, la definicion de interfaz no esta limitada solo a los
softwares, como nos relata Orihuela y Santos (1999, 60), la interfaz es también el
hardware (teclado, raton, monitor, microfonos, altavoces, joystick, etc.) y software
gue media entre el usuario y la maquina, ya a los efectos del disefio grafico este
término se refiere especificamente a la denominada interfaz grafica de usuario
(Graphical User Interface, GUI). La interfaz es desde este punto de vista el
conjunto de elementos que integran las pantallas (fondo, texto, graficos en 2D y en
3D, fotografias, animaciones, ventanas de video, etc.), y facilitan la comunicacion

entre el usuario y los contenidos de la aplicacion.

Hoy en dia las interfaces de manipulacion directa, las llamadas
interfaces graficas de usuario (GUI), son practicamente universales. Las interfaces
que utilizan ventanas, iconos y menuds se han convertido en estdndar en los
materiales computacionales, como apunta Shneiderman (1998), y también siguen
algunas normas de presentacion; como por ejemplo, elementos de la interfaz
grafica como: iconos, tipografia y colores segun modulo o segun documento en

total forma y estilo, deben mantenerse fijos.
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Estilos de interfaces

Antes de nada es importante identificar los estilos de Interfaces de
usuario, de acuerdo con Kahney (2002), actualmente son:
a) WYSIWYG (What you see is what you get)
b) Manipulacion Directa

c) lconica

WYSIWYG (What you see is what you get)

Es un estilo de interaccién fundamental para la gréfica interactiva.
La representacion en el display con la que interactia el usuario es esencialmente la
misma que la imagen creada por la aplicacién. Si la interaccion no es WYSIWYG,
los usuarios trasladan su imagen mental de los resultados deseados y los cédigos
de control y saben lo qué ocurrié cuando la entrada codificada es procesada.
Algunas aplicaciones no pueden representarse con una interfaz pura de este tipo.
Ej.: puede no revelar la existencia de relaciones jerarquicas entre las partes de un

objeto.

Manipulacion Directa

Shneiderman (1998) propuso en su terminologia los siguientes
principios para describir la manipulacion directa:

e Continda representacion de los objetos y acciones de interés.
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e Acciones fisicas o presion de botones etiguetados en lugar de
sintaxis muy compleja.
e Répidas y reversibles operaciones que afectan a los objetos de

interés son inmediatamente visibles.

Los objetos, los atributos o las relaciones que operan sobre ellos se
representan visualmente. Las operaciones se invocan mediante acciones llevadas
a cabo sobre la representacion visual, tipicamente usando el mouse. Es decir, que
los comandos no son invocados explicitamente de manera tradicional mediante
seleccion de menu o teclado. Ej.: apuntar con el mouse un archivo y ponerlo en la
papelera; rotar un objeto con el mouse. La manipulacion directa es poderosa y facil
de aprender, pero puede ser lenta para usuarios experimentados. Las interfaces de
manipulacion directa incorporan a menudo otros estilos de interfaz, usualmente
comandos invocados con menus o teclado. Ej.: rotaciébn con manipulacién directa o

especificando angulo.

El Apple Macintosh fue el primer sistema comercial de propdsito

general que incluyé exitosamente caracteristicas de manipulacion directa.

Actualmente, la mayoria de los sistemas CAD utilizan principios de manipulacion

directa.

Iconica

Un icono es una representacion pictdrica de un objeto, una accion,

una propiedad o algun otro concepto. El disefiador de una interfaz de usuario tiene
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a menudo la opcidn de usar iconos o palabras para representar tales objetos. El
uso de iconos no esta relacionado con la manipulacién directa: el texto puede

manipularse directamente de la misma manera que los iconos.

Los iconos tienen muchas ventajas, los bien disefiados pueden
reconocerse mas rapidamente que las palabras y ocupan menos espacio. Si se
disefian cuidadosamente, pueden ser independientes del lenguaje permitiendo su

uso en diferentes paises.

En situaciones en las que ambas son posibles (item textual o icono),
se ve que no es sencillo decidir entre iconos y texto y, por otro lado, como disefnar
iconos. Esta decisién depende no sélo de los usuarios y de las tareas, sino también
de la calidad de los iconos o de las palabras propuestas. Adicionalmente, deben
considerarse las siguientes guias:

e Representar el objeto o accion de manera reconocible y familiar.

e Limitar la cantidad de diferentes iconos.

e Destacar el icono del fondo.

e Considerar cuidadosamente los iconos tridimensionales; ya que

pueden ser atractivos pero también pueden distraer.

e Asegurarse que si se selecciona un icono, esto sea claramente

visible cuando se rodea de iconos no seleccionados.

e Hacer los iconos distinguibles entre si.
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Se debe asegurar la armonia de cada icono como miembro de una
familia de iconos. Hay una determinada cantidad de principios de disefio que
ayudan a asegurar que se tengan en cuenta los factores humanos en el disefio.

Los principios basicos son:

e Ser consistente.

e Proveer realimentacion.

e Minimizar las posibilidades de error.

e Proveer la recuperacion de los errores.

e Acomodarse a multiples niveles de habilidades.

e Minimizar la memorizacion.

Cultura y manejo de los medios digitales

Esta investigacion pretende valorar el grado de facilidad de manejo
de elementos como: metaforas, botones, iconos, areas sensibles y mapas,
intentaremos saber si estas interfaces son comprendidas de la misma forma por las
diferentes culturas estudiadas, el objetivo principal de este estudio es precisar los
resultados, tanto cognitivos como psicolégicos, y las caracteristicas de las
interacciones entre los usuarios y las interfaces, en tareas como navegar en

paginas web, con una mirada importante en la cultura de estos usuarios.

En palabras de Noguera y otros (1999), un asunto central de la
investigacion interaccion hombre-maquina es determinar los efectos humanos,
tanto psicolégicos como cognitivos, y las caracteristicas afectivas de las

interacciones entre los usuarios y los ordenadores en tareas especificas. De esta
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manera, los investigadores de la interaccion hombre-maquina desarrollan modelos
de actividades humanas y su uso de estos modelos en el disefio de nuevas

interfaces.

En las dUltimas décadas, se acentua una orientacion hacia la
interaccion entre los usuarios y las maquinas, dando privilegio a los aspectos
psicolégicos y sociolégicos. En consecuencia, se ha descubierto el relieve del

condicionamiento social y cultural que influye de varias maneras en el usuario.

Sabemos que el hombre es social por naturaleza y que la cultura
hace parte de su vivencia. Todo hombre es un ser social, abierto a los demés. Para
cualquier persona, los otros son una parte importante de su vida y su realizacion
plena como persona esta indefectiblemente ligada a otros, pues todos sabemos
que la felicidad depende en mucho de la calidad de nuestra relacion con quienes
componen nuestro ambito familiar, laboral, social, etc. Siendo el mundo cada vez
mas informatizado, estoy de acuerdo, que se valore con una visibn socio-
psicoldgica esta interaccion hombre-maquina, que se investigue mas en el area de
la cultura porque esta puede ser la pieza que falta para completar el puzzle del

aprendizaje con medios digitales.

A partir de esto, tendremos la posibilidad de evaluar la interaccion
hombre-méaquina en una interfaz especifica, propuesta para esta investigacion. Por
lo que surgen algunos cuestionamientos al respecto: ¢, Cuales son las dificultades
que encuentran los usuarios al acceder una pagina web? ¢Si esta pagina esta

hecha con caracteres y objetos de su cultura, le facilitaria la navegacion? ¢Son los
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usuarios conscientes de este proceso? ¢Qué aspectos son mas relevantes para el
usuario a la hora de navegar? ¢La forma en que interpretan las diferentes

interfaces es igual para todas las culturas?

También es adecuado esclarecer que la interfaz hombre-maquina
es la que se refiere a los aparatos materiales: al hardware y a los programas o
softwares, que son los que hacen la mediacién de comunicacion entre un sistema

informatico y sus usuarios humanos.

Como resume Aimacaia (1996), podemos decir que, una interfaz de
software es la parte de una aplicacion que el usuario ve y con la cual interactia.
Esta relacionada con la subyacente estructura, la arquitectura y el cédigo que hace
el trabajo del software, pero no se confunde con ellos. La interfaz incluye las
pantallas, ventanas, controles, menus, metaforas, la ayuda en linea, la
documentacion y el entrenamiento. Lewis y Rieman (1993) definen las interfaces
hombre computadora como aquellas que incluyen cosas como menus, ventanas,
teclado, ratdn, los “beeps” y algunos otros sonidos que la computadora hace, en
general, todos aquellos canales por los cuales se permite la comunicacién entre el

hombre y la computadora.

Una interfaz inteligente es facil de aprender y usar. Permite a los
usuarios hacer su trabajo o desempefiar una tarea de la forma que tenga mas
sentido para ellos, en vez de tener que ajustarse al software. Una interfaz

inteligente se disefia especificamente para quien la va a usar.
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Como nos indican Ritzel y Ballester (2003), varios ambientes
educacionales mediados por el ordenador son utilizados como metodologias
recientes y alternativas para la mejora del proceso de ensefianza. Igualmente se
pueden observar significativas mejoras en el desarrollo de esos softwares,
especialmente en relacion a la amplitud funcional de los mismos, pero también se
pueden observar diferentes problemas relacionados con el uso de dichos
ambientes educacionales. Siendo que para Silva (2002), una de las soluciones

adoptadas con vistas a minimizar los problemas, se refiere al uso de agentes.

¢ Pero que son los agentes? Segun Ferreira y Bercht (2000), agente
es una entidad real o virtual, sumida en un ambiente sobre el que es capaz de
actuar, disponiendo de capacidad de percepcion y de representacion parcial de
este ambiente, pudiéndose comunicar con otros agentes y poseyendo un
comportamiento autébnomo, consecuencia de sus observaciones, de su
conocimiento y de sus intenciones con otros agentes. También es importante decir
que, pueden ser caracterizados por sus capacidades y funcionalidades, y
Wolldrigde y Jennings (2001), citan los mas comunes: autonomia, orientados a los

objetivos, colaboracion, flexibilidad, comunicativo, adaptativo y movil.

Como nos indican Ritzel y Ballester (2003), es primordial que se
tenga en mente que no es posible representar el conocimiento de modo completo e
inmutable, lo que lleva a la necesidad de capacitar a los agentes sobre las
habilidades del aprendizaje. De una forma general, los agentes pueden ser
divididos en reactivos: que poseen una base de referencia para responder a las

acciones del sistema, ejecutdndolas de forma predeterminada, y cognitivos: que

41



son vistos como sistemas intencionales, es decir, poseen estados mentales de
informacion y manipulan el conocimiento. Se entiende como estados mentales:
creencia, deseo, conocimiento, intencion, etc. representados internamente en los

agentes.

Por lo tanto, en las investigaciones de cualquier tipo de sistema
educativo que considere principios de Inteligencia Atrtificial, el propdsito principal es
captar el conocimiento necesario que permita a los expertos componer una
interaccion educacional satisfactoria, y aqui sugerimos también llevar en cuenta la
cultura del usuario a la hora de construir la interfaz. El profesor ha de ser orientador
y facilitador de forma que los aprendices construyan su propio conocimiento,
dejando de transmisor Unicamente al direccionar de conocimiento. El disefio
instruccional no podra seguir de esta manera una linealidad en su proceso, puesto

gue no podemos conocerlo todo de antemano.

La interfaz, disefiada de forma inteligente ser4d el punto de
encuentro entre el aprendiz y el ordenador. En esta interaccion, el usuario juzga la
utiidad de la interfaz; el hardware y el software se convierten en simples
herramientas sobre las cuales ha sido construida la interfaz. La definicion de
interfaz en si misma es un tanto arbitraria, aunque esto depende de la naturaleza

de la tarea que se tiene enfrente.

Pensamos que, la forma en que el usuario interpreta tanto las tareas

como la maquina, es el fruto de una concepcion cultural determinada, que no es la

misma en todo el mundo. A su vez una maquina nueva o una forma nueva de
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realizar una tarea son elementos que participan en una cultura y, de ser aceptados,

pueden provocar cambios en ésta.

Sanchéz (2002), indica que para encajar las demandas de la
sociedad de la informacion, los disefiadores necesitaran tomar mas conciencia del
contexto social donde toma un papel relevando la instruccion; y Winn (1997) sefala
que las actividades del disefiador instruccional necesitan desarrollarse en el
momento en que el educando esta interactuando en el entorno de aprendizaje.
Afirma aun que, las decisiones que se tienen que llevar a cabo en el disefio
instruccional tendrian que tomarse de forma rapida, con una respuesta para

mejorar el proceso de aprendizaje del educando.

Hoy en dia producir, distribuir y administrar la informacion se ha
convertido en las actividades principales de los conocimientos en que se basa la
sociedad. Asi, la interfaz entre las personas y las nuevas tecnologias sera
incesantemente mejorada en funciébn de realizar el modelo de comunicacion

humano mundial.

Es significativo resaltar, como nos sefala Larson (1992), que la
interfaz de usuario (IU) es uno de los componentes mas importantes de cualquier
sistema computacional, pues funciona como el vinculo entre el humano y la
maquina; es decir, es un conjunto de protocolos y técnicas para el intercambio de
informacion entre una aplicacion computacional y el usuario. Es responsable de

solicitar comandos al usuario y de desplegar los resultados de la aplicacién de una
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manera comprensible, pero no es responsable de los calculos de la aplicacion, ni

del almacenamiento, recuperaciéon y transmision de la informacion.

Parafraseando a Noguera y otros (1999), las personas quieren que
expresiones como el dialogo, los gestos o el simple acto de escribir a maquina,
sean enseguida entendidos por los ordenadores y otros sistemas de informacion.
Los puntos dominantes de la comunicacién, en un futuro muy cercano, son el
"modelo de la persona entera" y de "la red hombre-maquina”. Ademas de la
informacion, la comunicacion humana incluye también intuicion, sentimientos y

emociones.

Es relevante valorar al hombre en estos momentos como un todo,
tanto en sus sentimientos y emociones como en sus habilidades, cognicién vy
cultura. Porque no podemos valorar el hombre apenas en uno de sus aspectos,
para mejorar las TIC, tenemos que pensar su utilizacién a partir del “modelo de la
persona entera”, también valorando no solo a los que tienen mas conocimientos
sino dando mas importancia a los que tienen mas dificultad de aprendizaje, o que

simplemente no sean expertos en la utilizacién de los medios digitales.

Como vemos en Lloyd y Thomas (1998), la globalizacién econémica
y cultural se ha vuelto una preocupacion mayor de la post guerra fria, presentando
los desafios a los estudiosos y contradicciones a los politicos. La globalizacion es
la familiarizacién entre las personas y el &mbito de alta tecnologia. Esta tecnologia

sugiere multiples aplicaciones que empiezan a introducirse en las aulas, la ruptura
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de las fronteras culturales y linglisticas, y las variadas posibilidades de movilidad

real y virtual de las personas, amplian las posibilidades del aprendizaje.

Asi, ademas de la valorizacion del hombre en todos sus aspectos,
debemos pensar en la utilizacién de la tecnologia en el &mbito o medio en que vive
este hombre, o0 en este caso, los alumnos objeto del estudio. Al disefiar interfaces
de usuario deben tenerse en cuenta la cultura, las habilidades cognitivas y de

percepcion de las personas, y adaptar el software a ellas.

Para Vygotsky (1979), los sistemas de signos producidos en la
cultura en la cual viven los individuos no son meros “facilitadores” de la actividad
psicoldgica, pero si sus formadores. En la perspectiva adoptada para problematizar
el desarrollo psicolégico y particularmente el cognitivo, la transicibon de una
influencia social externa sobre el individuo para una influencia social interna, se

encuentran en el centro de su investigacion.

El autor ha construido su teoria en base al desarrollo del individuo
como resultado de un proceso socio-historico, enfatizando el papel del lenguaje y
del aprendizaje en este desarrollo, siendo esta teoria considerada historico-social.
Su cuestidn central es la adquisicion de conocimientos a través de la interaccion
del sujeto con el medio. Es decir, a la hora de interpretar los signos producidos en
su cultura, el individuo trae todo un amplio conocimiento tanto psicolégico como

cognitivo; la influencia social externa influye tajantemente en su formacion interna.
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De acuerdo con Jerome Bruner (1998), la concepciéon de la
educacion se instala en la tradicion constructivista y psicocultural, en este sentido,
la educacion es un proceso de construccion de significados que busca el desarrollo
integral del nifio como sujeto cultural, por lo tanto es importante analizar las
necesidades de cada usuario a la hora de disefiar los nuevos sistemas de
informacion y educacion, de manera que identifiquemos la forma de visualizar,
entender e interactuar de cada individuo con los medios digitales, valorando

principalmente su cultura.

Como nos aporta Aimacafia (1996), tenemos que considerar

algunos factores tales como:

e Adecuacion.

e Caracteristicas Fisicas: Cada persona tiene diferentes
caracteristicas fisicas. Hay algunas personas que no les gustan
los teclados mientras que a otras si. Es por eso que hay teclados
ergonémicos. Lo mismo sucede con el mouse.

e Ambiente: El lugar donde va a ser usado el sistema. Cada
interfaz tiene que adecuarse al lugar.

e Visibilidad: Tomar en cuenta la cantidad de iluminacién del lugar.
¢ Se refleja el brillo en la pantalla?

e Personalidad: De acuerdo a la edad, nivel socio-econémico, etc.

e Cultura: Los japoneses no tienen las mismas pantallas,
ventanas, etc. Este factor es importante si el mercado para el
sistema es a nivel internacional, en cada pais se utilizan

diferentes pantallas, teclados, ventanas, iconos, etc.
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Vigotsky (1979) definié la zona de desarrollo préximo y es en esta
zona donde el profesor tiene que incidir para hacer progresar al alumno desde el
que puede hacer por €l mismo de forma autbnoma hasta la potencialidad del
aprendizaje, es decir, fines donde puede llegar con la ayuda de una guia, ya sea de
un adulto, de un compafero o de un ordenador (Salomon, G. Globerson, T. y

Guterman, E. 1989).

En estos momentos, es inevitable que se piense en esto, la
educacion toma nuevos rumbos, en niveles superiores, por ejemplo, el alumno ya
no tiene que ir a clase, es realidad la ensefianza a distancia. Y por eso es
importante que el eje principal que permite al alumno esta realidad esté bien
pensado, perfectamente elaborado y conforme a sus necesidades. Es importante
desarrollar las interfaces adaptandolas a las necesidades de sus usuarios para que

saquen el maximo provecho de ellas.

Reforzando lo que ya hemos dicho, de acuerdo con Nogueira y
otros (1999), un ordenador ayudado de un sistema de informacion consiste en tres
principales componentes: hardware, software y usuario. La interaccion de estos
componentes es una de las mas importantes partes del sistema: la interfaz
hombre-méquina. El campo de interaccibn hombre-maquina se concibe con el
disefio de la interfaz y es altamente interdisciplinario por naturaleza. Esto supone
investigaciones desde la Psicologia, la Informatica, la Ingenieria, la Educacién y las
Comunicaciones. La interfaz hombre-méaquina es un canal comunicativo entre el

usuario y el ordenador.
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Durante la explosion tecnoldgica de los afios setenta, la necesidad
de comunicacion directa entre el hombre y el sistema hizo surgir dentro de la
ergonomia el area de interaccion hombre-maquina “man-machine interaction”
(MMI) o actualmente interaccion hombre-ordenador “human-computer interaction”
(HCI), esta area se ocupa de todo el andlisis y disefio de interfaces hombre-

ordenador o interfaces de usuario.

La interfaz de usuario estd constituida por toda una serie de
dispositivos, tanto fisicos como logicos que permiten interactuar de una manera
precisa y concreta con un sistema. Esos dispositivos son los que utilizamos para el

disefio de paginas web, materiales multimedia, etc.

Aqui podriamos citar por ejemplo la hipermedia, el hipertexto, las
metodologias de disefio. El desarrollo en los ultimos afios de soluciones
tecnologicas en aplicaciones donde no existian precedentes, ha impulsado un
cambio de actitud por parte del ingeniero y la transformacién de las tradicionales

metodologias analiticas de trabajo, en otras basadas en la sintesis de sistemas.

Las metodologias analiticas tradicionales dejan poco hueco para la
creatividad. Al basarse en los sistemas existentes se tendria pocas esperanzas de
éxito. La sintesis de estos sistemas requiere una aproximacion radicalmente
diferente, al uso de distintas herramientas conceptuales y otra manera de pensar:
sintética en lugar de analitica. Actualmente, en respuesta a los cambios socio-

politicos y tecnoldgicos a un creciente numero de ingenieros y profesionales se les
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esta destinando a la invencion de sistemas muy diferentes de los que existian

antes.

No basta con extrapolar disefios y tecnologias existentes, la
creatividad es una facultad demandada, y no solamente en los nuevos desarrollos,
sino en el desarrollo de metodologias de disefio y direccion de cuyo éxito depende

el éxito del proyecto.

Por esto proponemos en esta investigacion, ademas de todo lo
citado anteriormente que se dé importancia también a la cultura del usuario, aqui
nos remitimos a un problema bastante antiguo dentro de la educacion; ya que no
podemos ensefiar a un individuo con elementos que desconozca, esto le traeria
mucha mas dificultad a la hora de aprender. ¢;Qué debemos hacer? Buscar
elementos del entorno del individuo, objetos, temas, ejemplos que les sean
familiares, que tengan valor como simbolo, asi estar4 mas familiarizado con estos
elementos, lo que le proporcionard mas facilidad a la hora de razonar y de

entender.

Lo mismo ocurre con los avances logrados en los Ultimos afios que
nos empujan irremediablemente a la busqueda de nuevos modelos adecuados al
nivel tecnoldgico del siglo XX, el tipo de interfaz relacionado y familiarizado con el
tipo de cultura que tiene el alumno o usuario, que le permita entender, navegar y
explorar la web o cualquier otro tipo de material didactico pedagdgico que tenga

que utilizar. Adentrdndonos un poco mas, diriamos que los nuevos softwares
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pensados de esta forma, serian mucho mas interesantes en cuanto a las

posibilidades de intercambio de informacion y facilidad de navegacion se refiere.

Como nos aconseja Ritzel (2003), la relacion del estudiante con el
resto de participantes antes denominados (profesores, otros estudiantes e
institucion educativa) se realiza a través de algun tipo de interfaz. Tal vez abria que
considerar también qué papel juegan otros participantes en la comunidad educativa
(padres, entidades de la comunidad, etc.) que cambian sus roles en la educacion a
distancia mediada por ordenadores. El trabajo con los medios significa asumir una
postura perspectivista (Bruner, 1997), abierta a distintos puntos de vista y formas
de vida, de manera a propiciar la negociacién de sentido de estos contenidos. Los

padres y educadores necesitan constituirse en mediadores.

Asi se puede articular puentes entre las distintas producciones de
sentido que realizan por su parte los sujetos en su entorno cotidiano, los medios y
la escuela, entre otros. El rol del mediador implica movilizar hacia la reflexién sobre
los contenidos mediales y toma de conciencia de su calidad de constructos
dependientes de dinamicas de produccion periodistica, comunicacional, econémica
e ideoldgica; ayudar a los nifios a negociar el sentido con esas propuestas para,
finalmente, propiciar un aprendizaje distinto, es decir, los retos establecidos por
todos estos cambios deben ser abordados en el desarrollo del software y del

conjunto de estrategias que se desarrollen.

La utilizacion por ejemplo, de software por nifios en los ultimos afios

es muy grande, de acuerdo con Urbina (2000), ademas de la creciente oferta, una
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buena parte de los productos comerciales en el mercado dirigidos a las edades de
referencia suelen tener unas caracteristicas muy heterogéneas o son traducciones
del inglés (u otros idiomas) sin una adaptacion a las caracteristicas de nuestra
poblacion; otros se limitan a “transplantar” algun personaje popular entre los nifios
desde la television o el cine a la pantalla del ordenador; y, por supuesto, algunos

de ellos estan realizados con gran calidad.

Entendemos que simplemente utilizar materiales adaptados de otras
culturas, implicaria un precario aprendizaje por parte del alumno y una mayor
dificultad a la hora de entender el software y todos los elementos necesarios para
el éxito educativo. En palabras de Sanchez (2002), otro componente social del
aprendizaje, aparte del agente educativo, es el contenido del aprendizaje. Los
conocimientos son de naturaleza cultural (Mauri, T. Coll, C. et. al. 1993) porque se
encuentran ya elaborados como parte de la cultura y del conocimiento. Se
construye algo que ya existe, pero atribuyéndole un sentido y un significado
personal, que se acerca a lo culturalmente establecido, comprendiéndolo y

pudiéndolo emplear de variadas formas y en multiples contextos.

Simplemente “transplantar” la informacion de una cultura a otra,
aungue sea con gran calidad, no ayuda en el aprendizaje del individuo, ya que
dichos elementos talvez pueden ser negativos a su desarrollo cognitivo, implicando
también en el trabajo del profesor Como sefiala Martinez (1996, 111), en los
procesos de ensefianza/aprendizaje, como practicamente en la totalidad de los
procesos de comunicacion, pueden darse diferentes situaciones espacio-

temporales, tanto en la relaciébn profesor-alumno, como en relacion a los
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contenidos. A mi modo de ver, deberiamos implantar el uso de elementos

culturales, a partir de la educacion infantil.

La concepcion constructivista de la ensefianza y el aprendizaje,
integra el desarrollo personal y al acceso a la cultura. Se entiende que el alumno
posee una dinamica interna de desarrollo que depende del marco cultural y social
en el que se desarrolla. Lo mismo sucede con la educacion de los jévenes y de los
adultos. A veces, programas educativos disefiados por otros paises son
simplemente copiados por algunas industrias, y éstas no tienen en cuenta la
cultura. Lo que nos hace dificil entender o ambientarnos con el programa, dando

como resultado graves problemas en la ensefianza.

Vinculando la idea de los medios como formas de cultura y
relacionando con los complejos procesos de comunicacién y aprendizaje social,
convergen en el panorama cientifico actual teorias de aprendizaje como nos
propone Rodoff, B. (1993): las teorias constructivistas de aprendizaje (Bruner, J.),
el enfoque dialogico propuesto por Batjin (1995), etc. Los conocimientos que estos
enfoques estan propiciando sirven de base para un cambio de concepcion de los
medios ampliando sus horizontes al aportar informacién sobre los procesos

sociales en los que se generan y desarrollan.

El aprendizaje situado considera que la construccién social de la
realidad se tiene que basar en la cognicion y en la actuacion practica que se lleva a
cabo en la vida cotidiana, reconociendo la grande importancia de los entornos

informales de enseflanza. Esta corriente pone mucho énfasis en la historia
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personal de los alumnos, historia que aporta las llaves a través de las cuales éstos

pueden desarrollar su propia concepcion del mundo en que esta inmerso

Como nos aporta Sanchez (2002), el aprendizaje consiste en un
proceso de construccion de significados y de atribucion del sentido que se produce
por un proceso mental activo orientado al establecimiento de relaciones entre los
conocimientos y experiencias previas y los nuevos contenidos, lo que permite la

reorganizacion del conocimiento y su enriquecimiento.

Por lo tanto, ensefar al nifio a través de su propia cultura, podria
mejorar el nivel de aprendizaje debido a esta construccion de significado y
atribuciones del sentido, talvez si el nifio tiene presente otro tipo de cultura en su
dia a dia, no establecera las relaciones entre los conocimientos y experiencias
previas y los nuevos contenidos. En este sentido coincidimos con Salinas (1998), al
decir que la evolucion de la ciencia, la cultura y la sociedad combina forzosamente
el respeto y la asuncién de la tradicién con la practica y apuesta por la innovacion.
Aquellas sociedades que se centran en la tradicidn se convierten en inmovilistas,
mientras que aquellas que olvidando la tradicion cientifica y cultural solo prestan

atencion a descubrimientos efimeros pierden la referencia.

Podriamos poner como ejemplo, las culturas de dos paises tan
diversos como Espafa y Estados Unidos, en el primero es cultura los regalos de
los Reyes Magos, pero en el segundo es cultura los regalos de Santa Claus. ¢Qué

pasara con el nifio que ve en la tele la variedad de peliculas que valoran la cultura

53



americana? De cierta forma conocer la cultura ajena, es importante para enriquecer

al ser humano, pero dejar de valorar su propia cultura es perder su identidad.

Hace poco el Unico equipo audiovisual que habia en casi todas las
casas era un televisor. Mas recientemente se ha iniciado en todos los paises
industrializados la invasion de los hogares por parte de las nuevas pantallas
(consolas, ordenadores, y las que estan en camino: cascos de realidad virtual, etc.)
que traian consigo las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
(videos, videoconsolas, videojuegos de ordenador, multimedias, Internet, realidad

virtual).

El tercer agente socializador ya no se puede considerar que sea
sélo la television: ha sido substituida por todas las pantallas, o, como se dice a
menudo, por los medios (medios de comunicacién social), que ya incluyen nuevas
"realidades" (Munné y Codina, 1992) de gran trascendencia: La interactividad y la

realidad virtual.

En palabras de Czerlowski (2002), desde la propia perspectiva
pedagdgica, el tema de la cultura, su transmision y asimilacion, es un problema
central para el andlisis y la practica educativa. Por ello, los conceptos de hébito y
capital cultural, mas alla de los vacios teodricos que pudieran dejar, son
considerados como herramientas valiosas para penetrar el mundo de la cultura.
Vivenciar la cultura ajena puede traer al individuo transformaciones en sus habitos,
esto provoca cambios de tal forma que muchos aspectos de la otra cultura van a

ser incorporados a la suya provocando algunas transformaciones.
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La transmision de la cultura es necesaria para la transformacion
social, la educacion escolar, como cita Czerlowski (2002), se entiende relevante
como estrategia de adquisicion de capital cultural para aquellos individuos o grupos
que no tienen la oportunidad de obtenerlo mediante herencia familiar. En este
marco, la tarea docente es central como mediacion entre el material formativo y los
alumnos; se considera que las formas de organizacion y presentacion del
conocimiento inciden en las posibilidades de apropiacion por parte de los

estudiantes.

Esta claro que la escuela puede cumplir el papel de dotar a este
alumno que no tiene en la convivencia diaria acceso al capital cultural, los bienes
culturales y simbdlicos. Pero como nos indica Casas (1993), nos estamos dando
cuenta que algunas nuevas tecnologias audiovisuales nos permiten nuevas formas
de aprendizaje y de conocimiento. Mientras que las nuevas tecnologias de la

comunicacion nos permiten nuevas formas de relacion entre las personas.

Por esto, proponemos la armonizacién entre estos dos elementos:
la Cultura y la Interfaz, tan importantes para el proceso ensefianza-aprendizaje
actual como cualquier elemento utilizado en las TIC. Tenemos que tener en cuenta
que no hablamos solamente del espacio natural del ser humano, aqui hablamos de

un nuevo espacio creado por él: el ciberespacio.

Este término ya habia sido utilizado por William Gibson, autor de

libros de ciencia-ficcion, desde 1986 en su obra "Neuromancer", para hacer

referencia a una red de comunicacién global mediante ordenadores. En estos

55



momentos, por ciberespacio podriamos entender: el espacio fisico no real en el

cual se tiende a desarrollar nuestras interacciones comunicativas mediaticas.

Segun Mcfadden (1994), el ciberespacio se nos presenta como un
espacio de comunicacion caracterizado por una red de canales de informacion, que
se encuentran organizados de tal forma que toda la informacion acumulada en
cada uno los puntos, se encuentra a disposicion de todos los puntos de la red, de
tal forma que es requerido como: un espacio abstracto de adquisicion de

informacion, del cual surge informacion y se recibe informacion.

En Cabero (1996) también podemos relacionar este ciberespacio a
los nuevos cambios producidos que, “estdn dando lugar a nuevas realidades
culturales y sociales, para los cuales tendemos acufiar nuevos términos, que van
desde los mas generales como "Telepolis" (Echevarria, 1994) o "Tecnépolis"
(Postman, 1994) utilizados para referirnos a las nuevas condiciones culturales,
sociales, econémicas y politicas que se estan generando en nuestra sociedad.
Hasta los concretos como los utilizados, para referirnos a las nuevas modalidades
de trabajar, "el tele-trabajo"; las nuevas formas de organizar las estupidas guerras,
"la tele-guerra”; las nuevas formas de comunicarnos e interaccionarnos, "las
telecomunicaciones"; la organizacion de una nueva medicina, "la telemedicina”; la
organizacion economica, "los tele-bancos"; y de los que nos centraremos en el
presente trabajo: "la tele-ensefianza" y la "tele-escuela”, y que nos muestra este
nuevo lugar creado por el hombre, esta nueva realidad originada de necesidades

que han surgido a partir de las tecnologias de informacion y comunicaciéon”.

56



Como habiamos mencionado anteriormente, Pierre Levy (1998),
nos dice que el ciberespacio suporta tecnologias intelectuales que amplian,
exteriorizan y alteran muchas funciones cognitivas humanas: la memoria (bancos
de datos, hipertextos, ficheros digitales [numeéricos] de todas las Ordenes), la
imaginacion (simulaciones), la percepcion (sensores digitales, tele-presencia,
realidades virtuales), los raciocinios (inteligencia artificial, modelizacion de

fendmenos complexos.

Aln en sus palabras, tales tecnologias intelectuales favorecen
nuevas formas de acceso a la informacion, como: navegacién hipertextual,
blusqueda de informaciones a través de motores de busqueda, knowbots, agentes
de software, exploracién contextual por mapas dinamicos de datos, nuevos estilos
de raciocinio y conocimiento, tales como la simulacion, una verdadera
industrializacion de la experiencia de pensamiento, que no pertenece ni a la

deduccion logica, ni a la induccion a partir de la experiencia.

¢Por qué es importante hacer hincapié en este término? Como nos
dice Sherry Turkley (1995), las reglas de un programa, una simulacién, una hoja de
calculo, un juego, no necesitan respetar las leyes fisicas que limitan al mundo real.
Puedes construir un mundo que nunca ha existido y que puede que nunca exista.
Pero que esta ahi, que podemos hacer parte de él e incluso para preocupacion de
la sociedad, inventarnos nuevas identidades, nuevas formas de interacciones entre
las personas, cambiamos de género. Esto sin lugar a dudas implicaria en muchas

alteraciones en nuestra cultura.
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Rubio (1999) sefiala que las propuestas de transformacion en el
disefio y desarrollo del Curriculum vitae; revelan la necesidad de transformar los
conocimientos académicos y cientificos que constituyen el contenido formal e
institucional del aprendizaje escolar, estos cambios estan orientados a incorporar la
existencia activa y formas de conocimiento de las mujeres, relacionar los
contenidos con aspectos practicos y con la vida diaria, e incorporar el desarrollo
histérico de los contenidos curriculares, las contribuciones femeninas, y las
implicaciones sociales de los avances cientificos. La utilizacion de biografias
constituye una de las lineas de accion mas concretas para presentar los saberes
como procesos inacabados y dependientes de personas concretas con valores,

proyectos y motivaciones propias.

Asi que, por este y otros tantos motivos que se presentan,
proponemos cultivar nuestros valores, transportar a la pantalla a través de la
interfaz nuestra historia, sentimientos, conocimientos, gustos, placeres, en fin
nuestra CULTURA. Con la finalidad de preservarla e intentar ubicar este nuevo

hombre en sus antiguas raices.

Debemos construir nuevos modelos del espacio de los
conocimientos, haciendo hincapié en la adaptacion de estos medios digitales a
cada cultura y contexto. Como nos plantea Jiménez y otros (2003), la utilizacion de
herramientas culturales implica un proceso interpretativo, en el que los significados
sociales son manipulados, revisados y transformados como recursos para la accion
humana. Ademas, estos medios culturales alimentan la imaginacion, estimulan las

fantasias personales y contribuyen a una construccion polifacética de uno mismo y
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del mundo en relacion con distintos planos de la vida social y personal. De esta
forma pensamos que este hombre no estard perdido; sabe quién es, de donde
procede y para donde va, tendra mas elementos a su alcance para lo que le es

fundamental: el aprendizaje.

Es importante resaltar, como apunta De Benito (2000) que el
desarrollo de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) y también su
utilizacion cada vez mas frecuente en el ambito educativo, ha proporcionado la
aparicion de gran cantidad de experiencias de formacién apoyadas en estas
tecnologias, como aulas virtuales, campus virtuales, campus electronicos, entre
otros. Volviendo a la teoria general de la comunicacion donde el medio se porta
como un canal y los profesores y alumnos en emisores y receptores y viceversa, es
significativo que los nuevos modelos de ensefianza que se configuran en estos
medios se caracterizan sobre todo en la interaccién y la comunicacion entre el
profesor, el alumno, los contenidos de aprendizaje y sobretodo en la interfaz que

aportan.

Adell (1995), menciona que los autores tienen la obligacion, si
quieren comunicarse efectivamente con los lectores, de utilizar las técnicas a su
alcance. El medio impone sus propias normas sobre contenido y, del mismo modo
que el libro, el periddico, la pelicula o el noticiario televisivo tienen sus
caracteristicas distintivas, las "leyes del medio", los materiales disefiados para ser
"consumidos" mediante el ordenador a través de la red tienen su propio lenguaje. A

nosotros nos corresponde investigar sus potencialidades educativas.
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De esta forma, podemos dar unas bases solidas a la ensefanza-
aprendizaje, el nifio empezara su aprendizaje y evolucionara dentro de principios
culturales, sociales y psicolégicos bien delineados, y previamente pensados y
estudiados por sus padres, maestros y principalmente por los disefiadores de los
medios. Conocer otras culturas y utilizarlas en sus tareas de aprendizaje,
solamente le va a enriquecer como ser humano y no a destruir sus raices como

hombre social y psicologico.

Finalmente me gustaria destacar que las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TICs) pueden jugar un papel importante en el
proceso de innovacioén y transformacion del actual modelo de ensefianza, como lo
estd haciendo a partir del momento en que se empez0 a pensar en los
ordenadores como materiales de ensefianza-aprendizaje, o por ejemplo como nos
sugiere Ritzel y Ballester (2003), la utilizacién de la Inteligencia Artificial aplicada a
la educacion, ya que, varios ambientes educacionales mediados por el ordenador
son utilizados como metodologias recientes y alternativas para la mejora del
proceso de ensefianza Esto se observara en la influencia de estos medios en los

resultados del aprendizaje.

El termino interfaz ha sido discutido intensamente los Gltimos afios,
mientras que la relacion que hay entre la interfaz y la cultura forma parte de
investigaciones bastante recientes, debido a que el cuestionamiento de las posibles
consecuencias culturales pueden acarrear las tecnologias emergentes, sobre todo
a partir de la creacion de softwares destinados a tan diferentes fines como a las

multiples culturas.
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Esto también se debe al incremento del volumen de produccion de
imagenes técnicas a través de medios audiovisuales y de telecomunicacion
digitales, por lo que tenemos que preocuparnos con las aplicaciones de la interfaz
humano-maquina, es en lo que se refiere a los aparatos materiales (hardware) y
programas (software) que realizan la mediacion de comunicacion entre un sistema
informatico y sus usuarios humanos. Esto invita a una redefinicion de los medios en

soporte digital.

La influencia del soporte digital sobre el medio viene dada por las
nuevas posibilidades que ofrece, facilitando la materializacion de elementos que
hasta ahora estaban siendo utilizados apenas en el dia a dia de cada usuario, pero
como forma parte de él también pasa a ser uno de los puntos mas importantes en
las aplicaciones digitales, principalmente en los ambientes de ensefanza-

aprendizaje.

Este punto se refiere a la cultura, muchos autores mencionan el
término “cultura digital”, y también los nuevos desafios que estdn ocasionados en
el patrimonio cultural de los pueblos. Podemos decir que la tecnologia de la
informacion juega un papel importante en la cultura; y nosotros tenemos que
asumir que la tecnologia digital es esencial para mejorar la calidad de la educacion
y esto supone articular la tecnologia en el curriculo y en el aula. Surgirian asi
usuarios con capacidades y habilidades para generar conocimientos y desarrollo a

partir de su transformacion e informacion tecnoldgica y cultural.
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Las ventajas de los entornos interactivos como medios de
ensefianza han estado de manifiesto por numerosos autores (Martinez, F. 1993;
Prendes, M.P. 1996), los cuales destacan fundamentalmente su grande
potencialidad expresiva, su interactividad, su adaptabilidad y la capacidad para
disefiar métodos de aprendizaje de grande eficacia. Estas caracteristicas, junto con
la capacidad para acoger enfoques educativos diferenciados, son las que explican
el interés que ha despertado en los educadores. La investigacion alrededor de los
efectos y posibilidades que ofrece en el contexto de ensefianza y aprendizaje y que
pasamos a describir de forma resumida: (Salinas, J. 1994; Gordo, B. y Ruiz, .

1996; Duarte, A., Pérez, A. y Prendes, M.P. 1996).

De otro lado, respecto a los antecedentes mas cercanos a la actual
tesis, considero que se pueden rastrear en siete autores fundamentales: 1. Pierre
Lévy, con sus aportaciones sobre cultura y educacion, en sus obras Cibercultura
(1999), Educacion y cybercultura: la nueva relacion con el saber (1998), 3. Julio
Cabero, con su inteligencia y madurez cientifica en trabajos como: Cibercultura
(1999), Nuevas tecnologias, comunicacién y educacion (1997), Medios
Audiovisuales y Nuevas Tecnologias para la formacién en el s. XXI (1999),
Tecnologia Educativa (1996), El ciberespacio: el no lugar como lugar educativo
(1996); 3. Jesus Salinas, sobre la misma linea de literatura y tecnologia en trabajos
como: Ensefanza flexible, aprendizaje abierto (1997), Las redes como
herramientas para la formacion (1997); Uso educativo de las redes informaticas
(1999). 4. Nogueira, M, Lopez-Polinc y Salinas, J. El interfaz de usuario. El caso de
Campus Extens (2000), entre todas es la que mas se acerca a esta investigacion,

tratando temas como, teorias sobre el interfaz de usuario, interaccion hombre-
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maquina, estilos de aprendizaje, los factores que influyen en los procesos
cognitivos, el aprendizaje y tendencias del interfaz de usuario y el papel del disefio
educativo en los ordenadores, 5. Pierre Boudieu con su enfoque sociocultural en
trabajos como La distincion (1998) y Los estudiantes y la cultura (1966); 6. Paulo
Freire, en esta misma confluencia de trabajos y también en sus obras sobre los
meétodos de ensefianza-aprendizaje volcados a la utilizacion de las tecnologias y su
discurso critico sobre valores culturales, sociales y politicos: Pedagogia de la
esperanza (1996), Pedagogia del oprimido (1970) y La educaciéon como practica de
la libertad 1969); 7. Sonia Sanchez, con su investigacion Disefio instruccional de
software educativo (2002) con sus aportaciones sobre la tecnologia y cultura, y la

evolucion de las corrientes socioldgicas dentro de las nuevas tecnologias.

Entre las investigaciones realizadas sobre el tema hasta el momento, no
hemos encontrado ninguna relacionada con el planteamiento de esta investigacion
que integre estos tres aspectos: cultura, interfaz y el comportamiento del usuario, lo
que denota el aspecto novedoso de este trabajo. No obstante, existen muchos
trabajos que plantean por separado la cultura y los medios digitales o la interfaz a
un nivel mas técnico que encontraremos en el desarrollo de la presente

investigacion.

Nos vinculamos a estos autores por su vision del hoy, ya que los
sistemas de educacion estdn sufriendo nuevas obligaciones de cantidad,
diversidad y velocidad, de evolucién del saber, de nuevos métodos y formas de
llevar formacion a la sociedad, y la enorme busqueda por profesionalizarse con un

crecimiento descontrolado entre la demanda y la oferta.
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CAPITULO Il

CULTURA

En este capitulo trataremos de la Cultura, ya que en esta
investigacion buscamos valorar el grado de conocimiento de los usuarios a los que
van dirigidas las interfaces, incluyendo perfiles de su edad, sexo, capacidades
fisicas, estudios, historial cultural o étnico, motivacion, metas y personalidad. El
disefio del interfaz de usuario tiene tanto que ver con el estudio de las personas
como con los aspectos de la tecnologia, asi que es importante que se entienda el

significado de cultura bien como se valorice el individuo a partir de su entorno.

Significado de cultura

¢, Qué significa cultura? La tarea de definir la palabra cultura es muy
compleja y se atiene a que no se le haga justicia a todos los matices que esta
envuelve. Los socidlogos y otros cientificos sociales entienden la cultura también
como el reino de las manifestaciones artisticas y literarias. El conjunto de la
formacién social que incluye las herramientas fisicas (técnica), las formas de
organizacion social y las manifestaciones simbdlicas. Ya la antropologia, quizas por
el hecho de que su objeto de estudio es destacadamente el estudio de los pueblos
primitivos, ha conseguido méas facilmente entender la cultura como un todo

sistémico, cuyas partes estan entrelazadas. Asi que para los antropdlogos, cultura
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es: el complejo que comprende conocimientos, creencias, arte, derecho, moral,
costumbres y cualesquiera otras capacidades y habitos adquiridos por el hombre

como miembro de la sociedad, como nos define Taylor (1871).

En esta investigacion es muy importante la definicion de cultura
desde el punto de vista de la antropologia, una vez que es primordial saber como
se porta el hombre dentro de la sociedad, cuales son sus costumbres, habitos,
creencias ya que es importante conocer a este individuo para mejorar la

ensefianza-aprendizaje.

Entretanto, es necesario considerar el pensamiento de Jeffrey C.
Alexander (2000), sobre los estudios culturales que se realizan tanto en el ambito
anglosajon como en el espafol. Para él, en las dltimas décadas se esta
produciendo una recuperacién del concepto cultura por parte de la sociologia. En
Espafia este interés esta creciendo, tras una primera fase de olvido momentaneo,
en esfuerzos por intentar comprender la cultura y el arte, elevada y popular, y su
implicacion en la creacion de identidades individuales y colectivas. La situacion,
pues, es compleja, con una gran diversidad tedrica (encontramos autores
trabajando en lineas similares a las tres corrientes segun Smith (1998), la teoria
cultural europea, estudios culturales britanicos y sociologia cultural
estadounidense) y poco arraigo institucional. En todo caso, estos esfuerzos
fragmentarios estdn necesitando una unificacién intelectual e institucional,
adquiriendo mas relevancia en los planes de estudios como tienen en los paises

anglosajones.

65



Para Herrero (2002), por ejemplo, cultura es una abstraccion, es
una construccion tedrica a partir del comportamiento de los individuos de un grupo.
Por tanto, nuestro conocimiento de la cultura de un grupo va a provenir de la
observacion de los miembros de ese grupo que vamos a poder concretar en

patrones especificos de comportamiento.

Siguiendo su raciocinio, cada individuo tiene su mapa mental, su
guia de comportamiento, lo que llamamos su cultura personal. Mucha de esa
cultura personal esta formada por los patrones de comportamiento que comparte
con su grupo social, es decir, parte de esa cultura consiste en el concepto que
tiene de los mapas mentales de los otros miembros de la sociedad. Por tanto la
cultura de una sociedad se basa en la relacibn mutua que existe entre los mapas
mentales individuales. El antrop6logo, como no puede conocer directamente el
contenido mental de una persona, determina las caracteristicas de estos mapas
mentales a través de la observacion del comportamiento y asi puede tener una

idea del comportamiento general de esta sociedad.

Para Vega (2000), la cultura es un sistema simbdlico de valores,
creencias y actitudes el cual es aprendido y compartido — un sistema que forja e
influye a su vez las percepciones y el comportamiento de los seres humanos que
viven bajo ella. Es entonces un esquema mental abstracto, un prototipo que nos
guia y determina muchas veces sin darnos cuenta, nuestra interpretaciéon de la
realidad circundante. La cultura es algo aprendido. El ser humano no viene al
mundo con la cultura grabada en su mente. Es algo compartido por los miembros

de una sociedad. No existe una cultura de uno, una cultura de un solo ser humano,
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de un ser solitario. La cultura forma un agregado colectivo que forma a su vez un
patrén, un modelo. Una sociedad humana vive y piensa de una manera similar, en
patrones definidos. Es algo construido mutuamente por todos sus participes, en un

proceso dinamico e incesante de interaccion social.

La cultura es algo simbdlico ya que sus elementos constitutivos, la
lengua y el pensamiento, se basan en simbolos y significados simbalicos. Es algo
arbitrario, no esta basada en alguna ley natural extrinseco a los seres humanos. Se
puede decir que la cultura es algo cuya existencia se debe al antojo de la sociedad
en cuestion. Digamos por ejemplo, en la definicion y el estandar de lo que es bello

0 estético. La cultura es algo intrinseco, habitual, dado por sentado, natural.

Recorrido historico de la cultura

La clasica definicion antropoldgica de cultura de Sir Edward B.
Taylor en 1871, considerado el padre del concepto de cultura dice lo siguiente:
cultura o civilizacion, en sentido etnografico amplio, es aquel todo complejo que
incluye el conocimiento, las creencias, el arte (incluyendo la tecnologia), la moral,
el derecho, las costumbres y cualesquiera otros hébitos y capacidades adquiridas

por el hombre en cuanto miembro de la sociedad”.

Alfred Kroeber, sin embargo, conserva en sus primeras obras la
definicion totalizante de Taylor. Asi, en 1948, define la cultura como "el conjunto
aprendido y transmitido de reacciones, habitos, técnicas, ideas, valores y

comportamientos inducidos por éstos. El, por su parte rechaza la posibilidad de un
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reduccionismo psiquico con relacion al concepto de lo super organico. Dice que las
pautas no son estructuras de la personalidad, sino que son pautas de elementos
que son culturales en si mismos. La cultura es estructurada pero su definicién se
basa en el aprendizaje, considera la cultura como la mayor parte de las reacciones
motoras, los habitos, las técnicas, ideas y valores aprendidos y transmitidos y la
conducta que provocan es el producto especial y exclusivo del hombre, y es la

cualidad que lo distingue en el cosmos.

Boas, representd un momento muy importante del pensamiento
dentro de la historia de la antropologia. Fue fundador de la antropologia en Estados
Unidos y su mayor interés dentro de la investigacion se dirigié a la vida mental del
hombre; planteando que el método de la antropologia deberia ser inductivo y partir
de lo particular a lo general, propone que la cultura es todo lo que incluye todas las
manifestaciones de los habitos sociales de una comunidad, las reacciones del
individuo en la medida en que se ven afectadas por las costumbres del grupo en
que vive, y los productos de las actividades humanas en la medida en que se ven

determinadas por dichas costumbres.

Por su parte, Malinowsky, adopta un enfoque mas amplio
interesandose por todos los aspectos del individuo. Propone que el hombre varia
en dos aspectos: en forma fisica y la herencia social, o cultura. La cultura era un
todo funcionalmente integrado, y la investigacion debia estar precedida por el
andlisis funcional de ésta, planteando que la cultura incluye los artefactos, bienes

procedimientos, técnicas, ideas, habitos y valores heredados y que el lenguaje,
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forma parte integral de la cultura, no siendo esta un sistema de herramientas, sino

mas bien un cuerpo de costumbres orales.

L. A. White (1959), en su exposicion, hace una critica a la falta de
acuerdo que existe en cuanto a la definicion del término cultura. Rechaza la
definicion de neoevolucionismo y sus fines no difieren de los planteamientos que
hacen Morgan y Taylor en sus investigaciones. White se diferencia de Boas, en la
medida en que buscoé leyes histéricas y, sugiere que la cultura puede dividirse en

tres niveles: tecnoldgico, socioldgico e ideologico.

White (1959) pone de manifiesto la discusion entre la psicologia y la
antropologia. Esta discusion se sustenta sobre la base de que si la cultura es
conducta pertenece al territorio de los soci6logos criticando a la antropologia por
esto, pero principalmente porque la investigacion antropolégica le ha dejado lo
mejor de su estudio a la psicologia. El plante6 que especifica y concretamente la
cultura consiste en herramientas, implementos, vestimentas, ornamentos,
costumbres, instituciones, creencias, juegos, obras de arte, lenguaje, etc.,
afirmando que todos los pueblos, en todas las épocas y lugares han poseido

cultura.

Por su parte, Spradley & McCurdy (1972), definen cultura como el

conocimiento adquirido que las personas utilizan para interpretar su experiencia y

generar comportamientos.
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Collingwood, ve la cultura como todo lo que una persona necesita

saber para actuar adecuadamente dentro de un grupo social.

Posteriormente, Clifford Geertz (2000), refiriendose a la cultura y la
sociedad (o como él dice a la estructura social), considera que la cultura es la
trama de significados en funcién de la cual los seres humanos interpretan su
existencia y experiencia, asi mismo como conducen sus acciones; la estructura
social (sociedad) es la forma que asume la accion, la red de relaciones sociales
realmente existentes. La cultura y la estructura social (sociedad) no son, entonces,

sino diferentes abstracciones de los mismos fendmenos.

Existen muchas otras definiciones de cultura, que en su momento
permitieron la discusion alrededor de estas, y que a su vez posibilitaron el
enriquecimiento de la teoria antropoldgica. Los autores a seguir, fueron citados por
White, e incluso, en su momento, Geertz y otros autores, como una parte del

andlisis para sustentar sus planteamientos.

Entretanto, Huxley, plantea que la cultura es la clase de las cosas y
acontecimientos que dependen del simbolizar, cuando son consideradas en un
contexto extrasomatico. Mientras que Keesing, la considera como la totalidad de la

conducta aprendida trasmitida socialmente.

Plog y Bates, la entienden como el sistema de creencias, valores,

costumbres, conductas y artefactos compartidos, que los miembros de una

70



sociedad usan en interaccion entre ellos mismos y con su mundo, y que son

transmitidos de generacion en generacion a través del aprendizaje.

Por otra parte, Spiro dice que, la cultura es una construccion légica
abstraida a partir de la conducta humana observable y que tan solo tiene existencia

en la mente del investigador.

Cornelius Osgood, manifiesta que la cultura en, todo aquel camulo
de ideas, conductos e ideas del agregado de seres humanos que uno ha
observado directamente o que han sido comunicados al propio intelecto y de las

gue uno se ha hecho consciente.

Sin embargo, Clifford Geertz (2000), la plantea como una trama de
significaciones; pero mas que la definicion, lo que él propone es una forma
diferente de ver las cosas, de observar las realidades. Sugiere que la etnografia
debe ser una descripcion densa (concepto de Ryle), que permita el andlisis de la
cultura, no como una ciencia experimental, sino como una ciencia que permita la
interpretacion en la busqueda de significaciones. Su planteamiento esta dirigido a
resolver los problemas fundamentales de la investigacion cientifica a través de
presupuestos que subsistan y se puedan convertir con el tiempo en una
instrumento intelectual. Por lo tanto, su definicion de cultura consiste en las ideas
basadas en el aprendizaje cultural de simbolos y concibe las culturas como
mecanismos de control -planos, recetas, reglas, construcciones-, lo que los

técnicos en ordenador llaman programas para regir el comportamiento.
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Finalmente, Schwanitz (2002) indica que al fin y al cabo, una cultura
es el conjunto de historias que da cohesion a una sociedad. Entre ellas estan
también los relatos sobre los propios origenes, esto es, la biografia de una

sociedad (la descripcion de su vida), que le dice lo que es.

Otras definiciones de cultura

e La cultura es el conjunto de herramientas, conocimientos y
comportamientos adquiridos, que se transmiten de una
generacion a otra.

e Cultura es el conjunto aprendido y transmitido de reacciones,
habitos, técnicas, ideas, valores y comportamientos inducidos
por éstos.

e La cultura es una plataforma compleja que dificiimente puede
ser entendida, sin analizar la manera como las sociedades
buscan estrategias que les permitan mantener un cierto

equilibrio con el medio externo.
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Resumiendo estos conceptos de forma a ubicarlos en el contexto de

esta investigacion presentamos el siguiente cuadro:

Edward B. Tylor 1871 Padre del concepto def§ Es ese todo complejo que incluye el
cultura conocimiento, las creencias, el arte, la moral, el
derecho, la costumbre y cualesquiera otros
habitos adquiridos por el hombre como
miembro de la sociedad

Clifford Geertz 1923 Sin hombres no hay § Trama de significados en funcion de la cual los

cultura por cierto, peroJ§ seres humanos interpretan su existencia y

igualmente, y esto es§ experiencia, asi mismo como conducen sus

mas significativo, sin § acciones; la estructura social (sociedad) es la

cultura no hay hombres J§ forma que asume la accion, la red de
relaciones sociales realmente existentes.
Cultura y sociedad, diferentes abstracciones de
los mismos fenémenos.

R. G. Collingwood

No menciona los l§ Lo que una persona necesita saber para actuar
artefactos adecuadamente dentro de un grupo social

Del particular al general | Manifestaciones de los habitos sociales de una
comunidad, las reacciones del individuo en la
medida en que se ven afectadas por las
costumbres del grupo en que vive y los
productos de las actividades humanas en la
medida en que se ven determinadas por dichas
costumbres

B. Malinowsky

Alfred Kroeber

C. GEERTZ

Aspectos del individuo Artefactos, bienes procedimientos, técnicas,
ideas, habitos y valores heredados. El
lenguaje, forma parte integral de la cultura, no
es un sistema de herramientas, sino mas bien
un cuerpo de costumbres orales

Seguidor de Tylor Conjunto  aprendido y transmitido de
reacciones, habitos, técnicas, ideas, valores y
comportamientos inducidos por éstos

Se comprende mejor no § Es una serie de mecanismos de control —
como complejos dell planes, recetas, férmulas, reglas, instrucciones
esquemas concretos de i (lo que los ingenieros de computacién llaman

conducta programas")— que gobiernan la conducta.
L. A. White 1900- P Leyes histéricas Herramientas, implementos, vestimenta,
1975 ornamentos, costumbres, instituciones,

creencias, juegos, obras de arte, lenguaje, etc.
Todos los pueblos, en todas las épocas y
lugares han poseido cultura.

Spradley
McCurdy

No menciona los l§ Conocimiento adquirido que las personas
artefactos utilizan para interpretar su experiencia y
generar comportamientos

Aspecto historico Conjunto de historias que dan cohesion a una
sociedad. Entre ellas estan también los relatos
sobre los propios origenes, esto es, la biografia
de una sociedad (la descripcion de su vida),
gue le dice lo

Cuadro 3, Resumen del recorrido histérico de la cultura de acuerdo con el interés de la tesis
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El pensamiento de Bordieu y Paulo Freire

Teniendo en cuenta que los objetivos de esta investigacion
consisten en observar la influencia que puede suponer la cultura del usuario en la
recuperacion y manejo de la informacion en entornos digitales, verificar la
necesidad de utilizar las interfaces de acuerdo con la cultura de cada usuario para
una mejor utilizacion de la informacion y sefalar los beneficios y perjuicios que
puede provocar la utilizacion de las distintas interfaces en relacion al tipo de cultura
del usuario, es importante analizar el trabajo de dos autores: Pierre Bourdieu y

Paulo Freire.

Pierre Bourdieu (1997) a través de sus trabajos ha introducido la
nocién de "espacio social", expresando que este resuelve el problema de la
existencia o no de las clases. Para €l lo esencial son las diferencias existentes en
la sociedad por la desigual distribucion de bienes y capitales. Las clases sociales
existen virtualmente, lo que vemos en la calle son espacios sociales: con los
demdas uno puede casarse, hacer deporte, hablar un mismo lenguaje, pero esas
posibilidades son muy desiguales segun el capital econdémico y el capital cultural

gue posee cada uno.

Paulo Freire (1970), ha marcado un hito en la historia pedagdégica
de su pais y de América Latina, a través de la creacion de la concepcién de la
educacion popular, pues ha logrado consolidar uno de los paradigmas mas ricos de
la pedagogia contemporanea rompiendo radicalmente con la educacion elitista y

comprometiéndose con los educandos. Para €l antes de educar es necesario
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conocer el alumno como individuo inmerso en un contexto social y de donde

debera salir el contenido a ser trabajado.

Bourdieu (1998), analiza las formas tipicas del capital cultural y dice
que este puede existir en estado incorporado; es decir, bajo la forma de
disposiciones duraderas del organismo en estado objetivo, bajo la forma de bienes
culturales, cuadros, libros, diccionarios, instrumentos, maquinas, etc. y en estado
institucionalizado, la objetividad que es necesario poner por separado porque,
como sucede con el titulo escolar, confiere ciertas propiedades totalmente

originales al capital cultural que supuestamente debe garantizar.

Para él la cultura que trasmite la escuela, separa a los que la
reciben del resto de la sociedad por un conjunto de diferencias sisteméaticas: los
que se han apropiado de la ‘cultura erudita’ trasmitida por la escuela disponen de
un sistema de categorias de percepcién, de lenguaje, de pensamiento y de
apreciacion que les distingue de los que no han conocido otro aprendizaje que los

trucos del oficio y los contactos sociales con sus semejantes.

Por ejemplo, en los textos de Paulo Freire vemos una similitud con
el trabajo de Bourdieu, es decir, tanto para un autor como para el otro, hay una
gran diferencia de las formas que las personas son educadas dentro de la
sociedad, existen varios tipos de educacion, entre ellas esta la educacion “erudita”
como la llama Bourdieu (1998), la educacién transmitida por la escuela o la

educacion “elitista” como la prefiere llamar Freire (1970).
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Para Paulo Freire (1996), vivimos en una sociedad dividida en
clases, porque los privilegios de unos, impiden que la mayoria disfrute de los

bienes producidos y pone como uno de estos bienes la Educacion.

Existen dos tipos de pedagogia: la de los dominantes y las de los
oprimidos. La pedagogia del dominante estd fundamentada en una concepcion
bancaria de educacion, es decir, la educacion erudita a la que se referia Bourdieu.
Aqui predomina el discurso y la practica, en la cual, el sujeto de la educacion es el
educador, siendo los educandos, como vajillas que seran rellenadas; el educador
deposita comunicados que estos reciben, memorizan y repiten. De ahi deriva una
practica totalmente verbalista, dirigida para la transmisibn y evaluacion de
conocimientos abstractos, en una relacion vertical, el saber es dado en orden

descendente y autoritario, manda quien sabe.

Paulo Freire, propone entonces otro tipo de educacion, a través del
Método Paulo Freire; su propuesta parte de un estudio de la realidad considerando:
el educando, la organizacion de datos y al educador. En este proceso surgen
temas generadores extraidos de la problematica de la préactica de vida de los
educandos. Los contenidos de la ensefianza son el resultado de una metodologia
de dialogo. Cada persona, cada grupo que participa de la accion pedagdgica busca
los contenidos que necesita de entre ellos mismos. Es decir, se buscan estos
contenidos en la propia experiencia de la vida de cada participante del grupo. Por
lo tanto la transmision de contenidos estructurados fuera del contexto social del
educando es considerada una invasion cultural o depdsito de informaciones porque

no emerge del saber popular.
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La relacion educador-educando se establece en la horizontalidad,
donde juntos se posicionan como sujetos del acto de conocimiento. No existe
entonces, relacion de autoridad ya que esa practica permite un trabajo de criticidad

y concienciacion.

Método Paulo Freire

El Método Paulo Freire ha sido creado para alfabetizacion de
jovenes y adultos y sigue los siguientes principios:

Politizacion del acto educativo:

No se pueden separar la construccion de los procesos de
aprendizaje de lectura y de escritura, del proceso de politizacion; se desafia al
educando a reflexionar sobre su papel en la sociedad. Por ejemplo cuando el
educando, que es una persona mayor, esta aprendiendo a escribir la palabra
sociedad pasara de una conciencia ingenua para una conciencia critica, porque es
desafiado a reflexionar sobre su papel en la sociedad, o cuando aprende la palabra
historia es desafiado a recapacitar sobre su historia y al mismo tiempo, decodifica

el valor sonoro de cada silaba que compone esta palabra.

En su método Paulo Freire utilizaba diapositivas que contenian
escenas de lo cotidiano de los educandos, estos discutian sobre el transcurso de
sus vidas reconstruyendo su historia, siendo desafiados a sentirse protagonistas de

esta historia.
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Paulo Freire (1986), explica que al descubrirse como productor de
cultura, el hombre se ve como sujeto y no como objeto del aprendizaje. A partir de
la lectura de mundo de cada educando, a través de intercambios de diadlogos se
construyen nuevos conocimientos sobre lectura, escritura y célculo. Esto ocurre a
partir del consenso comun del conocimiento cientifico en un respetable continuum.
Pues, es a través de la cultura que se pueden generar transformaciones en el

proceso social de forma general, y no solo a través de la educacion.

Dialogicidad del acto educativo:

Para Harmon (1975), citado por Feitosa (1999), la pedagogia
propuesta por Freire esta fundamentada en una antropologia filosofica dialéctica
cuya meta es acoplar al individuo en la lucha por las transformaciones sociales. Lo
que nos demuestra que para Freire, sin duda, la base de la pedagogia es el

dialogo.

Segun relata Feitosa (1999), esta premisa esta presente en el
método de Paulo Freire en diferentes situaciones: entre el educador y el educando,
entre el educando y el educador y el objeto de conocimiento, entre naturaleza y
cultura. Como subraya el propio Freire (1987), la actitud dialdgica es, antes de
todo, una actitud de amor, humildad y fe en los hombres, en su poder de hacer y de
rehacer, de crear y de recrear. La dialocidad para él estd anclada en el triple:

educador-educando-objeto de conocimiento.

Cabe resaltar la importancia del didlogo entre la naturaleza y la

cultura que esta presente en el método de Paulo Freire; a partir de la idea de
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hombres y mujeres como productores de cultura en una situacion cotidiana, un
cuadro o una diapositiva, Freire hacia, que los educandos aprendiesen a través del
propio acto de conocimiento de la realidad concreta o de la situacion real vivida por

ellos mismos.

En este contexto, Feitosa (1999), nos propone el dialogo entre
naturaleza y cultura, entre el hombre y la cultura y entre el hombre y la naturaleza
gue se constituia en una practica comun en la alfabetizacion de jovenes y adultos
propuesta por Freire. Fernando Menezes describe como ese dialogo se efectia en
los Circulos de cultura® :

Los debates tenian inicio a primera hora en el circulo de cultura. En
veinte minutos, un grupo de analfabetos era capaz de hacer la distincién
fundamental para el método: naturaleza difiere de cultura. Para llegar a este
resultado, utilizaba diapositivas o cuadros con escenas cotidianas del medio donde
vivia el grupo. Como ejemplo, citaremos una escena del campo: un hombre, su
casita, un pozo de agua, un pdjaro volando y un arbol. El maestro exige a todos la
descripcion de aquella escena, y en seguida, indaga lo que el hombre ha hecho y
lo que no ha hecho en aquél cuadro. Una vez obtenidas las respuestas indicaba la

diferencia: lo que el hombre hace es Cultura y lo que él no hace es Naturaleza.

Una metodologia que promueva el debate entre el hombre, la
naturaleza y la cultura, entre el hombre y el trabajo, en fin entre el hombre y el
mundo en que vive, es una metodologia de dialogo y, como tal, prepara al hombre

para vivir en su tiempo, con las contradicciones y los conflictos existentes, y lo hace

! Nombre dado a las clases donde Freire desarrollaba su método, las cuales se transformaban en
forums de debate
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conciente de la necesidad de intervenir en este tiempo presente para la

construccion y objetividad de un futuro mejor.

Es importante mencionar que la utilizacion de las ideas de Freire y
de Bourdieu en esta investigacion no seran vistas de forma globalizadoras, para
cada grupo de estudiantes seran elaborados materiales y técnicas distintas, porque
tenemos que pensar también en personas que pertenecen por ejemplo a culturas
hibridas, que traducen y negocian su vida entre las diferentes culturas dentro de las
cuales han vivido y contindan viviendo, y que parecen representar un nuevo tipo de
identidad cultural, como sefiala Gadotti (1995), esto podria implicar una
descentralizacion (todavia lenta y progresiva) de la cultura occidental. Al entrar en
contacto, el individuo, cada vez mas con culturas diferentes, éste va adoptando
hébitos y costumbres de estas culturas, de forma adn lenta pero que se puede

observar cada vez mas en la sociedad actual.

Otros pensamientos relevantes

También podemos observar que a partir del texto de Pierre Levy
(1991): La oralidad primaria, la escritura y la informética: las tecnologias
intelectuales y formas de conocimiento, que numerosos trabajos de antropologia
han mostrado que los individuos que poseen cultura escrita tienden a pensar
categoOricamente, mientras que las personas con una cultura oral piensan
situacionalmente. El pensamiento que actualmente llamamos légico corresponde a
un estadio intelectual reciente ligado a la escritura alfabética y a un tipo especial de

aprendizaje. La palabra viva no se ha desvanecido con la alfabetizacion, sino que
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ha cambiado de estatus, se ha transformado en oralidad secundaria permitiendo
conocer al mundo actual. No obstante, durante el siglo XX surge una nueva

tecnologia: la informéatica que conducira a una redefinicion del saber.

A través de la informatica, que es el eje principal de esta
investigacion, queremos analizar ¢cémo recuperar y manejar la informacion en
entornos digitales?, ¢Como verificar la necesidad de utilizar las interfaces de
acuerdo con la cultura de cada usuario para una mejor utilizacion de la
informacion? Y ¢como sefalar los beneficios y perjuicios que puede provocar la
utilizacion de las distintas interfaces en relacion al tipo de cultura del usuario?
Proponemos un lenguaje a través del dialogo, de la comunicacion y el desarrollo de
la criticidad de cada individuo, el cual debe disponer de medios digitales y
aprovechar su propio conocimiento y vivencia utilizando su cultura como elemento

principal en su aprendizaje.

Al recuperar y manejar la informacion el individuo presenta
determinada dificultad, esto a veces se debe a la falta de conocimiento de las
interfaces: programas, softwares, hardwares, etc. o simplemente por la falta de
familiarizacion con ellos. Asi que proponemos que el estudiante aprenda en un
entorno familiar que le resulte util y agradable; por eso, es importante analizar su

entorno, buscar los elementos que le rodean y emplearlos para su aprendizaje.

Por ejemplo, para Freire utilizar los abecedarios para enseiar a leer

y escribir a un individuo, era como agredirle. Qué propuso entonces? La utilizacién

del saber popular como parte integrante y definitiva para desarrollar su método.
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Pues la escritura, para €l, no es una técnica ingenua o neutra, ni el dibujo de letras;
tal como cualquier otra técnica, es una herramienta que permite la solucion de
problemas vitales. Asi que, no se puede ignorar la cultura del individuo, sus

habitos, su saber y sus conocimientos.

Toledo y Comba (2001), subrayan que los usos se hacen visibles en
las practicas, el concepto de habitus nos amplia la mirada para prestar atencion a
los principios de percepcion, de seleccion, de adhesion y repulsion, y de gusto,
mediante los cuales los usuarios se orientan para interactuar con sus

computadoras, sin que necesariamente sean esquemas conscientes de accion.

Ciertamente, para verificar la necesidad de utilizar las interfaces de
acuerdo con la cultura de cada usuario para una mejor utilizacién de la informacion,
es necesario un estudio previo de las condiciones que vive este individuo o grupo
de individuos, podemos ejemplificar esto de la misma forma que hacia Freire al

preparar los grupos de hombres y mujeres que querria alfabetizar.

Segun Feitosa (1999), el didlogo, para Paulo Freire, esta anclado en
el trio educador-educando-objeto del conocimiento. La indisociabilidad entre esas
tres "categorias gnoseoldgicas" es un principio presente en el Método a partir de la
busqueda del contenido programatico. El dialogo entre ellas empieza antes de la
situacién pedagogica propiamente dicha. La investigacibn en el universo
vocabulario, de las condiciones de vida de los educandos es un instrumento que

aproxima al educador-educando-objeto del conocimiento en una relacién de
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yuxtaposicion, entendiéndose esa Yyuxtaposicion como actitud democratica,

concienciadora y libertadora, que da como resultado el dialogo.

Finalmente, para sefalar los beneficios y perjuicios que puede
provocar la utilizacion de las distintas interfaces en relacion al tipo de cultura del
usuario, debemos pensar que los elementos que componen estas interfaces
siempre deben partir del entorno del usuario, ya que cuanto mas proximo esté a
sus habitos, técnicas, ideas, valores y comportamientos, sera mas facil que este

individuo se involucre en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

No tendremos un alumno mas, sino un ser critico y participe de todo
el proceso; por lo que proponemos la integracién social, cultural y politica de este
individuo. Sin dejar de ignorar que pueden surgir algunos perjuicios principalmente
en los grupos de individuos, que pertenecen, por ejemplo a culturas hibridas. De
esta forma el alumno es como un agente del proceso de ensefanza-aprendizaje.
Como nos aporta Salinas (1998), en este contexto podemos considerar que una
persona educada debe ser un conocedor, un pensador y un aprendiz. En otras
palabras, ser (o0 estar) educado supone la adquisicién de un dominio especifico de
conocimiento, la posesion de destrezas cognitivas generalmente dUtiles y la

habilidad y deseo de aprender.

Por lo tanto, el conocimiento no puede surgir de un acto de entrega
que el educador hace al educando; sino, a través de un proceso dinadmico y en
continua transformacién, que se desarrolla entre el contacto del hombre con el

mundo vivenciado. Como resalta Paulo Freire (1996), educar es construir, es
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libertar al hombre del determinismo, pasando a reconocer el papel de la Historia y
donde la cuestion de la identidad cultural, tanto en su dimension individual, como
en relacion a la clase de los educandos, es esencial en la practica pedagogica
propuesta. Sin respetar esa identidad, sin autonomia, sin tener en cuenta las
experiencias vividas por los educandos antes de llegar a la escuela, el proceso
sera inoperante, solamente meras palabras sin significacion real. La educacion es
ideoldgica, pero dialogante, pues solo asi puede establecerse la verdadera
comunicacion del aprendizaje entre seres constituidos de almas, deseos y

sentimientos.

Es importante la adaptacién de las interfaces a la cultura porque
esto permitird al educando adentrarse al mundo tecnoldgico de forma natural, sin
ver la maquina como un objeto inalcanzable o de dificil manejo. Si partimos de la
realidad del individuo y de su entorno cultural, le sera més facil entender y trabajar
con los medios digitales; por esta razon, es que nos basamos en los estudios de
Paulo Freire, que sugieren que, cuanto mas cerca estemos de la realidad del
educando, llegaremos mas rapido y facilmente a este individuo. El es el duefio de
sus dominios, porque al adaptar la forma de aprendizaje a su entorno social,
estaremos extirpando de su camino la mitad de las dificultades que este podria

encontrar en el proceso de aprendizaje.

Entretanto, hay que entender que todo este problema no es de
adaptacién al alumno, sino que también tenemos que llevar en cuenta la
interaccién alumno profesor. A referirnos a Ritzel y Ballester (2003), observamos

que con los agentes inteligentes por ejemplo (o las aplicaciones de la 1A), se puede
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ir realizando una adaptacion progresiva bidireccional que podriamos representa por

el siguiente esquema:

/

ALUMNO @ PROFESOR
USUARIO &2 PROGRAMADOR

Interfaz que f
wambiar

Figura 2, Esquema adaptacion progresiva bidireccional

Lo que nos lleva a pensar en nuevas formas de trabajar la Interfaz,
adaptandolas a los usuarios-alumnos, y trayéndoles nuevas perspectivas (trabajo,
calidad y dominio). Es decir, desarrollar adaptaciones inteligentes a las variantes
culturales observadas, como se puede constatar en el siguiente capitulo. No se
trata de corregir las diferencias, sino de hacer mas inteligentes los programas para

que se adapten inteligentemente a las diferencias de los usuarios.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

En este capitulo se expone la metodologia disefiada para esta
investigacion. Primeramente se presentan los aspectos generales, seguidos de la
descripcion del disefio de las variables. Después; se hace una breve discusion en
torno a la perspectiva adoptada, que involucra un enfoque tanto cuantitativo como
cualitativo para llegar finalmente, al andlisis de los datos. El tipo de disefio utilizado
ha sido el casi-experimental, debido a que los sujetos no son asignados al azar a
los grupos, sino que son grupos auto seleccionados a partir de la invitacion
realizada (la razén por la que finalmente quedan configurados no ha podido ser
plenamente controlada por el experimento). En este caso son grupos de sujetos

pertenecientes a dos culturas distintas: Manaus y Palma de Mallorca.

Aspectos generales

Esta investigacion se basa en las influencias que puede suponer la
cultura del usuario en la recuperacién y manejo de la informacién en entornos
digitales, partiendo del concepto de cultura ya expuesto anteriormente, se intenta
contestar a la siguiente interrogante:

¢, Qué influencias puede suponer la cultura del usuario en la

recuperacion y manejo de la informacion en entornos digitales?
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Variables

Las variables empleadas en el presente estudio, se definen de la
siguiente forma:

Variable independiente principal:

Situacion sociocultural: de los sujetos participantes en la
investigacion, considerando dicha situacion segun el modelo definido por Bourdieu
(1998), en su famosa investigacion titulada La distincion, cada sector social, y cada
sujeto dentro de estos, busca establecer la diferencia que lo sefiala con una
posicion comparativamente favorable, a través de signos que sean lo mas visibles

e inequivocos que resulte posible.

Variables independientes secundarias y variable de control:

Edad: En esta variable se tiene en cuenta que son alumnos que
cursan alguna carrera de las dos universidades involucradas finalmente en la
investigacion y que pertenecen mas 0 menos a un grupo correspondiente a una
poblacién de edad comprendida entre los 18 y los 25 afios, lo que no implica que
no aparezca en la muestra final alguna ligera discrepancia. En cualquier caso,

fueron eliminados los casos extremos.

Género: Esta variable sera utilizada para que se tenga una idea de
que tipo de género tiene mas contacto con los medios digitales y mas facilidad a la
hora de manejarlos. En estudios sobre la facilidad de dibujar (Levy, 1996), hemos

encontrado que el sexo masculino tiene mayor atencidn, expresion y creatividad,
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por ejemplo a la hora de dibujar, mientras que a la hora de aprender a leer, (Taylor

y Taylor, 1983) los nifios son mas lentos que las nifias.

Localizacion: proporcionara las referencias si hay interferencia de
otras culturas en la suya, explicando de si son los estudiantes de los locales
escogidos para la investigacion o si son de otros locales y apenas estudian en
estas ciudades en el momento de la pesquisa; a esta variable estan asociadas

varias preguntas de la encuesta.

Situacioén familiar: En estudios realizados por Bourdieu (1966) los
datos nos dicen que en cualquier dominio cultural — teatro, musica, pintura, jazz o
cine — los conocimientos estudiantiies son mas ricos y extensos cuanto mas

elevada es la categoria social del estudiante.

Nivel cultural familiar: La cultura es la familiaridad con los rasgos
fundamentales de la historia de nuestra civilizacién, con las grandes teorias,
filoséficas y cientificas, asi como con el lenguaje y las obras mas importantes de
arte, la muasica y la literatura (Schwanitz, 2002). En este estudio es un factor clave
ya que es fundamental saber como es y qué caracteristicas tiene la cultura de cada
individuo de la muestra. También de acuerdo con Oliveira (1993), una especialista
en el pensamiento de Vygotsky, es la cultura que provee al individuo los sistemas
simbdlicos de representacion de la realidad y, por medio de ellos, el universo de
significaciones que permite construir una ordenacion y una interpretacion de los

datos del mundo real.
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Nivel de contacto con las TIC: Cuanto mas entra en contacto el
individuo con determinado material mejor conocimiento de éste, como nos explica
Read (1981), que la inteligencia se desarrolla en contacto con las cosas, y aumenta
en su alcance y capacidad en la medida en que las imagenes oriundas de esa
experiencia sensorial basica se forman y reforman en la actividad imaginativa. De
este modo, pensamos que si el alumno tiene contacto con medios digitales

proximos a su cultura, tendra mas facilidad de utilizar estos medios.

Cultura tecnoldgica: de acuerdo con Marques (2000), la cambiante
sociedad actual, a la que llamamos sociedad de la informacion (SI), modelada por
los continuos avances cientificos (bioingenieria, nuevos materiales,
microelectronica) y por la tendencia a la globalizacién econdmica y cultural (gran
mercado mundial, pensamiento Unico neoliberal, apogeo tecnolbgico, informacion
digital...), nos proporciona nuevos canales de comunicacion (redes) e inmensas
fuentes de informacion, modelos de comportamiento social, actitudes, valores,
hébitos, estructuras narrativas, formas de organizar la informacion, simbologias...
configurando asi nuestras visiones del mundo en que vivimos e influyendo en
nuestros comportamientos. En la sociedad de la informacion aparece una nueva
forma de cultura, la cultura de la pantalla que, como decia Arenas (1991), se
superpone a la cultura del contacto personal y la cultura del libro. Ademas, junto al
entorno fisico, real, con el que interactuamos, ahora disponemos también del
ciberespacio, entorno virtual, que multiplica y facilita nuestras posibilidades de
acceso a la informacion y de comunicacion con los demas produciendo de esta

forma la llamada cultura tecnoldgica.
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Variable dependiente:

Manejo de la informacion en entornos digitales: Se trata de una
variable de la investigacion que se identifica a partir de los trabajos realizados a lo
largo del proceso de la investigacion y se obtiene en el estudio a través de dos

fases: la del cuestionario y la del uso de la pagina Web creada para este fin.

Descripcion del disefio

El enfoque de esta investigacion se aborda atendiendo a dos
criterios: la finalidad de la investigacion y la naturaleza de la informacién (Bigné,
2000). Por lo que se refiere a la finalidad, como se desprende de las hipétesis
planteadas, el enfoque es principalmente casi-experimental, ya que se centra en el
estudio de los antecedentes y efectos de las variables culturales. Respecto a la
naturaleza de la informacion, se adopta un enfoque mixto: cualitativo y cuantitativo.
Por una parte. se efectuaron una serie de encuestas iniciales (cuestionario 1), con
el objetivo de analizar la muestra seleccionada y la experiencia de los miembros de
la misma en relacion con la web y acotar con mayor precision las respuestas
posibles del analisis utilizado en la segunda parte de la investigacién cuantitativa.
Las encuestas se realizaron a estudiantes usuarios de paginas web; y por otra se
adopta un enfoque cuantitativo (cuestionario 2) — mas preciso, de tal manera que el
primero cuestionario sirve como pre-test y el segundo cuestionario como post-test.
El pre-test permiti6 conocer todos los sujetos. El post-test permiti6 conocer su
repuesta a la pagina web preparada. El andlisis no se realizé en base a

comparaciones Pre-test/Post-test, sino a comparaciones inter grupos en el post-
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test, utilizando el pre-test como control para establecer el grupo y nivel cultural

general y tecnologico

Concretamente, la opcion seleccionada ha sido la de un disefio
multimétodo (enfoque cualitativo-cuantitativo), basado en encuestas panel
repetidas a la misma muestra y en dos cuestionarios diferentes. Los cuestionarios
han sido aplicados antes y después de la consulta de una web concreta, utilizada
como patron de referencia para toda la muestra. Se han utilizado dos técnicas, una
primera técnica intra grupo, de tal manera que los individuos que participaron
inicialmente en la investigacion se han mantenido, tanto en Palma como en
Manaus, a lo largo de todo el proceso, pudiendo hacer comparaciones antes (pre)
— después (post) — centradas en comprobar el mantenimiento de las caracteristicas
culturales — y una técnica inter grupal — grupos Manaus-Palma de Mallorca; grupos
cultura tecnoldgica o no — realizando las comparaciones fundamentales entre las
dos muestras a partir de los datos del segundo cuestionario. La principal estrategia
del andlisis se basa en la comparacion de las respuestas y valores alcanzados por

cada sujeto y cada grupo en la segunda aplicacion.

La muestra est4d formada por 62 estudiantes de Palma y 58 de
Manaus. La seleccion se realiz6 segun un muestreo nominal de voluntarios
pertenecientes a las universidades a de Les llles Balears (UIB) y la Universidade
Federal do Amazonas (UFAM). Las muestras autoseleccionadas (de todos los
invitados a participar, solo una parte lo hicieron efectivamente) fueron equilibrados
posteriormente, descartando casos extremos y aquellos sujetos que no cumplieron

las instrucciones o que tenian edades fuera de los margenes establecidos.
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Como se sefala anteriormente, el disefio del estudio contempla la
utilizacion conjunta de metodologias cuantitativa (cuestionarios) y cualitativa

(entrevista previa). La presente investigacion se desarrolla en dos fases:

FASE | - Durante esta fase del estudio se identifico la poblacion
diana (estudiantes universitarios) y los grupos se seleccionaron a partir de la
contestacion del primer cuestionario via Internet (on-line). El objetivo de esta
primera fase de recogida de informacion fue explorar con detenimiento los datos
referentes a los participantes de la investigacion y descubrir la posible variabilidad
en las culturas estudiadas. Y se llevd a cabo mediante entrevistas con los grupos
seleccionados, para la recogida de todos los datos necesarios sobre los
participantes, utilizandose un cuestionario sociolégico con varios items que tubo
como finalidad recoger informacién acerca de los siguientes aspectos:

e Datos de identificacion personal: nombre, edad, sexo, origen,

etc.;

e Niveles de ocupacion;

¢ Niveles de instruccion;

e Consumos culturales: libros, revistas, periddicos, discos,

cassettes, CD, DVD; ordenadores; etc.

e Preferencias culturales: conciertos, teatro, deportes, afiliacion,

viajes, etc.

e Sijtuacion familiar.

A través de este cuestionario se intentd medir las siguientes

variables:
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e Niveles de ocupacion;

e Status socio-cultural, entendiendo que el estatus es el resultado
de la combinacion de los niveles instruccionales, de los niveles
de equipamiento, consumos culturales y de afiliacion.

e Cultura tecnoldgica.

Estos factores nos proporcionaron informacion exhaustiva del origen
familiar medido en términos no tanto de clase social, como de estatus, y también
del tipo de manejo digital que esta acostumbrado a realizar; pretendiendo situar
culturalmente al individuo y al mismo tiempo establecer su estatus social y

principalmente su relacion con los medios digitales.

Este cuestionario se ha pasado a todos los participantes de la
investigacion, siguiendo el siguiente plan:

1. La muestra resultante autoseleciona a si mismo: hemos ofrecido
a diversos grupos de alumnos pertenecientes a tres universidades: Universitat de
Les lles Balears (UIB) y Universidade Federal do Amazonas (UFAM) y Universidad
de Sevilla (US), la opcion en contestar al cuestionario, los alumnos que los

contestaron formaron el primero grupo de participantes de la investigacion.

2. Se les explic6 que participarian en una investigacion que
intentaba relacionar las habilidades de utilizacion de la informaciéon en entornos
digitales, con el nivel cultural de cada uno de los individuos participantes y que por
lo tanto, necesitdbamos unos datos, que por supuesto serian anénimos. Si el

individuo aceptaba participar en la investigacion, se le indicaba que podia contestar
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el cuestionario via Internet en el momento que mas le conviniera, ya sea en la

propia universidad, desde su casa o desde un cibercafe.

Esta informacion, luego fue utilizada para desarrollar técnicas de
recogida de informacion mas estructuradas, mediante un cuestionario que ha sido
proporcionado a la misma muestra (grupos de alumnos de dos universidades
distintas localizadas en dos pueblos distintos: Manaus, Palma de Mallorca y
Sevilla). Estas técnicas mas estructuradas permitieron al entrevistador explorar
sistematicamente las influencias que pudiese suponer la cultura del usuario en la

recuperacion y manejo de la informacién en entornos digitales.

FASE Il - En esta segunda fase, se ha proporcionado a un grupo
escogido de la primera fase, un material a través de paginas web, que ha permitido
al alumno entrar en contacto con varios tipos de interfaces propuestas en el mismo
material. Este programa ha proporcionado los items del cuestionario restante para
completar el trabajo, para identificar que tipo de actitudes tendria el usuario a la
hora de utilizar el programa construido por la investigadora, y cuales son las
ventajas y desventajas mas significativas de la adaptacion a la cultura del usuario y
a los medios digitales tecnoldgicos, asi como los obstaculos para la utilizacion de
estos servicios. Y finalmente, se realizé un andlisis exhaustivo de los datos para la

obtencioén de los resultados.
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Estadisticas utilizadas

El enfoque general del analisis, dadas las caracteristicas de las
muestras, es no paramétrico, por lo que las conclusiones no pretenden,
eventualmente, validez universal. Se pretende mostrar como la hipotesis es
contrastada satisfactoriamente en dos muestras significativas. Para realizar este
analisis, se han definido pruebas de hipotesis y estimaciones que permiten en el
campo estadistico obtener conclusiones acerca de las variables estudiadas. Hemos
utilizado las siguientes estadisticas: diversos recursos de la estadistica descriptiva,
asi como: prueba de hipdtesis, para verificar la significancia de las variables y la
comparacion de grupos; igualmente para valores no paramétricos se utilizé el Test
de Wilcoxon y las medidas de asociacion basadas en el Test Chi-cuadrado y en el

coeficiente de contingencia.

Softwares utilizados en el analisis

Microsoft (Excel 2000, SAS y Statistical Package for the Social

Sciences — SPSS (version 11).

Presentacion

Los resultados obtenidos, se presenta en forma de tablas, a partir
del andlisis de los datos y comentarios realizados. Se ha mantenido casi toda la

informacion producida en los andlisis (contrastes, significacién, grados de libertad,

95



datos tabulados, casos perdidos, etc.), pero en algunos casos se ha prescindido de

informacion complementaria, como la referida a la sintaxis utilizada.

Muestra

La muestra de la poblacion investigada, esta formada por grupos de
estudiantes pertenecientes a dos Universidades, una espafiola y una brasilefia,
ubicadas en dos ciudades distintas: Palma de Mallorca y Manaus. Los grupos
fueron escogidos por un proceso de seleccidon nominal parcialmente aleatorio y se
ha trabajado con un modelo de seleccidon no intencional. La investigadora no ha
intervenido en la formacion de los grupos; ni ha utilizado un proceso de seleccion
basado en listas y extraccién aleatoria. Las muestras nominales se basan en la
seleccion de voluntarios de la universidad, siempre que cumplan las condiciones de

inclusion.

La poblacion de referencia esta formada por alumnos de ambos
sexos y con un margen de edad comprendida entre los 18 y los 25 afios, que
cursan los estudios programados por las universidades de Palma de Mallorca y

Manaus.

Los sujetos de estudio debian cumplir los siguientes requisitos:

e Estar matriculados en la universidad en el ya hubiera cursado un
o dos afios en la universidad.

e En el momento de la recogida de datos deberan haber cumplido
18 afios y no mas de 25 afios.

e Haber expresado la voluntad de patrticipar.
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e Los criterios de exclusion de los sujetos fueron:

e No-aceptacion de la invitacion a participar.

e Personas matriculadas temporalmente que provengan de otros
paises o comunidades autdnomas (programas temporales de
intercambio de alumnos).

e Personas que por diversas circunstancias no pudieron contestar

solos los cuestionarios por incapacidad manifiesta para su uso.

La muestra empirica utilizada estd formada por dos grupos de
estudiantes que forman la unidad muestral basica. ElI primer grupo pertenece
estudiantes de la Universitat de les llles Balears y el segundo, a alumnos de la
Universidade Federal do Amazonas. Se esperaba contar con un tercer grupo
formado por alumnos de la Universidad de Sevilla; sin embargo, éste ha sido
descartado a lo largo de la investigacion por no alcanzar los tamafios muestrales

minimos necesarios.

Analisis de datos

Los datos se analizaron con ayuda de un programa de ordenador
para las Ciencias Sociales, denominado, Statistical Package for the Social
Sciences — SPSS (version 11). El analisis incluye: Estadistica descriptiva (diversos
estadigrafos), analisis comparativos realizados a partir de variables nominales y
ordinales de corto recorrido, basados en el (2 y coeficiente de contingencia; asi
como analisis de las asociaciones entre variables, medidas en escala ordinal,

realizadas a partir del coeficiente (RHO) de Correlacién de Spearmann — rs-.
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Los resultados mostrados en las descripciones de frecuencias son
concluyentes; sin embargo, se ha decidido hacer una comprobacién estadistica
mas rigorosa, para confirmar las interpretaciones hechas a partir de las
descripciones. En el analisis utilizamos otras pruebas no paramétricas para dos

muestras independientes (Palma-Manaus).

Como se sabe, estas pruebas se aplican en aquellos casos en que
no se cumplen los denominados supuestos paramétricos, generalmente referidos al
nivel de medida, a la forma de la distribucion o a los parametros poblacionales. De
acuerdo con los criterios que habitualmente se manejan, toda prueba, técnica o
contraste serd considerado como no paramétrico si concurre alguna de las

siguientes circunstancias:

Utiliza datos cuyo nivel de medida es nominal u ordinal (o al menos

son analizados a estos niveles).

Utiliza datos medidos a nivel ordinal, de intervalo o razon, pero la
hipétesis planteada no se refiere a parametros de las distribuciones poblacionales:
media, desviacion tipica, etc., sino que solo se pretende mostrar las caracteristicas

de determinados grupos y no de las poblaciones de referencia.

El estadistico de contraste usado no requiere que se den

determinados supuestos probabilisticos acerca de la poblacién.
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Ademas, se puede considerar necesario aplicar pruebas no
paramétricas cuando el tamafio de las muestras es muy pequefio, 0 cuando se
tenga alguna muestra de varianza cero (todos los sujetos con la misma puntuacion

en una variable).

En esta investigacion la seleccion de estas pruebas se justifica
justamente por estos cuatro criterios: variables medidas en escalas nominales y
ordinales, planteamientos de analisis eventualmente limitados a la muestra,

muestra seleccionada de forma no aleatoria y con dimensiones limitadas.

Control de la validez

Se han desarrollado técnicas de control para conseguir una buena
validez interna, considerando que este era un de los aspectos fundamentales para
garantizar la calidad de los datos y del andlisis. Los principales controles

desarrollados han sido:

a) El disefio de los cuestionarios se ha hecho con controles de la
formulacién, cada cuestionario ha sido probado con 10 sujetos
de las mismas edades y niveles de formacion de los sujetos
participantes. La revision de las formulaciones se hizo a partir de
dos criterios:

e Falta de comprension de la pregunta, identificada a partir
de las demandas hechas a la investigadora en la prueba

inicial;
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¢ Respuesta diferente de la esperada de forma sistematica,
identificando el encuestado errbneamente lo que se le

preguntaba;

b) Una cuidada instrumentacion, realizando un control muy estricto
de la administracion de los cuestionarios (exclusion de sujetos

con respuestas erraticas, control de errores, etc.);

e Control para evitar la pérdida de sujetos, haciendo un
seguimiento personalizado de sujetos entre cuestionario 1y

2.

Igualmente se ha intentado desarrollar todo un conjunto de
controles para conseguir una buena validez de constructo, especialmente mediante
la detallada explicacién preoperacional del modelo te6rico que ha permitido una
operacionalizacion posterior de las variables bastante coherente. El proceso por el
gue se miden las variables principales de este estudio, es muy similar al que se
produce cuando se realiza cualquier otra medida de variables de tipo descriptivo.
Sin embargo, el hecho de que las caracteristicas a medir no sean directas y
completamente observables, confiere ciertos matices diferenciales a la medicion.
Mientras que en la medida de cualquier variable descriptiva la magnitud de
referencia es en muchas ocasiones evidente para los observadores, en la medicion
de caracteristicas socioculturales, de percepcion y otras latentes, una fase
importante del proceso consiste en la definicibn lo mas precisa posible de las

magnitud a medir. De esta caracterizacion deben surgir los instrumentos
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empleados para realizar de forma efectiva la medida, por eso la fase de explicacion

pre-operacional ha sido tan importante.
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CAPITULO V

DESCRIPCION DE LA PAGINA WEB

Introduccion

Para obtener la informacion requerida en esta investigacion, hemos
elaborado una pagina web que acerca la cultura de las ciudades objeto del estudio
al estudiante. Este capitulo contiene las caracteristicas técnicas de la pagina web
en estudio y demas informacion relevante. También demuestra una relacién entre
algunas interfaces “Standard” y las utilizadas en este trabajo, haciendo un
parametro importante a nivel de imagenes, lo que puede ayudar a entender
muchas de las respuestas encontradas en los resultados. Otro aspecto importante
que este capitulo aporta, es la descripcion de las distintas interfaces utilizadas en la
pagina, proporcionando a los que no han tenido acceso a ella una familiarizacion

con estos elementos.

Elementos y arquitectura de la pagina

La pagina Web creada para la investigacion ha sido desarrollada en
plataforma PC y se ha utilizado para su maquetacion el software Macromedia
Dreamweaver MX, para la elaboracién de los gréficos y de las figuras y también el

tratamiento de las imagenes se ha utilizado el software Adobe Photoshop 7 vy
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finalmente la programacion esta basada en los lenguajes Java Script, HTML, PHP,

y base de datos MYSQL (siendo los dos ultimos de codigo abierto).

Inicialmente hemos tratado de hacer la pagina de identificacion de
los usuarios, que consta del alta del formulario y treinta y tres preguntas. En esta
pagina hemos utilizado un modulo del lenguaje PHP (Procesador de Hipertextos),
que es un lenguaje de programacion embebido en HTML e interpretado por el
servidor. Es embebecido ya que el cédigo PHP se encuentra dentro del codigo
HTML. El modulo ya viene programado en su mayor parte, simplemente lo hemos

adaptado a los objetivos deseados.

Para acceder al cuestionario, el usuario debera identificarse a través
de un nombre de usuario y una contrasefia preestablecida por la investigadora. El
primer cuestionario contiene preguntas relacionadas con identificacion y
caracteristicas socio-culturales de los sujetos de la investigacion, y sera utilizado
antes que el sujeto entre en contacto con la pagina objeto de pesquisa. Las
preguntas se contestan a través de un formulario vinculado a una base de datos,
que tras haber sido rellenado el usuario optara por guardarlo en la base de datos o
borrarlo. Lo cual tiene la oportunidad de cambiar algunas de sus contestaciones si
asi lo desea. Este formulario no permite la falta de respuesta de los campos
obligatorios, en el caso de que la respuesta obligatoria no sea contestada, emitira
un mensaje a través de una ventana informando de que debe contestar la pregunta

en cuestion.
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Al finalizar la contestacion del cuestionario y elegir la opcion
“enviar”’, automaticamente se pondra en marcha un mecanismo que enviara un
mensaje al usuario de confirmacion informandole que la contestacion ha tenido
éxito y también sus datos de usuario y contrasefa para acceder a la segunda parte

de la investigacion.

Un segundo correo llegara a la investigadora, informandole de que
este usuario ha contestado el cuestionario. En los datos de correo estaran el

nombre del usuario y su correo electronico.

El segundo cuestionario ha sido rellenado por los sujetos de la
investigacion, después de que estos entraran en contacto con el sitio Web objeto
de la pesquisa. Siendo su funcionamiento igual al cuestionario anterior desde el
punto de vista técnico. En el caso de que el usuario perdiera sus datos de usuario y
contrasefa, se ha dispuesto un sistema recordatorio de claves donde el usuario
debe poner su direccion de correo electronico. La direccion tiene que ser la misma
que el usuario utilizd al contestar el primer cuestionario. En un maximo de dos
minutos llega a su correo electronico la respuesta del sistema con los datos de

usuario y contrasena.

El sitio web, objeto de este estudio, esta disponible en dos idiomas
debido a que los sujetos pertenecen a dos paises de lenguas diferentes. Consta de
dieciséis paginas por idioma, sobre la cultura de las tres ciudades estudiadas. En
estas paginas el usuario realiza una lectura y puede navegar a través del menu

despegable, para acceder a las demas paginas o utilizar el scroll para avanzar en
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la misma pagina, asi como también palabras calientes y botones que le remiten a
su inicio. No hemos utilizado ningun sistema de ayuda para el usuario, solamente
en la parte del juego, debido a que nuestra intencién es identificar que tipos de
dificultades producen estas interfaces en el usuario. Encontramos en algunas
paginas enlaces a través de fotografias de los pueblos como por ejemplo, en la
pagina de las ciudades y palabras calientes que llevan a una figura o explicacion

de esta.

Lengua

La lengua es un factor muy importante en esta investigacion, ya que
es uno de los principales obstaculos que encuentran las culturas a la hora de
entender o adaptarse a las interfaces. Bergero y Esnaola (2002), dicen que la
digitalizacion de la imagen esta propiciando la consolidacién de una escritura que
juega las mismas funciones que la escritura alfabética jugd en su dia, respecto del
lenguaje oral. Estos lenguajes estan estableciendo una nueva racionalidad
linglistica. La digitalizacion estd4 produciendo una ruptura en el continuum de la
representacion, potenciando la mediacién de imagenes iconicas asi como lo hizo la
escritura con la mediacion del texto impreso. Una nueva competencia comunicativa

revisa a la del texto escrito.

Es posible que las imagenes e iconos faciliten el navegar de los
usuarios y el entendimiento respecto a las interfaces utilizadas en este trabajo, asi
que la pagina Web, objeto de este estudio, se ofrece al usuario en dos idiomas.

Cuando el usuario entra en contacto con la segunda parte de la investigacion, que
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es navegar por la web y contestar el segundo cuestionario, tiene que hacerlo en la
lengua de la otra cultura: castellano para los brasilefios y portugués para los
espafoles; asi se puede observar, si hay mas dificultad a la hora de trabajar con

interfaces en una lengua distinta a la de su cultura.

Iconos

Esta nueva “escritura iconica” esta dando paso a una nueva forma
de abstraccion con lo cual, el énfasis puesto en la importancia de la escritura con
respecto al desarrollo de la abstraccion, va perdiendo exclusividad (Pierre Levy,
1991). Queda en evidencia que las interfaces y las imagenes hablan mas por si
mismas, que la propia escritura. Tal vez haya alguna interferencia por el hecho de
que la cultura del usuario interfiera al entender algunos de estos iconos,
principalmente por la falta de familiaridad. Todavia y muchos de estos iconos
pasan a ser como estandar en las diferentes culturas estudiadas, un ejemplo seria
el icono utilizado para la Home Page, o pagina principal de cualquier pagina Web,

como por ejemplo:

Figura 3

Cualquier persona que se encuentre con un simbolo como
este en una pagina Web, sabe que esta interfaz al ser activada le llevara a la
pagina principal. No obstante, hemos encontrado en una pagina de Artes el

siguiente icono:

Figura 4

I Si no es por que tiene escrito “Home”, talvez la gran mayoria
de los usuarios no se hubieran dado cuenta que este icono tiene la misma funcion

del anterior.
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Por ejemplo con las palabras, si nos encontramos en una pagina

Web, con el siguiente icono:

Figura s

jz%g,Podrl'amos saber lo que significa? ¢Podriamos llamarlo
icono? ¢O si nos encontramos con esta interfaz: Wiiching, todas las culturas
entenderian inmediatamente su significado? ¢Y a estas dos palabras mas: Main y
Principal? A medida que vamos pasando la primera palabra a idiomas mas
conocidos y llegan a nuestro nivel cultural, realmente se facilitan las cosas. Ahora
mismo entendemos que lo que hemos llamado icono y cada una de las palabras
escritas se trataban de una interfaz utilizada en cualquier pagina Web para indicar
al usuario que a través de ella puede volver a la pagina principal o inicio de la
pagina que esta visitando. Estas palabras podrian ser sustituidas sin ningun
problema por las esquematizaciones anteriormente mostradas, y a veces siendo

entendidas con mucha mas facilidad por los usuarios.

Bergero y Esnaola (2002), dicen que las imagenes permiten la
abstraccion mediante la esquematizacion, reduccién y simplificacion de los objetos
representados. Los esquemas adquieren la capacidad de constituirse en categorias
conceptuales, instalandose como procedimientos de abstraccion codificados,
asimilandose al uso de un sinfin de sujetos. Se constituyen en un lenguaje cada

vez mas accesible y manipulable.

Pensamos que, muchas de estas imagenes no son totalmente
entendidas por estos sujetos, debido a que les falta el lado cultural; es decir, la

forma que cada cultura tiene de interpretar los esquemas, conceptos Yy
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abstracciones es distinta y en este punto es que queremos dejar claro la
importancia del conocimiento que cada individuo lleva dentro de si, pues desde que
nace tiene a su alrededor un sinfin de imagenes y objetos que al hacer parte de su
cultura son casi parte de si mismos. Si estos objetos y imagenes son digitalizados y
pasados para el lado virtual, la interaccion hombre-maquina sera mas facil y
accesible. Ya que cada vez mas nuestra sociedad actual tiene lo virtual a su

servicio, como ocio y también como parte de su dia a dia.

Por ejemplo a los que alguna vez hemos estudiado Artes,
entendemos que esta figura

Figura 6

4
g Es una estatuilla hembra (23.000-21.000 A.C.), con altura de
10.2 centimetro. Esta estatuilla representa el Palaeolithic "Venus’, con los pechos
grandes sobre la barriga. La cara anonima y la curvatura de la cabeza hacia el
pecho, mientras los brazos se aprietan al cuerpo con las manos en la barriga.
Cubriendo la superficie de la cabeza son filas de incisiones que indican un estilo de
pelo o gorra. El trabajo de alivio en el formulario de un pliegue firme lleva un
ornamento del pecho atado a la parte de atras. Hay pulseras en los brazos. Esta
estatuilla puede personificar la diosa de la fertilidad, madre-antepasado, o guardian
de la casa posiblemente. Pero a muchos que nunca la han visto sencillamente
desconocen que significa. Asi que volvemos a hacer hincapié de que lo que nos es
familiar entendemos de una forma mas rapida, y que si utilizamos cosas que hacen
parte de nuestra cultura para la ensefianza-aprendizaje, ayudariamos que muchas
de las dificultades encontradas por los alumnos a la hora de aprender sean

disipadas, o sea, cuanto mas familiares los entornos en el aprendizaje,
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principalmente los entornos digitales, menor dificultad al manejarlos. Ahora bien, si

a la gente les ensefiamos este otro icono:

Figura 7

@@ Creo que la mayoria de las personas, hasta quienes no utilicen
paginas web sabe su significado, o sea, que este icono representa el teatro. Esto
se explica por ser el teatro una de las actividades de ocio mas difundida desde
hace mucho tiempo, ahora si ensefiamos esto a una tribu indigena por ejemplo,
seguramente les seria desconocido, ya que mismo que exista el teatro entre ellos,
no relacionan este icono con esta actividad por el simple hecho de no formar parte

de su cultura.

Interfaces utilizadas

Dentro del sitio Web, objeto de esta investigacion, procuramos
poner distintos tipos de interfaces, algunas con las mismas funciones pero de
formas distintas para justamente observar en los sujetos sus actitudes al utilizarlas.
También hemos trabajado estas mismas interfaces asociadas a dos idiomas
distintos, lo que nos ha dado la oportunidad de observar que el simple cambio de
idioma en el mismo icono ha podido modificar el comportamiento del usuario,
haciendo con que este no supiera manosear con la misma agilidad dicho icono, o
por lo menos tuviera alguna duda al hacerlo. En seguida hacemos una
demostracion de algunas de estas interfaces y sus funciones, con la finalidad de

ilustrar mejor lo que acabamos de decir.
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Distintas interfaces y sus funciones

Mapa Site X Salir

Figura 8

En este caso encontramos botones que con un simple clic nos
llevan a otra pagina.

Figura 9

El botén de al lado nos lleva a la misma pagina, o sea, si estamos
en cualquier parte de la pagina al hacer un clic en él, volveremos al
inicio de la misma pégina.

Figura 10

Arriba vemos un menu de palabras calientes, en lo que tenemos la
opcion de escoger una de las palabras y saltarnos a otra pagina,
en este caso sin por el raton.

Figura 11

Aqui lo mismo, pero con el ratén sobre una de las palabras, donde
se puede observar que la palabra se subraya. Lo que significa que
esta inter lazada a otra pagina.

czmz

11 Palma de Mallorca
1:Sevilla

1iManaus

FRICHFCO

Figura 12

CZmZ

Palma de Mallorca
nSevilla
Manaus

HEnlaces

s:Bibliografia

rrACHrCO

rContacto

Figura 13

Arriba vemos un menu despegable de palabras calientes (enlace),
en lo que tenemos la opcién de escoger una de las palabras y
saltarnos a otra pagina, en este caso sin por el raton.

Aqui lo mismo, pero con el ratén sobre una de las palabras, donde
se puede observar que la palabra se subraya. Lo que significa que
esta inter lazada a otra pagina.

THatro Amazonas Catedral de Paima de Malorcs Catedral de Sevila

Al lado vemos un conjunto de fotografias con zona sensible, que
nos da la opcién de ir a otras paginas, dependiendo de la zona que
se haga el clic.

Figura 15

Figura 16

En este caso encontramos palabras calientes en medio del texto,
notamos que hay una alteracién en el color de la palabra, algunas
al ser utilizadas, cambian de color, para aclarar al usuario que ya
habia utilizado esta interfaz.

Ahora vemos la palabra subrayada para indicar que en esta
interfaz, existe un link a otra pagina, que en este caso es un pop
up, que es una ventana que salta al hacer clic en el enlace.

Colaboradores m

Figura 17

Colaboradores m

Figura 18

En este caso vemos otro tipo de mend, que es una interfaz que
nos lleva a otras paginas, pero que no pertenecen a este sitio Web
y si a distintos sitios Web.

Observamos aqui que la palabra al ser tocada por el raton se
subraya, indicando que hay un enlace.

Cuadro 4, Distintas interfaces y sus funciones
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CAPITULO VI

PRESENTACION DE LOS RESULTADOS DE LA MUESTRA

Tabla 1, Edades de los encuestados

%
Respuesta Tff/za'
Espafia Brasil

De 18 a 21 afios
67,7 53,4 60.8
o 32,3 46,6 39.2

De 22 a 25 afos
Total 100,0 100,0 100,0

En la tabla anterior se observa que el mayor porcentaje de alumnos
se concentra entre los 18 y 21 afios de edad, siendo los de Palma de Mallorca los
mas significativos con un 67,7%. Mientras que los de Manaus representan un
53,4%. Sin embargo, de los alumnos encuestados, en edades comprendidas entre
22 y 25 afios el mayor porcentaje se concentra en Manaus con un 46,6%, mientras

gue los de Palma de Mallorca representan un 32,3%.

Como se esperaba la edad media de los alumnos, tanto en Palma

de Mallorca como en Manaus es de 21 afios, segun se puede observar en la tabla

N° 61 en el apartado de Anexos.
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Tabla 2, Nivel de ingresos de los encuestados

%
Respuesta i ' Tg)/zal
Espafia Brasil
NS/NC 48,4 32,8 40,8
Hasta 6000 € 3,2 8,6 5,8
De 6001 a 12000 € 24,2 13,8 19,2
De 12000 a 18000 € 16,1 19,0 17,5
Més de 18000 € 8,1 25,9 16,7
Total 100,0 100,0 100,0

Al observar la tabla 2, referente a los ingresos familiares de los
alumnos de Palma de Mallorca y de los alumnos de Manaus respectivamente,
comprobamos que la mayoria de los encuestados; un 48,4% y un 32,8% no saben
el nivel de ingresos familiares o han preferido no responder. Mientras que el 3,2% y
el 8,6% tienen ingresos de hasta 600€; el 24,2% y el 13,8%, de entre 601 a 1200%€;
el 16,1% y el 19,0% tienen ingresos familiares de 1201 a 1800€. Y finalmente, que
en el 8,1% y en el 25,9% de los estudiantes, sus ingresos son superiores a los

1800¢€.

Al analizar los datos obtenidos, encontramos que el 25,9% de los
encuestados Brasilefios tienen unos ingresos superiores a los 1800€, mientras que
el 24% de los espafioles tienen unos ingresos entre los 6001€ y 1200€. Esto se
debe a que la poblacion espafiola encuestada con edades comprendidas entre los
18 y 21 afios, es superior en a los Brasilefios. Lo que indica que entre mas jovenes

son los alumnos, menores son l0s ingresos.
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Tabla 3, Cuantas veces los encuestados han ido al teatro

%
Respuesta i _ TS/E‘"“'
Espafa Brasil

Nunca 21,0 63,8 41,7

Entre 1y 5 veces 32,3 24,1 28,3
Entre 6 y 15 veces 32,3 8,6 20,8

Mas de 15 veces 14,5 34 9,2
Total 100,0 100,0 100,0

En la tabla 3, es posible medir el nivel socio cultural de los alumnos
y hemos encontrado que en Manaus el 63,8% de los encuestados nunca ha ido al

teatro, mientras que en Palma de Mallorca solo un 21,0% no lo ha hecho.

De estos datos se deduce que existe una diferencia considerable
entre la media de alumnos que ha ido al teatro alguna vez en estos paises,
reflejando que en Palma de Mallorca la media es de 8 alumnos, mientras que en
Manaus es de apenas 2; demostrando este estudio, que pese a que los brasilefios
indican tener un mejor nivel econdémico, interfieren los habitos culturales de cada

pais.

Tabla 4, Experiencia con nuevas tecnologias de los encuestados

%
Respuesta Tg)/zal
Espafia Brasil
Mucha 8,1 12,1 10,0
Alguna 61,3 50,0 55,8
Poca 14,5 19,0 16,7
Ninguna 16,1 19,0 17,5
Total 100,0 100,0 100,0

Comparando el porcentaje de experiencia con nuevas tecnologias,
observamos que casi el 70% de los encuestados tiene alguna o mucha

experiencia, mientras que el 16,7% tiene poca experiencia y solo el 17,5%, no tiene
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ninguna. De los encuestados que tienen alguna o mucha experiencia, el 69,4%
corresponde a Palma de Mallorca y el 62,1% corresponde a Manaus,

observandose una gran paridad en ambos paises.

Tabla 5, Experiencia con Internet de los encuestados

%
Respuesta Tg)/zal
Espafia Brasil

Mucha 30,6 46,6 38,3
Alguna 59,7 51,7 55,8
Poca 8,1 1,7 5,0
Ninguna 1,6 0,0 0,8

Total 100,0 100,0 100,0

En la tabla 5, se observa que en Palma de Mallorca el 90,3% de los

encuestados tiene experiencia en Internet, mientras que en Manaus el 98,3%.

Cabe destacar que solo el 0,8% no tiene ninguna experiencia, correspondiendo

este dato a los estudiantes espafioles.

Tabla 6, Experiencia con telefonia mévil de los encuestados

%
Respuesta Tg)/zal
Espafia Brasil
Mucha 61,3 50,0 55,8
Alguna 32,3 41,4 36,7
Poca 6,5 6,9 6,7
Ninguna 0,0 1,7 0,8
Total 100,0 100,0 100,0

De la muestra de la poblacién encuestada, solo el 0,8% no ha

tenido experiencia con telefonia moévil. Este minimo porcentaje corresponde a los

estudiantes de Manaus ya que en este pais el acceso a la telefonia movil es un

poco mas dificil.
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Tabla 7, Experiencia con audiovisuales de los encuestados

%

Respuesta Total
p B . %
Espafia Brasil
Mucha 16,1 39,7 38,3
Alguna 59,7 51,7 55,8
Poca 22,6 6,9 5,0
Ninguna 1,6 1,7 0,8
Total 100,0 100,0 100,0

A la pregunta sobre la experiencia con audiovisuales, el 91,4% de

los brasilefios responde positivamente, al igual que el 75,8% de los espafioles.

Cabe destacar que el porcentaje de estudiantes que no ha tenido ninguna

experiencia es bastante mas elevado en Palma de Mallorca que en Manaus, segun

se observa en la tabla 7.

Tabla 8, Experiencia con Pocket Pc de los encuestados

%

Respuesta Total
p B . %
Espafia Brasil
Mucha 3,2 6,9 5,0
Alguna 17,7 25,9 21,7
Poca 17,7 34,5 25,8
Ninguna 61,3 32,8 47,5
Total 100,0 100,0 100,0

No sucede lo mismo, al preguntar sobre la experiencia con Pocket

Pc, el 79% de los esparioles, responden que han tenido poca o ninguna, frente al

67,3% de los brasilefios.
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Tabla 9, Uso de Internet por los encuestados

%

Respuesta Total
p . %
Espafia Brasil
Si 100,0 98,3 99,2
No 0,0 1,7 0,8
Total 100,0 100,0 100,0

De acuerdo con la tabla 9, un 100,0% de los alumnos de Palma de

Mallorca tenian acceso al uso de Internet, mientras que en Manaus solo el 98,3%.

La utilizacién en la carrera permite conseguir niveles tan elevados, tal como se

esperaba al relacionar las muestras entre estudiantes universitarios

Tabla 10, Uso de telefonia mévil por los encuestados

%

Total
Respuesta %
Espafia Brasil
Si 96,8 96,6 96,7
No 3,2 3,4 33
Total 100,0 1000 100,0

Mas del 96% de los encuestados en ambos paises usa el teléfono

movil, segun se puede observar en la tabla anterior.

Tabla 11, Uso de audiovisuales por los encuestados

%

Total
Respuesta %
Espafia Brasil
Si 88,7 98,3 93,3
No 11,3 1,7 6,7
Total 100,0 100,0 100,0

La tabla 11 contiene el porcentaje de estudiantes que usan los

audiovisuales. En Manaus el uso de audiovisuales supera en 9.6 puntos a los

estudiantes espafioles. Es importante sefialar que ambas puntuaciones estan por

encima del 88%.
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Tabla 12, Uso de Pocket Pc por los encuestados

%
Respuesta i ' Tg)/zal
Espafia Brasil
Si 27,4 39,7 33,3
No 72,6 60,3 66,7
Total 100,0 100,0 100,0

El Pocket Pc no es muy utilizado en ambos paises, segun lo refleja

el 66,7% de la poblacion encuestada. Cabe destacar que en Manaus, esta nueva

tecnologia es mas utilizada que en Palma de Mallorca, segun se puede contrastar

en la tabla 12.

Tabla 13, Uso de ordenadores por los encuestados

%
Respuesta T‘cJ)/:[)aI
Espafia Brasil
Si 98,4 87,9 93,3
No 1,6 12,1 6,7
Total 100,0 100,0 100,0

Segun la tabla 13,0, un 98,4% de los alumnos de Palma de Mallorca

utilizan ordenadores, mientras que en Manaus, solo lo hacen el 87,9% de los

alumnos. Esto se debe quizé al alto coste que tienen estos medios en Manaus.

Tabla 14, Uso de pizarra electrénica por los encuestados

%
Respuesta Tg/zal
Espafia Brasil
Si 4,8 22,4 13,3
No 95,2 77,6 86,7
Total 100,0 100,0 100,0

La pizarra electrénica es un medio audiovisual muy poco utilizado,

en ambos paises, como se refleja en la tabla anterior. No obstante, en Manaus se
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hace mayor uso de este medio, un 22,4%, debido a que las academias de

preparacion para el acceso a la universidad, lo utilizan mucho.

Tabla 15, Uso de videojuegos por los encuestados

%
Respuesta i ' Tff/f]a'
Espafia Brasil
Si 37,1 55,2 45,8
No 62,9 44.8 54,2
Total 100,0 100,0 100,0

Los brasilefios hacen mucho mayor uso de los videojuegos, un

55%, segun indica la tabla 15, frente al 37,1% de los espafioles. Sin embargo, el

54,2% de la poblacion encuestada no los utiliza.

Tabla 16, Uso de agendas electrénicas por los encuestados

%
Respuesta T‘cJ)/:[)aI
Espafia Brasil
Si 27,4 70,7 48,3
No 72,6 29,3 51,7
Total 100,0 100,0 100,0

Contrastando los datos obtenidos en la tabla 16,0, observamos que

el 70,7% de los alumnos Brasilefios, utiliza la agenda electrénica, mientras que el

72,6% de los espafioles no.
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Tabla 17, Nivel del uso de paginas web por los encuestados

%
Respuesta Tg)/zal
Espafia Brasil
Mucho 71,0 75,9 73,3
Alguna vez 24,2 20,7 22,5
Poco 4,8 3,4 4,2
Total 100,0 100,0 100,0

El 95,8% de la poblacion encuestada, ha hecho mucho uso o alguna

vez de las paginas web, frente al 4,2% que las ha utilizado poco.

Tabla 18, Nivel de uso de Chat por los encuestados

%
Respuesta Tg)/zal
Espafia Brasil
Mucho 25,8 22,4 24,2
Alguna vez 22,6 34,5 28,3
Poco 21,0 24,1 22,5
Nunca 30,6 19,0 25,0
Total 100,0 100,0 100,0

En Palma de Mallorca, el 30,6% de los participantes en este
estudio, nunca ha utilizado el chat, mientras que en Manaus solo el 19,0%, no lo ha

hecho. Comparando los datos, vemos en general que, el 75% de los encuestados

hace uso del mismo.
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Tabla 19, Nivel de uso de Forum por los encuestados

%

Total
Respuesta %
Espafia Brasil
Mucho 8,1 6,9 7,5
Alguna vez 19,4 19,0 19,2
Poco 32,3 44,8 38,3
Nunca 40,3 29,3 35,0
Total 100,0 100,0 100,0

Al comparar el nivel de uso del Forum, encontramos una gran

paridad en ambos paises, ya que cerca del 73% no lo han utilizado nunca o pocas

veces.

Tabla 20, Nivel de uso de tablon de anuncios por los encuestados

%

Total
Respuesta %
Espafia Brasil
Mucho 1,6 8,6 5,0
Alguna vez 25,8 20,7 23,3
Poco 29,0 39,7 34,2
Nunca 43,5 31,0 37,5
Total 100,0 100,0 100,0

El tablén de anuncios es muy poco utilizado por los estudiantes

encuestados, solo el 28,3%, lo utiliza mucho o alguna vez, frente al 71,7% que lo

utiliza poco o nunca.
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Tabla 21, Nivel de uso de mensajeria electrénica por los encuestados

%
Respuesta Tg)/zal
Espafia Brasil

Mucho 41,9 62,1 51,7
Alguna vez 27,4 22,4 25,0
Poco 19,4 6,9 13,3
Nunca 11,3 8,6 10,0
Total 100,0 100,0 100,0

El 84,5% de los brasilefios utiliza el correo electronico de forma
habitual, al frente al 69,3% de los espafioles, segun reflejan los datos de la tabla

21. Dado que en Espafa la telefonia movil es mucho mas barata y accesible.

Tabla 22, Encuestados cuanto a horas diarias de conexién a Internet

%
Respuesta Tf,)/zal
Espafia Brasil
Hasta 1 hora 64,5 32,8 49,2
2 0 3 horas 19,4 48,3 33,3
4 05 horas 6,5 17,2 11,7
6 0 mas horas 6,5 1,7 4,2
NS/NC 3,2 0,0 1,7
Total 100,0 100,0 100,00

La siguiente grafica muestra el comparativo de los resultados
obtenidos de la tabla anterior: mas del 60% de los espafioles se conecta a Internet
durante una hora, mientras que casi el 50% de los brasilefios lo hace en dos 6 tres
horas; y éstos se conectan tres veces mas que los esparfioles durante 4 6 5 horas.
Tanto en la Universidade Federal do Amazonas como en la Universitat de les llles
Balears, la conexion es gratuita a los alumnos, y a través del primer cuestionario
hemos observado que la mayoria de los estudiantes se conectaban mas en la
universidad que en sus propias casas, 0O por no tener equipo y conexion o

simplemente por los costes. En Palma de Mallorca la Ono, por ejemplo, viene
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actuando en el mercado hace unos cuatro afos, mientras que en Manaus, la
Horizon, que también fornece al mercado este sistema de banda ancha, lo hace
solamente hace un afio y seis meses. Lo que hemos podido averiguar en el primer
cuestionario, es que los estudiantes de Palma de Mallorca poseen muchos mas
moviles que los de Manaus, y talvez esto explique la mayor utilizacion de Internet
por parte de los estudiantes brasilefios, ya que suponemos que estos medios

digitales tengan funciones similares a lo que se refiere a la comunicacion.

Comparativo de horas diarias de conexion a Internet

70

60 1

50

40
B Espafa

B Brasil

%

30

20 4

10 4

Hasta 1 263 465 6 6 mas NS/NC

Horas

Grafica 1, Comparativo de horas diarias de conexién a Internet

Tabla 23, General de la utilizacién de la pagina web de la investigacion

% Total

Respuesta (:/a

Espafia Brasil 0

Totalmente de acuerdo

12,9 17,2 15,0

Muy de acuerdo 79,0 74,1 76,7

8,1 8,6 8,3

En desacuerdo

Total 100,0 100,0 100,0

Segun se observa en la tabla 23, el 15,0% de los encuestados esta

totalmente de acuerdo con utilizar la pagina web de la investigacion y el 76,7% esta
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muy de acuerdo, mientras que solo el 8,3% esta en desacuerdo. Cabe sefialar que
se ha hecho una pagina web en espafiol y otra en portugués, que contienen la

misma informacion.

PRESENTACION DE LOS RESULTADOS

A partir de aqui expondremos los resultados obtenidos a través de
la contestacion del segundo cuestionario, que han sido respondidos por los

alumnos después de entraren en contacto con la pagina web propuesta.

Tabla 24 Encuestados que piensan que la interfaz se adapta a su modelo cultural

%
Respuesta Tg/f)al
Espafia Brasil
Si
88,7 81,0 85,0
No 11,3 19,0 15,0
Total 100,0 100,0 100,0

Tanto en Palma de Mallorca como en Manaus, mas del 80% de los
encuestados piensan que la interfaz se adapta a su modelo cultural, porque en la
mayoria de los casos las paginas que estos estudiantes manejaron han sido
adaptadas a sus culturas, ya que hemos ofrecido paginas en castellano para
apenas un pequefio grupo de estudiantes de Manaus y también algunos botones

en otro idioma.
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Tipos de problemas identificados por los
usuarios

Interfaces —

Entornos digitales

Conocimientos técnicos 1

Nuevas tecnologias

Problemas

Idioma

Elementos culturales extrafios

M Brasil

O Espaia %

Grafica 2, Tipos de problemas identificados por los usuarios

La mayor dificultad que han encontrado los espafioles con la pagina
web es la falta de conocimientos técnicos, siendo el 41,9%; mientras que para los
brasilefios el principal problema es el idioma, ya que la pagina web en portugués
tiene muchas interfaces en castellano y para un grupo reducido de ellos hemos
ofrecido la pagina en este idioma. La intencién en ofrecer interfaces en un idioma
distinto a de los estudiantes, era observar el grado de dificultad que esto podria
provocar, y de esta forma hemos podido comprobar que la cultura del usuario
puede suponer influencias en la recuperacién y manejo de la informacién en
entornos digitales (hipdtesis del estudio) La siguiente grafica muestra los

porcentajes comparativos.
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Tabla 25, Encuestados que han entendido el significado de todos los iconos

%
Respuesta Tg/:)al
Espafia Brasil
Si
53,2 53,4 53,3
46,8 46,6 47,7
No
Total 100,0 100,0 100,0

Al consultar a los alumnos si han entendido el significado de todos
los iconos, se observa una gran similitud, siendo positivas el 53,3% de las

respuestas, frente al 47,7% negativa.

Problemas identificados por los usuarios

No haencontrado ningtn
problema
Por noadaptarseasucultura —

Por estar mal estructurado

Problemas

“}

Noentender susignificado

Noconocer el dibujo

30 35

o
3
=
o
=
wn
n
=}
N
3

Brasil
u %

O Espana

Grafica 3, Problemas identificados por los usuarios

El mayor problema identificado por los usuarios de la pagina web de
la investigacion corresponde al 29% en ambos casos a la repuesta “por no
adaptarse a su cultura”, seguidamente, el 29% de los espafioles no entendio su
significado, mientras que el 20% de los brasilefios consideran que esta mal
estructurada, pensamos que por el problema del idioma, ya que la pagina era en

portugués y algunos iconos o botones venian en castellano. Sin embargo el 25,8%
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de los encuestados, a nivel general no encontré ningun problema, tal como se ve

en la siguiente grafica.

Tabla 26, Numero de encuestados que piensan que la cultura interfiere en el

manejo de la Web

% I
Total
Respuesta i ' %
Espafia Brasil
Si
22,6 39,7 30,8
No 77,4 60,3 69,2
Total 100,0 100,0 100,0

En la tabla 26, podemos observar que el 39,7% de los encuestados
brasilefios piensan que la cultura interfiere en el manejo de la Web, mientras que
en Palma de Mallorca solo el 22,6%. Hay que sefialar que el 69,2% de todos los

encuestados considera que la cultura no interfiere en el manejo de la Web utilizada

en esta investigacion.

Motivo de la interferencia de la cultura

nsnc E—

Presencia de términos técnicos

g En ocasiones no se conocen los simbolos
=
o
=

Diferencias culturales en la interpretacion
de imagenes e iconos

No se entiende la lengua

H Brasil 0
O Espana

40 60 80 100

%

20

Grafica 4, Motivo de la interferencia de la cultura
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Al preguntar el motivo de la interferencia de la cultura, en la grafica
N° 4, observamos que casi el 80% no sabe o no contesta. Sin embargo un
porcentaje significativo de brasilefios responde, en orden descendente que se debe
a las diferencias culturales en la interpretacion de imagenes e iconos, como nos
sugiere Bourdieu (1998), los capitales culturales se producen, se distribuyen y se
consumen en un conjunto de relaciones sociales relativamente autonomas de
aguellas que producen otras formas de capital. A la presencia de términos técnicos,
a que no se entiende la lengua, aun en palabras de Bourdieu (1998), el habitus se
define como un sistema de disposiciones internalizadas que median entre las
estructuras sociales y la actividad practica, siendo moldeado por las primeras y

regulado por la Ultima, y a que en ocasiones no se conocen los simbolos.

Tabla 27, Encuestados que utilizaria interfaces con elementos de su cultura en la Web

%
Respuesta Tg/ial
Espafia Brasil
Si
58,1 86,2 71,7
41,9 13,8 28,3
No
Total 100,0 100,0 100,0

La tabla 30, nos demuestra que en Palma de Mallorca un 58,1% de

los encuestados utilizaria interfaces con elementos de su cultura, mientras que en

Manaus lo haria un 86,2%.
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Motivo del uso de elementos culturales caracteristicos

O Por apreciacién-valoracién cultura
propia

Brasil H Para la divulgacion de mi cultura

Pais

O Para intercambio y comprensién cultural

Espafa O Por ser mas facil de hacer por motivos
préacticos

O Para personalizarla todo lo posible

0 50 100 150
BENS/NC
%

Grafica 5, Motivo del uso de elementos culturales caracteristicos

En la grafica anterior se observa que el 88,7% de los encuestados
espafioles, no sabe o0 no contesta a la pregunta; mientras que los estudiantes
brasilefios utilizarian elementos culturales caracteristicos por los siguientes
motivos: para personalizarla todo lo posible, para la divulgacion de su cultura, para
intercambio y comprensién cultural y por altimo, por apreciacion-valoracion cultura
propia, respectivamente. Sélo el 8% de los espafioles contesta algunos de los

parametros anteriores.

Tabla 28, Encuestados que se predisponen a hacer uso de elementos culturales en Web para
ensefianza

%
Respuesta Tg/zal
Espafia Brasil
Si
90,3 91,4 90,8
9,7 8,6 9,2
No
Total 100,0 100,0 100,0

Respuestas utilizar elementos de su propia cultura, cosas que les
son familiares y que hace parte de su cultura; mientras que cerca de un 20% en

ambos casos, prefiere utilizar elementos de otras culturas, por conocer el nuevo,
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conocer lo que no conoce, solo el 0,8% utilizaria elementos propios y de otras

culturas y finalmente el 10% no sabe 0 no contesta.

Elementos culturales que los usuarios preferirian

Ns/Nc

Elementos de mi
culturayde otras
culturas

Elementos de otras :l OdEspafia
T

W Brasil

Aspectos

culturas

Elementos de mi
cultura

0 20 40 60 80
%

Grafica 6, Elementos culturales que los usuarios preferirian

Al consultar sobre los elementos culturales que preferirian utilizar en
la Web, méas del 65% de los encuestados espafioles y brasilefios prefieren utilizar
elementos de su propia cultura; mientras que cerca de un 20% en ambos casos,
prefiere utilizar elementos de otras culturas, solo el 0,8% utilizaria elementos

propios y de otras culturas y finalmente el 10% no sabe o no contesta.
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PRESENTACION Y DISCUCION DE LOS RESULTADOS ANALITICOS

Cuadro 5, Resultados de la comparacion entre grupos (Palma-Manaus) donde se
considera p. < 0,005 (*), para las variables significativas

) U W
VRl Man-Whitney Wilcoxon “ P
Edad 1452,500 3405,500 -1,836 0,66
Ingresos anuales 532,500 1060,500 -1,060 0,289
Cuantas veces ha ido al teatro 837,000 2548,000 -5,246 0,000*
Horas de conexion diaria a 1243,000 3196,000 -3,140 0,002+
Internet
Frecuencia de visitas a sitios 1738,000 3691,000 0,318 0,750
de entretenimiento
Frecuencia de VIS-ItaS a sitios 1760,000 3471’000 _01201 0,841
de educativos
Frecuencia Qe visitas a sitios 1332,500 3043,500 2,462 0,14
de ocio y cultura
Frecuencia de visitas a sitios 1492,000 3445,000 -1,625 0,104
de musica
Frecuencia de visitas a sitios 1514’500 3467,500 -1,619 0,105
de deporte
Frecuencia de visitas a sitios 1653,500 3606,500 _0'921 0’357
de compra
Frecuencia de.V.ISItaS a sitios 1785,500 3738,500 -0,072 0,043
de viajes
Frecuencia d_e visitas a sitios 1745,000 3698,000 -0,296 0,767
de juegos
_ Evaluacion Web 1382,500 3335,500 -2,208 0,027+
investigacion: dificultad
_ Evaluacion Web 1235,000 3188,000 -2,986 0,003
investigacion: Navegable
__ Evaluacion web 1255,000 3208,000 -2,889 0,004
|nvestlgaC|on. Interés
_ Evaluacion Web 1158,500 3111,500 -3,394 0,001*
investigacion: Funcionalidad
Facilidad y entendimiento: 1536,500 3489,500 11,395 0,163
boton 1
Facilidad ﬂ;g‘i”d'm'emo; 1680,500 3633,500 0,623 0,533
Facilidad y entendimiento: 1559,000 3512,000 1,267 0,205
direccién Web
Facilidad %(igtg”d'm'e“m: 1795,500 3748,500 0,013 0,989
Problemas técnicos para 1586,500 3297,500 -1,123 0,261
navegar
Problemas de contenido para 1753.500 3464,500 -0,236 0814
navegar
Problemas culturales para 1770,500 3481,500 -0,146 0,884
navegar
Problemas de conocimientos
bora navegar 1747,000 3700,000 -0,270 0,787
Numero de iconos con que ha 1548,000 3259,000 -1,413 0,158
tenido problemas
Las expresiones e imagenes
de su cultura facilitan la 447,000 1987,000 -2,521 0,012*
navegacion
Comprension cultural del 255,500 1795,500 -4,552 0,000*

proceso de navegacion
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Resultados de las variables

A continuacion se comentan los resultados de las variables
obtenidos en esta investigacion. Es importante destacar que para llegar a estos
resultados hemos utilizado el 95% de fiabilidad en todas las variables:

e Edad: las diferencias en esta variable no son significativa tal
como se esperaba, porque el grupo de alumnos participante en
la investigacion, eran alumnos que cursaban el primero o el
segundo afos tanto en la universidad de les llles Balears como
en la del Amazonas.

e Ingresos anuales: las diferencias en esta variable no son

significativas ya que el nivel econémico de los alumnos indica
gue tienen acceso a las nuevas tecnologias.

e Cuantas veces va al teatro: las diferencias en esta variable son

significativas, pues demuestra que los encuestados de Mallorca
van al teatro en una media de 8 veces al afio. Mientras que en
Manaus, la media es de apenas 2 veces al afo.

e Horas de conexién diaria a Internet: las diferencias en esta

variable son significativas, en Manaus la media supera 0.24
minutos de conexion diaria a Internet, respecto a los alumnos de

Palma de Mallorca.

e Frecuencia de visitas a los distintos sitios web: Pese a que las
diferencias en esta variable no son significativas, es importante
destacar que todos los alumnos visitan diferentes paginas web.

e Evaluacion de la web en cuestion en cuanto a: dificultad,

navegacion, interés y funcionalidad: las diferencias en estas
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variables son significativas. Solo un 15,6% ha encontrado alguna
dificultad o problemas de navegacion. Mientras que en cuanto a
interés y funcionalidad, el resultado es totalmente contrario, ya
gue solo el 15,6% lo considera positivo.

Facilidad de entendimiento de las interfaces: las diferencias en

esta variable no son significativas, ya que se esperaba que los
estudiantes no encontraran facilidad en el entendimiento de las
interfaces, debido a que habia interfaces de ambas culturas.

Problemas técnicos para navegar: las diferencias en esta

variable no son significativas y esto demuestra que los alumnos
tenian algun nivel de conocimientos de Internet.

Problemas de contenido para navegar: las diferencias en esta

variable no son significativas ya que solo ha sido un porcentaje
muy pequeiio el que ha tenido problemas.

Problemas culturales para navegar: al retirar los datos perdidos

o los missings, se observa a través del Levene’s Test, que en los
problemas culturales para navegar las diferencias son
significativas, en los datos validos.

Problemas de conocimientos para naveqar: las diferencias en

esta variable no son significativas; no obstante, la media de
0,33% de los alumnos de Manaus han tenido mas problemas
gue los espafioles.

NUmero de iconos con los que han tenido problemas: las

diferencias en esta variable no son consideras significativas, al

ser muy bajo el porcentaje de alumnos que ha tenido problemas.
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e Expresiones e imagenes de cada cultura facilitan la navegacioén:

las diferencias en esta variable no son significativas, debido al
hecho de que, como era esperado, existe una similitud entre las
respuestas de los alumnos de ambas ciudades.

e Comprension cultural del proceso de navegacion: las diferencias

en esta variable, si son significativas como se puede observar,
esto significa que tanto en Manaus como en Palma de Mallorca,
los estudiantes tenian poca comprensién del proceso de

navegacion.

Prueba T para las dos muestras independientes

Para confirmar o no los resultados anteriores también se calcul6 el
valor del estadistico de contraste, T, asi como su nivel de significacion,
considerando la condicibn de homocedasticidad (por defecto se muestra el
resultado de la prueba de homocedasticidad de Levene, que es una prueba menos
dependiente que otras respecto de la condicidon de normalidad), se presentan los
resultados adecuados (para igualdad o no igualdad de varianzas).En esta

investigacion se han obtenido los siguientes resultados:
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Cuadro 6, T — test equality of means. Si p > 0,05 es significativo*

. T test
Variables Test Levene (M. independiente
Aspectos F p t df P
Edad 0,251 0,617 1,824 118 0,071*
Ingresos anuales 6,744 0,011 1,492 69 0,140
Cuantas veces ha ido al 13,675 0,000 4,481 118 0,000*
teatro
Horas diarias de conexion a 1,540 0217 0,702 118 0,484
Internet
Frecuencias de visitas a sitios
de entretenimiento 0,880 0,350 0,397 118 0,692
Frecuencias de visitas a sitios
educativos 1,796 0,183 0,319 118 0,751
Frecuencias de visitas a sitios %
de Ocio y Cultura 0.214 0,644 2,541 118 0,012
Frecuencias de visitas a sitios *
de Musica 0,320 0,572 1,703 118 0,091
Frecuencias de visitas a sitios 1175 0,281 01,246 118 0215
de Deporte
Frecuencias de visitas a sitios 0,015 0,904 0308 118 0,759
de Compra
Frecuencias de visitas a sitios 0,015 0,904 0308 118 0,759
de Compra
Frecuencias de visitas a sitios 0,015 0,904 0308 118 0,759
de Compra
Frecuencias de visitas a sitios 0,015 0,904 0308 118 0,759
de Compra
Frecuencias de visitas a sitios 0,015 0,904 0308 118 0,759
de Compra
Frecuencias de visitas a sitios 0,015 0,904 0,308 118 0,759
de Compra
Frecuencias de visitas a sitios
de Compra 0,015 0,904 0,308 118 0,759
Frecuencias de visitas a sitios
de Compra 0,015 0,904 0,308 118 0,759
Frecuencias de visitas a sitios
de Viajes 0,031 0,861 0,043 118 0,966
Frecuencias de visitas a sitios
de Juegos 0,480 0,490 0,057 118 0,954
_ Evaluacién Web 3,116 0,080 1,892 118 0,061
investigacion: Dificultad
_ Bvaluacion Web 5,932 0,016 2,642 118 0,000%
investigacion: Navegable
__ Evaluacion Web 0,634 0,427 2,589 118 0,011*
investigacion: Interés
_ Evaluacién Web 1,320 0,253 3,210 118 0,002*
investigacion: Funcionalidad
Facilidad y ent,endlmlento de 5932 0,016 2,642 118 0,009*
Boton 1
Facilidad y'fgttg”ld'm'e”to de 16,921 0,000 0,801 118 0,425
Facilidad y entendimiento de 8,984 0,003 1,411 118 0,161
Direccion
Facilidad yggttgnzd'm'e”to de 1,381 0,242 0,082 118 0,035
Problemas técnicos para
navegar 3,519 0,063 0,948 118 0,345
Problemas de contenido para
navegar 9,519 0,003 0,122 118 0,903
Problemas Culturales para 13,928 0,000 0.395 118 0,694
navegar
Problemas de Conocimientos 5191 0,025 0738 118 0,462
para navegar
Namero de iconos con los 25,203 0,000 2,232 118 0,028*
que ha tenido problemas
Las expresiones e imagenes
de su cultura facilitan 0,051 0,822 2,417 78 0,018*
navegacion
Comprension cultural del 0,436 0,511 5,102 78 0,000*
proceso de navegacion
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Podemos observar que en la mayoria de los resultados este teste
confirma los resultados anteriores, habiendo pequefias discrepancias en las
siguientes variables: la edad, horas de conexién a Internet, frecuencia de visitas a
sitios de Ocio y Cultura, frecuencia de visitas a sitios de Musica y niumero de iconos

con los que ha tenido problema.

Resultados de Cruces de Variables a través del Test Chi cuadrado y?

En una serie de variables la comparacion mas interesante no era
entre grupos (Palma-Manaus), sino entre las diversas opciones estudiadas, de tal
modo que se ha procedido a realizar anélisis especificos basados en el *y en el

coeficiente de contingencia.

De acuerdo con Moore (2000, 137), el estadistico Chi Cuadrado
se basa en una medida de la diferencia entre los valores observados y los valores
esperados en una tabla de doble entrada. Se puede decir que es una medida de la
distancia entre los valores observados y los esperados, cuando los valores son
iguales a cero, entonces los valores son exactamente iguales a los valores
esperados. Ademas, las tablas de contingencia son tablas de doble entrada
definidas por dos variables tratadas como cualitativas, cabe cualquier tipo de
variable. El Unico requisito que se puede recomendar es que las dos variables en
juego se presenten bajo pocos valores o modalidades, siendo preferente que se
trate de variables medidas en escalas nominales u ordinales de corto recurrido; en

otras palabras, es conveniente que la tabla sea de un tamafio lo suficientemente
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reducido como para que una simple inspeccion visual permita entender las

relaciones entre variables.

La asociacion que puede ser captada de forma intuitiva en una tabla
de contingencia, se puede concretar en una serie de medidas que nos indican si es
0 no significativa. Una forma de conocer la existencia o no de asociacion entre dos
variables consiste en contrastar las frecuencias observadas (o reales) con las
frecuencias esperadas (o0 tedricas) si no hubiera asociacion, es decir, si las dos
variables fuesen independientes, se trata de la llamada prueba de independencia
Chi Cuadrado. Hemos decidido hacer esta prueba, porque se utiliza como una
prueba global para comparar cualquier numero de proporciones poblacionales y
para comprobar, con mas intensidad, lo que sospechdbamos en los cruzamientos,

en las tablas de contingencia algunas variables.

Al comparar estas frecuencias (observadas-esperadas), si no
existen diferencias entre ellas, sera un indicador de que no existe asociacion entre
las variables; es decir que son independientes entre si. Cuando se producen
diferencias entre sus valores, por exceso o por defecto, se debe determinar si es
suficientemente significativa la dependencia, o bien si las diferencias son

atribuibles al azar.

En el siguiente cuadro, se puede observar el cruce de las siguientes

variables:
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Cuadro 7, Resultados de los cruces

2

Variables X df p. C Interpretacion

p27 y p28 4,098 1 0,043 0,182 Si estan relacionadas
p28 'y p29 108,99 3 0,000 0,690 Si estan relacionadas
p27y p29 4,487 3 0,213 0,190 No estan relacionadas

(p27) - ¢Utilizarias interfaces con elementos de tu cultura en la
web?

(p28) - ¢Utilizarias elementos culturales en una web para la
ensefianza?

(p29) -¢Qué elementos culturales que preferiria de su cultura u

otras culturas?

Conforme al cuadro 7, del resultado de los cruces podemos concluir
gue existe una asociacion en la utilizacién de las interfaces con elementos de la

cultura en la web y con el uso de elementos culturales en web para la ensefianza.

Por otra parte, existe una asociacién entre el uso de elementos
culturales en la web para la ensefianza con los elementos que preferirian de su
cultura o de otras culturas, pero no existe una relacion entre la utilizacion de
interfaces con elementos de la cultura en la web y los elementos culturales que
preferirian: de su cultura o de otras culturas. Como indica Varela (2000) el vinculo
entre tecnologia, cultura y poder esta en el control y dominio de los significados y
valoraciones sociales de un determinado artefacto en una cultura determinada, lo
qgue influye en los modos de empleo que realizan de él los usuarios. El control
sobre los recursos y bienes de la cultura, sobre los significados y valoraciones

sociales de éstos, es la fuente para el ejercicio del poder. Cuanto mas conoce el
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individuo determinado objeto, mejor lo sabra utilizar, por esto hay una relacion
entre la utilizacion de elementos culturales propios y uso de interfaces con
elementos culturales para ensefianza, no en tanto no habra relaciéon cuando les

damos la opcidn al alumno de introducir elementos culturales extrafios a su cultura.

Resultado del nivel cultural

Tabla 29, Cruce del nivel cultural con los paises de referencia

i Total
el Espafia Brasil %
Nivel bajo 16,1 34,5 25,0
Nivel medio 58,1 39,7 49,2
Buen nivel 25,8 25,9 25,8
Total 100,0 100,0 100,0

De acuerdo con la tabla 29, al realizar el cruce del nivel cultural con
los paises de referencia hemos encontrado un 16,1%, de alumnos con nivel cultural
bajo frente a un 34,5 en Manaus. Respecto al nivel cultural medio, en Palma de
Mallorca se obtuvo un 58,1%, mientras que en Manaus fue de 39,7%. En cuanto al
buen nivel cultural encontramos una gran paridad en ambos paises y por ultimo,
respecto al nivel cultural bajo el porcentaje medio en el de Manaus duplica al de

Palma de Mallorca.
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Tabla 30, Cruce del nivel cultural con la edad

%

. Total
Nivel %
De 18 a 21 afios De 22 a 25 afios
Nivel bajo 23,3 27,7 25,0
Nivel medio 65,8 23,4 49,2
Buen nivel 11,0 48,9 25,8
Total 100,0 100,0 100,0

De acuerdo con la tabla 30, el resultado del cruce entre el nivel

cultural y la edad podemos observar que entre todos los participantes de la

investigacion, los individuos entre 18 y 21 afios representan el 65,8% con un nivel

cultural medio; mientras que el 48,9% de los individuos entre 22 y 25 afos tienen

un buen nivel cultural.

Ingresos

Cruce del nivel cultural con el nivel de ingresos

Mas de 18000€

De 12000 a 18000€

De 6001 a 12000€

Hasta 6000€

OBuen nivel
H Nivel medio
ONivel bajo

NS/NC ?

0 20

40 60 80
%

Grafica 7, Cruce del nivel cultural con el nivel de ingresos

En la tabla 39, el cruce entre el nivel cultural y los ingresos de los

participantes, nos aporta los siguientes resultados: hay una gran similitud entre el

nivel cultural de los individuos con ingresos de 12000 a mas de 18000€. Mientras

que las diferencias se acentian conforme bajan los ingresos. Los estudiantes de
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nivel medio, entre los rangos de 6001 a 12000€ y los que no saben 0 no contestan

respectivamente, representan mas del 60% de la poblacion.

Tabla 31, Cruce del nivel cultural con el nivel de dificultad del entrevistado en relacién a
pagina web de la investigacion

%
Nivel Total
Evaluacién Web investigacion: dificultad
Rangos Mas facil Regular Mas dificil %
Nivel bajo 54,4 18,9 25,0 25,0
Nivel medio 27,3 47,2 55,4 49,2
Buen nivel 18,2 34,0 19,6 25,8
Total 100,0 100,0 100,0 100,0

Al realizar el cruce entre nivel cultural y la evaluacion de la web de
la investigacion obtenemos los siguientes datos: un 54% de nivel cultural bajo
encuentra que es mas facil, mientras que el 47,2% de nivel cultural medio,

considera que es regular y un 55,4% de nivel cultural medio lo considera mas

dificil.

Tabla 32, Cruce del nivel cultural con la evaluacién del entrevistado en relacién con la
navegabilidad de la pagina web en estudio

%
Nivel Total
Evaluacion Web investigacion: navegable
Rangos Mas Regular Menos navegable %
navegable
Nivel bajo 55,6 13,3 28,8 25,0
Nivel medio 11,1 60,0 47,0 49,2
Buen nivel 33,3 26,7 24,2 25,8
Total 100,0 100,0 100,0 100,0




El nivel que ha encontrado mejor navegabilidad en la pagina web ha
sido el nivel de cultura baja, entretanto, el mayor porcentaje que lo ha encontrado

regular ha sido el nivel medio al igual que menos navegable.

Cruce del nivel cultural con la evaluacion del entrevistado con
relacion al interés por la pagina web de la investigacion

Menos nteresante |

1

Regular F
4 OBuen nivel

H Nivel medio
O Nivel bajo

Interés

Mas interesante

%

Grafica 8, Cruce del nivel cultural con la evaluacion del entrevistado con relacion al interés
por la pagina web de la investigacion

En esta gréfica se observa que entre mas bajo es el nivel mas
interesante resulta la pagina web en estudio, mientras un mayor porcentaje de nivel
medio y de buen nivel la encuentran regular. Por otra parte, el mayor porcentaje de

la respuesta menos interesante lo dan los estudiantes de nivel medio.

Tabla 33, Cruce del nivel cultural con la evaluacién del entrevistado con relacién a la
funcionalidad de la pagina web de la investigacion

%
Nivel Total
Evaluacion Web investigacion: funcionalidad
Rangos 'V'?‘S Regular Menos funcional %
funcional
Nivel bajo 50,6 14,9 29,2 25,0

Nivel medio 25,0 61,7 47,5 49,2
Buen nivel 25,0 35,5 58,1 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0
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En la tabla 33 observamos que en la evaluacion de la web respecto
a la funcionalidad, un 50,6% de los individuos con bajo nivel cultural la encontraban
mas funcional, mientras que el 58,1% con un buen nivel cultural, encontraron

menos funcional.

Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y
entendimiento del Botén 1

60
50 -
40 - O Nivel bajo
X 30 E Nivel medio
20 - OBuen nivel
10
0 4

Poca dificultad Regular Bastante
dificultad

Nivel

Grafica 9, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento del Botéon 1

La grafica anterior muestra que en la facilidad y entendimiento del
Botdn 1, los resultados obtenidos del nivel medio tienen paridad entre el rango de

poca y bastante dificultad, representando méas del 52% de la poblacion.

Tabla 34, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento de la Foto 1

%
Nivel Total
Facilidad y entendimiento de Foto 1
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 23,5 18,4 35,1 25,0
Nivel medio 52,9 49,0 45,9 49,2
Buen nivel 23,5 32,7 18,9 25,8
Total 100,0 100,0 100,0 100,0

En la tabla 34 se pueden observar los resultados obtenidos del nivel

cultural la facilidad y entendimiento de la Foto 1. En este caso, las cifras mas
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representativas corresponden al nivel medio, ya que mas del 45% en todos los

casos refleja poco, regular y bastante dificultad respectivamente.

Tabla 35, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento de la Direccién

%
Nivel Total
Facilidad y entendimiento de direccion
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %
Nivel bajo 15,8 23,3 35,9 25,0
Nivel medio 55,3 53,5 38,5 49,2
Buen nivel 28,9 23,3 25,6 25,8
Total 100,0 100,0 100,0 100,0

El 49,2% de la poblacién de nivel cultural medio representa el mayor
porcentaje en todos los rangos. Cabe destacar que hay paridad en los resultados

obtenidos en los estudiantes de buen nivel y los de bajo nivel.

Tabla 36, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento de la Foto 2

%
Nivel Total
Facilidad y entendimiento de Foto 2
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 28,6 25,0 18,2 25,0
Nivel medio 45,2 50,0 54,5 49,2
Buen nivel 26,2 25,0 27,3 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

Al igual que con la Fotol de la tabla 34, en la Foto 2 el mayor
porcentaje de facilidad y entendimiento se concentra en el nivel medio, SINDO que

de los dos grupos restantes curiosamente la mayor dificultad han encontrado los

alumnos de buen nivel.
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Tabla 37, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento del Icono 1

%

: Total

Nivel
Facilidad y entendimiento de Icono 1
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 24,4 30,0 20,0 25,0

Nivel medio 44.4 47,5 57,1 49,2

Buen nivel 311 22,5 22,9 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

Mas del 40% de la poblacién de nivel cultural medio representa el

mayor porcentaje en todos los rangos. Cabe destacar que hay paridad en los

resultados obtenidos en los estudiantes de buen nivel y los de bajo nivel.

Tabla 38, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento de la Foto 3

%

. Total

Nivel
Facilidad y entendimiento de Foto 3
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 25,7 23,1 28,1 25,0

Nivel medio 48,6 50,0 46,9 49,2

Buen nivel 25,7 26,9 25,0 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

Como en las tablas anteriores, los resultados de la Foto 3, no

varian.
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Tabla 39, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento de Menu

%

. Total

Nivel
Facilidad y entendimiento de menu
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 20,0 21,4 33,3 25,0

Nivel medio 52,0 57,1 40,5 49,2

Buen nivel 28,0 21,4 26,2 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

Continuando el mismo comportamiento de las tablas anteriores,

encontramos la mayor concentracion de los porcentajes en el nivel medio, esto

talvez se deba, como nos explica

Tabla 40, Cruce del nivel cultural con el nivel de facilidad y entendimiento del Boton 2

%

. Total

Nivel
Facilidad y entendimiento de Boton 2
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 14,3 32,3 29,8 25,0

Nivel medio 59,5 38,7 46,8 49,2

Buen nivel 26,2 29,0 23,4 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

El nivel cultural comparado con la facilidad y entendimiento del

Boton 2 de la tabla 41, refleja que el 14,3% de los estudiantes de nivel bajo ha

encontrado poca dificultad, al igual que el 59,5% de los estudiantes de nivel medio.

También se observa que hay bastante similitud en todos los niveles respecto al

rango regular.



Tabla 41, Cruce del nivel cultural con problemas técnicos para navegar

%

. Total

Nivel
Problemas técnicos para navegar
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 25,6 19,6 32,3 25,0

Nivel medio 44,2 54,3 48,4 49,2

Buen nivel 30,2 26,1 19,4 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

Considerando que la mayoria de los estudiantes se concentra en el

nivel medio, se puede concluir que cuanto menor es el nivel, mayores problemas

técnicos tienen para navegar.

Tabla 42, Cruce del nivel cultural con problemas culturales para navegar

%

. Total

Nivel
Problemas culturales para navegar
Poca Bastante o
Rangos dificultad Regular dificultad %

Nivel bajo 33,3 17,0 22,7 25,0

Nivel medio 43,1 53,2 54,5 49,2

Buen nivel 23,5 29,8 22,7 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

En la tabla anterior, se observa que en cuanto a los problemas

culturales para navegar, tanto el nivel bajo como el buen nivel tienen el mismo

porcentaje de dificultad. El bajo y medio nivel en este caso demuestran poca

dificultad para navegar cuanto a los problemas culturales, como indica Bourdieu

(1969), sin duda alguna los factores de diferenciacion social pueden, en algunas

ocasiones, anular sus efectos mas ostensibles y el pequefio burgués es capaz de
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compensar las ventajas que proporciona a los estudiantes de clase alta la

familiaridad con la cultura académica.

Tabla 43, Cruce del nivel cultural con el entendimiento sobre el significado de los iconos

%
Nivel Total
Ha entendido el significado de los iconos

Valoracién Si No %
Nivel bajo 23,3 27,7 25,0
Nivel medio 65,8 23,4 49,2
Buen nivel 11,0 48,9 25,8
Total 100,0 100,0 100,0

La tabla 43, refleja que cuanto mas alto es el nivel, mas problemas
han tenido para entender el significado de los Iconos, de acuerdo con el
pensamiento de Bourdieu (1969) los estudiantes mas favorecidos aportan habitos,
modos de comportamiento y actitudes de su medio social de origen que les son
enormemente Utiles en sus tareas escolares, aqui se puede observar que los
estudiantes de buen nivel no tenian contacto demostraran tener familiaridad con los

tipos de iconos presentados, mientras que los de los niveles bajo y medio si.
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Tabla 44, Cruce del nivel cultural con el numero de los iconos con los que ha tenido
problemas

%
Nivel Total
Numero de iconos con los que ha tenido problemas
Rangos _Pocos Algunos Bastantes %
iconos iconos
Nivel bajo 26,7 35,3 8,3 25,0
Nivel medio 46,7 52,9 83,3 49,2
Buen nivel 26,7 11,8 8,3 25,8
Total 100,0 100,0 100,0 100,0

En la tabla 44 podemos ver que el nivel cultural medio ha tenido
problemas con un numero mucho mayor de iconos que los otros niveles, lo que

equivale al 83,3%.

Nivel cultural con problemas encontrados

No ha encontrado
ningin problema

Por no adaptarse a
mi cultura

OBuen nivel

Por estar mal
Nivel medio
estructurado o

] ONivel bajo
No entender su
significado
No conocer el
dibujo ]

0 10 20 30 40 50 60
%

Nivel

Grafica 10, Nivel cultural con problemas encontrados

Al cruzar el nivel cultural con los problemas encontrados, el 35,6%
de los estudiantes de nivel medio responden a que no se adapta a su cultura, el
50% del buen nivel responde que estd mas estructurado y el 41,7% de los

estudiantes de nivel bajo, ha tenido problemas por no conocer el dibujo.

148



Tabla 45, Cruce del nivel cultural con su cultura interfiere en el manejo de la web

%

. Total

Nivel
Su cultura interfiere en el manejo de la Web
Rangos Si No %

Nivel bajo 27,0 24,1 25,0

Nivel medio 51,4 48,2 49,2

Buen nivel 21,6 27,7 25,8

Total 100,0 100,0 100,0

A la pregunta sobre si su cultura interfiere en el manejo de la web,

los niveles culturales medio y bajo consideran que si interfiere, mientras que los

estudiantes que tienen buen nivel cultural, lo consideran en menor proporcion.

No se entiende
la lengua

Diferencias
culturales
interpretacion
imagenes e
iconos

Cruce del nivel cultural con motivo de interferencia de la cultura

En ocasiones
no se conocen
los simbolos

Motivos

Presencia de
términos
técnicos

Ns/Nc

O Nivel bajo
H Nivel medio

OBuen nivel

Grafica 11, Cruce del nivel cultural con motivo de interferencia de la cultura

La grafica anterior muestra que el 50% de los encuestados de buen

nivel cultural, considera que la lengua interfiere en la cultura, mientras que el 76,9%

de los alumnos con nivel cultural medio considera que el motivo son las diferencias

culturales, interpretacion de imagenes e iconos. Coincidiendo en un 42,9% los de

nivel cultural bajo y alto en que el motivo es la presencia de términos técnicos.
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Tabla 46, Cruce del nivel cultural con las expresiones e imagenes de su cultura facilitan

navegacion
%
Nivel Total
Las expresiones e imagenes de su cultura facilitan navegacion

Aspectos Poco Regular Mucho %
Nivel bajo 12,5 7.4 18,9 25,0
Nivel medio 68,8 70,4 62,2 49,2
Buen nivel 18,8 22,2 18,9 25,8
Total 100,0 100,0 100,0 100,0

El mayor porcentaje de los alumnos con nivel cultural medio

consideran que las expresiones e imagenes de su cultura facilitan de forma regular

la navegacion, mientras que los alumnos de nivel bajo y buen nivel consideran, en

igual proporcion, que las expresiones e imagenes facilitan mucho la navegacion

segun se observa en la tabla anterior.

Tabla 47, Cruce del nivel cultural con la comprension cultural del proceso de navegacion

%

. Total

Nivel
Comprension cultural del proceso de navegacion
Rangos Baja comprension Regular Bastante %

Nivel bajo 23,1 8,7 19,0 25,0

Nivel medio 46,2 67,4 71,4 49,2

Buen nivel 30,8 23,9 9,5 25,8

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

En la tabla 48 se puede ver que cuanto mas bajo es el nivel cultural,

mas baja es la comprensidn sobre el proceso de navegacion, lo mismo sucede con

el nivel alto. No asi, con el nivel medio que es el que lo comprende mejor.



Tabla 48, Cruce del nivel cultural al utilizar interfaces con elementos de su cultura en la Web

%
Nivel Total
Utilizar interfaces con elementos de tu cultura en la Web

Respuestas Si No %
Nivel bajo 23,3 29,4 25,0
Nivel medio 48,8 50,0 49,2
Buen nivel 27,9 20,6 25,8

Total 100,0 100,0 100,0

A la pregunta si utilizaria interfaces con elementos de su cultura en

la web, un alto porcentaje de los estudiantes de nivel bajo han respondido que no,

al igual que los de nivel medio, mientras que los de buen nivel si lo harian.

%

100+

Motivo del uso de elementos culturales caracteristicos

Por aprecio
valoracion
culturapropia

Para
intercambio y
comprension

intercultural

Motivos

Por
personalizarla
todo lo
posible

[0 Buen nivel

| Nivel medio

O Nivel bajo

Grafica 12, Motivo del uso de elementos culturales caracteristicos

El principal motivo, por el que los alumnos de nivel bajo utilizarian
elementos culturales caracteristicos es por aprecio y valoracion de la cultura
propia, para los de nivel medio es la divulgacion de su cultura, mientras que para

los de alto nivel seria por personalizarla todo lo posible.
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Tabla 49, Cruce del nivel cultural con uso elementos culturales en Web para ensefianza

%

. Total

Nivel
Uso elementos culturales en Web para ensefianza
Rangos Si No %

Nivel bajo 24,8 27,3 25,0

Nivel medio 48,6 54,5 49,2

Buen nivel 26,6 18,2 25,8

Total 100,0 100,0 100,0

Cuanto mas bajo es el nivel cultural, menos uso

harian de los

elementos culturales en las paginas web para la ensefianza, segun se observa en

la tabla anterior. En algunas situaciones, los altos niveles de dominio estan

relacionados con la apropiaciébn mientras que en otras ocasiones, las acciones de

las personas puede revelar dominio, pero no apropiacion de herramientas

culturales. Cuando este conflicto o resistencia aumenta, el agente puede rechazar

el uso de determinada herramienta cultural, pudiendo considerarse que los agentes

no la reconocen como propia (De Pablos, Rebollo y Lebres, 1999).
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Grafica 13, Elementos culturales que preferiria
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El mayor porcentaje de los alumnos de nivel cultural bajo prefiere
elementos de otras culturas, todo lo contrario que los de buen nivel, que prefieren
incluir en las paginas web para la ensefianza elementos de su propia cultura;
mientras que a la opcidn sobre si preferiria elementos de su cultura y de otras, el
100% de las respuestas pertenece a los alumnos de nivel cultural medio. Esto se
puede explicar a través de Bourdieu (1969), cuando sefala que cualquier clase de
ensefianza presupone implicitamente un conjunto de saberes, una facilidad de

expresion que son patrimonio de las clases cultas.

Resultado del nivel de cultura tecnoldgica

Antes de pasar a los resultados es importante saber que hay tres
niveles: el nivel bajo, el nivel medio y el buen nivel, que son los niveles de las
variables. Estos niveles surgen a partir de la variable de cultura general, que seran
analizados tanto en Brasil como en Espafia. Luego hacemos los cruces entre los
usuarios expertos y los usuarios no expertos. Consideramos dos grupos: el Grupo
1: cultura tecnoldgica y Grupo 2: Sin cultura tecnoldgica, que también seran

analizados a partir de los paises de referencia.

Tabla 50, Cruce del nivel de cultura tecnoldgico con los paises de referencia

%
Nivel T(gtal
~ . %
Espafia Brasil
Nivel bajo 41,9 19,0 30,8
Nivel medio 41,9 46,6 44,2
Buen nivel 16,1 34,5 25,0
Total 100,0 100,0 100,0
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Al comparar el nivel de cultura tecnolégico entre Palma de Mallorca
y Manaus, encontramos que el 41,9% de los estudiantes espafioles tiene un nivel
cultural tecnoldgico bajo, frente al 19% de los Brasilefios. En contraposicion estan

los de nivel cultural alto, los brasilefios representan el 34,5%, mientras que los

espafoles solo el 16,1%.

Tabla 51, Cruce del nivel de cultura tecnolégica con la edad

%
Nivel T((:))/':)al
De 18 a 21 afios De 22 a 25 afios
Nivel bajo 28,8 34,0 30,8
Nivel medio 47,9 38,3 44,2
Buen nivel 23,3 27,7 25,0
Total 100,0 100,0 100,0

Respecto a la edad en las dos muestras de la poblacion, el nivel

cultural alto es el que menor cultura tecnoldgica posee.

Nivel de ingresos
Mas de 18000€
‘"C’ De 12000 a 18000€
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Grafica 14, Nivel de ingresos y cultura tecnolégica

Al comparar la cultura tecnologica con el nivel de ingresos,
encontramos que los que mejor nivel de cultura tecnoldgica tienen son los

estudiantes con ingresos inferiores a los 6000€, seguidos de los de nivel medio,
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con un nivel de ingresos entre 6001 y 12000€. Mientras que los que mas ingresos

tienen, se encuentran practicamente en igual proporcion en todos los niveles de

cultura tecnologica.

Tabla 52, Cruce del nivel de cultura tecnolégica con problemas técnicos para navegar

%
Nivel TE))/':’aI
Problemas técnicos para navegar

Poca Reqular Bastante

dificultad 9 dificultad
Nivel bajo 25,6 30,4 38,7 30,8
Nivel medio 39,5 52,2 38,7 44,2
Buen nivel 34,9 17,4 22,6 25,0
100,0 100,0 100,0 100,0

Total

Los estudiantes de nivel bajo son los

gue tienen mas problemas

técnicos a la hora de navegar por Internet, talvez se deba al poco contacto que

tienen estos estudiantes con las tecnologias de la informacion y comunicacion, y al

acceso a cursos especializados en el area.

Dificultades

Problemas con el contenido para navegar
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Grafica 15, Problemas con el contenido para navegar segun cultura tecnoldgica
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En la grafica 15, al igual que en la tabla 53, encontramos que los

estudiantes de menor nivel cultural son los que tienen mas problemas con el

contenido a la hora de navegar.

Tabla 53, Cruce del nivel de cultura tecnoldgica con problemas culturales para navegar

%

. Total
Nivel %
Problemas culturales para navegar

Poca Reqular Bastante

dificultad 9 dificultad
Nivel bajo 31,4 34,0 22,7 30,8
Nivel medio 35,3 53,2 45,5 44,2
Buen nivel 33,3 12,8 31,8 25,0
Total 100,0 100,0 100,0 100,0

En esta grafica se observa que los estudiantes de nivel bajo y los de

nivel alto, no han tenido problemas con el significado de los iconos, mientras que el

53,6% de los estudiantes de nivel medio, indica no haberlos entendido.

Nivel de cultura tecnolégica

Entendimiento sobre el significado de los iconos
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Grafica 16, Entendimiento sobre el significado de los iconos segun cultura tecnoldgica
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Al preguntar con cuantos de los iconos han tenido problemas, el
75% de los estudiantes de nivel medio son los que han tenido problemas con la

mayoria de los iconos.

Tabla 54, Cruce del nivel de cultura tecnolégica con el numero de los iconos con los que ha
tenido problemas

%
Nivel TE,)/':)aI
Numero de iconos con los que ha tenido problemas
Pocos Bastantes
. Algunos ;
iconos iconos
Nivel bajo 30,0 23,5 16,7 30,8
Nivel medio 46,7 41,2 75,0 44,2
Buen nivel 23,3 35,3 8,3 25,0
100,0 100,0 100,0 100,0
Total

Segun la cultura tecnolégica de los alumnos los mayores problemas
encontrados han sido para los alumnos de bajo nivel, por no conocer el dibujo, para
los alumnos de nivel medio, por no adaptarse a su cultura y para los alumnos de

buen nivel, encontraron que la pagina web estaba mal estructurada.

Problemas encontrados

H No ha encontrado ningan
Buen nivel

B Por no adaptarse a mi cultura

OPor estar mal estructurado

Niveles de cultura
tecnolégica

Nivel medio |
ONo entender su significado
Nivel bajo 1 ONo conocer el dibujo
I
= ——————
0 10 20 30 40 50 60

%

Grafica 17, Problemas encontrados segun cultura tecnoldgica
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Segun la cultura tecnoldgica de los alumnos los mayores problemas
encontrados han sido para los alumnos de bajo nivel, por no conocer el dibujo, para
los alumnos de nivel medio, por no adaptarse a su cultura y para los alumnos de

buen nivel, encontraron que la pagina Web estaba mal estructurada.

Tabla 55, Cruce del nivel de cultura tecnolégica con su cultura interfiere en el manejo de la
Web

%
Nivel T%)/:c)al
Su cultura interfiere en el manejo de la Web
Si No
Nivel bajo 21,6 34,9 30,8
Nivel medio 37,8 47,0 44,2
Buen nivel 40,5 18,1 25,0
Total 100,0 100,0 100,0

En esta tabla observamos que tanto los alumnos de bajo nivel,
como los de nivel medio consideran que la cultura no interfiere en el manejo de la

web, mientras que un alto porcentaje de alumnos de nivel alto, consideran que si.

Motivo de interferencia de la cultura

Ns/Nc

Presencia de términos técnicos

En ocasiones no se conocen los simbolos
Diferencias culturales interpretacién imagenes
e iconos

No se entiende la lengua

0O 10 20 30 40 50 60 70 80

W Buen nivel
O Nivel medio %
E Nivel bajo

Grafica 18, Motivo de interferencia de la cultura segun cultura tecnolégica
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Tanto los alumnos de nivel medio como los de alto nivel consideran
que el motivo de interferencia de la cultura se debe a que no entienden la lengua, y

el mismo porcentaje (50%), en ambos casos, porque en ocasiones no conocen los

simbolos.

Las expresiones e imagenes de sus cultura
facilitan la navegacion

O Nivel bajo
M Nivel medio
O Buen nivel

Poco Regular Mucho

Rangos

Grafica 19, Las expresiones e imagenes de su cultura facilitan la navegacion segin cultura
tecnoloégica

Cerca del 60% de los alumnos de nivel medio, consideran que las

expresiones e imagenes de su cultura facilitan mucho la navegaciéon. El 37,5% de

bajo nivel, considera lo contrario.

Tabla 56, Cruce del nivel de cultura tecnolégica con la comprensién cultural del proceso de
navegacion

%

Nivel T(g/zal

Comprension cultural del proceso de navegacion

Baja comprension Regular Bastante
Nivel bajo 30,8 39,1 19,0 30,8
Nivel medio 38,5 47,8 66,7 44,2
Buen nivel 30,8 13,0 14,3 25,0
Total 100,0 100,0 100,0 100,0
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Pese a que en la tabla 55, un gran porcentaje de alumnos de nivel

medio considera que su cultura no interfiere en el manejo de la web, en la tabla 56,

ellos indican tener bastante comprension cultural en el proceso de navegacion;

entretanto, los de alto nivel sefalan tener baja comprension.

Tabla 57, Cruce del nivel de cultura tecnolégica con utilizar interfaces con elementos de tu

cultura en la Web

%

. Total
Nivel " . 0
Utilizar interfaces con elementos de tu cultura en la %
Web
Si No
Nivel bajo 26,7 41,2 30,8
Nivel medio 46,5 38,2 44,2
Buen nivel 26,7 20,6 25,0
Total 100,0 100,0 100,0

Los estudiantes de bajo nivel no utilizarian elementos de su cultura

en paginas web, no asi los de nivel medio y alto, como indica la tabla anterior.

Motivo del uso de elementos culturales caracteristicos

%

Poraprecio
valoracion

20
10 |_|
0 ‘

cultura propia

Parala Para
divulgaciénde intercambio y
mi cultura comprension
intercultural
Motivo

Porsermas
facil por
motivos
practicos

Por Ns/Nc

personalizarla

todo lo
posible

@ Nivel bajo
Wl Nivel medio
O Buen nivel

Grafica 20, Motivo del uso de elementos culturales caracteristicos segun cultura tecnolégica

Al

consultar

las

razones de uso de elementos culturales

caracteristicos, en la grafica 20, se puede constatar que los estudiantes de nivel
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bajo, lo harian por aprecio y valoracion de su propia cultura, los de nivel medio lo
harian para divulgacion de su cultura y los de nivel alto, por personalizar la pagina

web todo lo posible.

Tabla 58, Cruce del nivel de cultura tecnolégica con uso elementos culturales en web para
ensefianza

%
Nivel T(;)/Eal
Uso elementos culturales en Web para ensefianza
Si No
Nivel bajo 30,3 36,4 30,8
Nivel medio 44,0 4.5 44,2
Buen nivel 25,7 18,2 25,0
Total 100,0 100,0 100,0

Solo los alumnos de nivel alto utilizarian elementos culturales en
paginas Web, para la ensefianza, mientras que los otros dos grupos, por un

porcentaje muy pequefo, no lo harian.

Elementos culturales que preferiria

100 1
801
60
40
20

%

Elementos Elementos Elementos Ns/Nc Nivel baio
demicultura deotras demicultura a J

culturas  ydeotras Bl Nivel medio
Elementos O Buen nivel

Grafica 21, Elementos culturales que preferiria segun cultura tecnolégica
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Al realizar el cruce entre el nivel de cultura tecnologica con los
elementos culturales que los estudiantes preferirian, encontramos todos estan de
acuerdo en utilizar elementos de su propia cultura, de igual forma, los de nivel bajo
prefieren elementos de su cultura, los de nivel medio, elementos de otras culturas y

los de nivel alto, de ambas culturas.

Tabla 59, Cruce de cultura tecnoldgica con el nivel cultural

%
Cultura Tco)/zal
Nivel cultural
Nivel Bajo Medio Buen
Bajo 30,0 27,1 38,7 30,8
Cultura

tecnologica  |vedio 30,0 52,5 41,9 442
Buen 40,0 20,3 19,4 25,0

Total 100,0 100,0 100,0 100,0

La tabla 59, es crucial para la presente investigacion, ya que aqui
obtenemos datos relevantes del cruce entre la cultura tecnoldgica con el nivel
cultural. Se observa que un elevado porcentaje de estudiantes de bajo nivel de
cultura tecnoldgica, consideran que tienen buen nivel cultural, entretanto, los de
nivel cultural tecnolégico medio, consideran que tienen un nivel cultural medio, y
curiosamente, los de nivel cultural tecnologico alto, consideran que tienen un nivel
cultural bajo. No en tanto como sefala Castells (1997) en su libro “La era de la
informacion: economia, sociedad y cultura” las economias avanzadas de la
produccion se concentran en un sector de la poblacion educada y relativamente
joven, y sugiere que la futura estructura social estara extremadamente fragmentada

a consecuencia de la gran flexibilizacion e individualizacion del trabajo y cuales los
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efectos e implicaciones de los cambios tecnoldgicos sobre la cultura de los medios

de comunicacion.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al finalizar esta investigacion, se han obtenidos algunas
conclusiones y recomendaciones relativas al principal objetivo de este estudio, el
cual consiste en investigar las influencias que puede suponer la cultura del usuario

en la recuperacion y manejo de la informacion en entornos digitales.

Se pretende poner énfasis en la importancia que tiene el papel de
las tecnologias de la informacién y comunicacion, en el &mbito educacional, como
nos indica Martinez (1992) debemos replantear, por tanto, los objetivos, contenidos
y métodos del sistema educacional, si queremos que sea un organismo vivo, capaz
de responder con inteligencia y vigor a las exigencias de los individuos y de la

sociedad.

Para cualquier observador, es facil constatar el grave desajuste que
existente entre la competencia o preparacion profesional de nuestros estudiantes y
las necesidades de las empresas; lo cual requiere cambios significativos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje; para beneficiar, de esta forma al alumno, en lo
que se refiere a desarrollar su capacidad de percepcién, aprehension de
conocimiento, y utilizaciébn de los medios digitales. Por lo tanto, Salinas (1999),

sefiala que la introduccion de las TIC en el sector educativo viene enmarcada por
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una situacion de cambios: en los usuarios de la formacion, en los entornos o
escenarios de aprendizaje, en los modelos y concepciones. Las circunstancias
tecnoldgicas, culturales y sociales en las que se desenvuelve la actual sociedad
exigen cambios en todos los elementos del proceso didactico, incluimos nuevos
objetivos para la educacion la adaptacion a los medios digitales, interfaces y

disenos de acuerdo con la cultura del usuario.

Conclusiones

Teniendo en cuenta la hipotesis del estudio:

Hp.: “La cultura del usuario supone influencias en la
recuperacion y manejo de la informacion en entornos digitales”, al ordenar la
presentacion de los resultados obtenidos, nos ha parecido oportuno, para facilitar al
lector exponer unas conclusiones mas generales, relativas al conjunto del trabajo y

unas mas especificas, relativas a los datos obtenidos.

Conclusiones generales:

Hemos podido mostrar a través del andlisis estadistico, que las
variables significativas en el estudio de la web utilizada en esta investigacion son:
“el nivel cultural”, “la cultura tecnoldgica”, “la dificultad de la web”, ‘“la
navegabilidad”, “el interés por la web”, “la funcionalidad”, “las expresiones e
imagenes de la cultura del usuario facilitan la navegacion”, y “la comprension

cultural del proceso de navegacion”; que correspondian a los nivels de cultura,
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cultura tecnologica y al entendimiento por parte de los estudiantes en relacion a las

interfaces utilizadas.

Partiendo de los resultados obtenidos con estas variables, podemos
afirmar que las diferencias entre ambos grupos fueron significativas en las
respuestas a casi todas las preguntas. Acorde a nuestras expectativas, las que no
fueron significativas pudieron demostrar, en relacion a la muestra, algunas
habilidades o caracteristicas de los estudiantes que eran necesarias para que,

dentro del estudio, los grupos tuviesen el mismo nivel.

A partir de esta informacion, puedo concluir que la cultura interfiere
significativamente en el manejo de los medios digitales; entretanto, a mi modo de
ver, la comunidad educativa necesita adaptarse a esta llamada sociedad de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion. Partiendo de esta perspectiva el
disefio de materiales multimedia, de los iconos, de las interfaces, de los softwares
como de cualquier medio digital debe ser analizado, investigado y experimentado

para la ensefianza, con base a la cultura de los aprendices.

También el profesor, como pieza clave del proceso de ensefianza-

aprendizaje, debe adaptar a los medios la cultura del aprendiz, con el propdsito de

mejorar el proceso de comunicacion que se establece.

No obstante, para comprender mejor estas conclusiones generales,

a continuacioén las detallamos mas ya que es importante resaltar que las muestras
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eran comparables, debido a que las variables que las describen demuestran que

son similares, aungque sean muestras independientes.

Conclusiones especificas:

Entre Mallorca y Manaus los niveles de control de los medios
digitales eran similares, aunque internamente hubiera
diferencias. Tal como se esperaba, hemos conseguido
demostrar a través de variables como: la frecuencia de visitas a
sitios web, la facilidad y entendimiento de interfaces propuestas
por la investigadora en la pagina web de la investigacion y los
problemas de conocimientos técnicos para navegar.

En lo referente a las frecuencias de visitas a sitios web, hemos
observado que no habia significancia entre las dos ciudades y
gue estos alumnos suelen ser usuarios de Internet, por lo tanto
tienen alguna experiencia con entornos digitales y un nivel
similar de conocimientos.

En cuanto a las variables relacionadas con la evaluacion de la
pagina web propuesta, especificamente durante el desarrollo de
esta investigacion, se observo que salvo la variable dificultad, las
demas tienen diferencias significativas, demostrando que
aunque haya un mismo nivel en el manejo de los entornos
digitales por parte de los individuos de las dos ciudades, la forma
de interpretacion y entendimiento de estos es distinta ya que

forman parte de diferentes &mbitos culturales.
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La mayoria de los estudiantes objeto de estudio, sefialan que
existe una gran relacion entre las variables: el uso de elementos
propios de su cultura en la web y los elementos culturales de
web para la ensefianza. No existe una relacion a la hora de
escoger qué elementos utilizar, si de su propia cultura o
elementos de otras culturas.

En el uso de las interfaces de la pagina web de la investigacién
el grupo que presenta mas problemas es el de nivel cultural bajo
y el que menos, el de nivel cultural medio. Por su parte los de
nivel cultural alto tienen regular dificultad en relacion al uso de
las citadas interfaces.

A la hora de navegar, encontramos que los alumnos que tienen
un nivel cultural medio, presentan mas problemas para navegar
gue los de bajo nivel. Los estudiantes consideran que si se
utilizan imagenes y expresiones culturales propias en la web,
disminuirian los problemas de navegacion.

La mayoria de los alumnos de nivel bajo y medio responden que
no utilizarian elementos de su cultura en paginas web. Pero en
caso de utilizarlas, los de nivel bajo lo harian por aprecio y
valorizacion de su cultura, los de nivel medio para la divulgacién
de su cultura. Es importante destacar que los de buen nivel la
utilizarian para personalizarla todo lo posible, ya que en este
caso la cultura no es relevante.

Al hablar del nivel cultural tecnoldgico, encontramos que los

alumnos de bajo nivel tienen bastantes problemas técnicos para
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navegar, los de nivel cultural tecnolégico medio, regular;
mientras que los de buen nivel tienen pocos problemas.

En cuanto a los problemas culturales para navegar, se puede
concluir que los alumnos de cultura tecnoldgica tanto baja, como
media, tienen regular dificultad y los de buen nivel, poca.
Curiosamente, la mayoria de los alumnos de cultura tecnoldgica
de nivel medio, no entienden el significado de los iconos
presentados en la pagina web. No obstante, los de buen y bajo
nivel si.

El motivo de los problemas encontrados en la pagina web segun
cultura tecnologica, indica que los alumnos de bajo nivel no
conocen los dibujos, mientras que para los de nivel medio, la
pagina no esta adaptada a su cultura y los de buen nivel la
encuentran mal estructurada.

Los estudiantes de buen nivel cultural tecnoldgico consideran
gue la cultura interfiere en el manejo de la web, debido a la
presencia de términos técnicos. Y los de nivel cultural bajo y
medio consideran que no. En caso de que hubiesen estas
interferencias, para los de nivel bajo, serian debido a las
diferencias culturales en la interpretaciéon de imagenes e iconos;
y para los de nivel medio, seria por no entender la lengua o en
ocasiones por no conocer los simbolos.

A nivel general, las expresiones e imagenes de la cultura de los

estudiantes facilitan su navegacion.
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e En cuanto a la comprension cultural en el proceso de
navegacion, se puede concluir que los alumnos de nivel
cultural tecnolégico medio, tienen una elevada comprension,
no asi los otros dos grupos.

e A la hora de utilizar interfaces como elementos de su cultura
existe bastante aceptacién por parte de los alumnos de
medio y alto nivel cultural tecnoldgico. Entretanto, el motivo
del uso de elementos culturales caracteristicos difiere, siendo
el intercambio y comprension intercultural, para los de nivel
medio, y para personalizarla todo lo posible, para los de alto
nivel.

e Los estudiantes de nivel cultural medio y alto utilizarian
elementos de otra cultura y tanto de su cultura como de otras
en la web para la ensefianza, respectivamente; mientras que
los de bajo nivel cultural tecnologico, no utilizarian y en caso

de tener que hacerlo, lo harian con elementos de su cultura.

Resumiendo podemos decir que, las Tecnologias de la informacion
y comunicacion (TIC), son fundamentales en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, estos procesos son procesos de comunicacion. El elemento central de
la comunicacién en las TIC aplicadas a la ensefianza-aprendizaje son las interfaces
y no se ha prestado atencion suficiente a la recepcion cultural (uso y percepcion)
de éstas. La cultura del usuario interfiere significativamente en la recuperacion y

manejo de la informacion en entornos digitales y es necesario que se produzca una
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adaptacion cultural de las interfaces, para tanto la Inteligencia Artificial (IA), es

fundamental como soporte para desarrollar ambientes adaptables.

Recomendaciones

Para aprovechar las tecnologias de la informacién y comunicacion
se recomienda hacer “reingenieria” del proceso educacional, cuestionandose
desde el comienzo y a la luz de las nuevas tecnologias: ¢qué significa educar?,
¢cual es el papel del profesor y del alumno?, ¢cual es el significado de los
contenidos y la nueva configuracion del contexto escolar?, para adaptarlo a la

realidad de cada cultura.

Dentro de este contexto escolar descubrir, utilizar y aprovechar de
forma consciente, inteligente y osada todos los materiales tecnoldgicos disponibles,
debemos afadir valores familiares como la cultura y el medio ambiente de cada
grupo de personas que forman parte de este importante proceso ensefanza-

aprendizaje.

Referente al alumno, sugerimos que la educacién actual valorice el
aprendizaje diferenciado, individualizado y personalizado, ofreciendo nuevas
oportunidades de programacion tecnolégica, que permita que cada alumno consiga

en el aprendizaje su propio nivel de excelencia.

Entretanto, es importante resaltar que al hacer sugerencias relativas

a la adaptacién de la cultura a entornos digitales, utilizados para la ensefianza,
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debemos tener claro que estas adaptaciones seran hechas a grupos especificos y
para cada cultura de forma individualizada. Aqui, ademas, debe estar claro que el
alumno no debe quedarse al margen de la cultura general y a la hora de utilizar
materiales didacticos de otras culturas estos tienen que ser modificados de

acuerdo con las necesidades de estos alumnos en ese momento.

No podemos olvidar de los aprendices de las llamadas culturas
hibridas o de la cibercultura, donde se tienen que hacer adaptaciones aun mas
especiales debido a los perjuicios que puedan surgir a estos grupos de individuos.
En consecuencia, propongo la integracion social, cultural y politica de forma

inteligente y osada.

Finalmente, dentro de estos nuevos contextos de aprendizaje que
nos ofrecen las tecnologias de informacion y comunicacion, debemos valorar
detalladamente la cultura, la edad, la capacidad de entendimiento y asimilacion; asi
como otras tantas particularidades personales del alumno; para que ellos puedan
manejar mejor los entornos digitales, dentro del actual sistema de ensefianza-

aprendizaje.
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DESCRIPCION DE LAS CARACTERISTICAS DE LAS ZONAS DE ESTUDIO

Manaus

Localizacion
Geografica

Area Urbana

Limites

Altitudes

N.° de Habitantes de
Manaus

Clima

Temperatura

Horario

N.° de Habitantes del
Amazonas

Ocupacion

N.° de Habitantes
Brasileros

Ciudad de Manaus

Localizada en la region Norte de Brasil, Manaus, la capital del Estado del
Amazonas y puerta de entrada para la mayor reserva ecolégica del planeta: la
Floresta Amazonica. Se accede principalmente por via fluvial o aérea. Los
viajes fluviales o por carretera exigen gran disponibilidad de tiempo, debido a
la ubicacion geogréfica de la ciudad. Por la BR-319 (Manaus-Porto Velho) se
puede llegar al Estado de Acre y por la BR-174 (Manaus-Boa Vista), al estado
de Roraima. A través de la BR-174, a Venezuela y al Caribe.

Latitud: -03°06'07"
Longitud: -60°01'30"

11.458,5 Km®.

Al Norte: Municipio de Presidente Figueiredo.

Al Sur: Municipios del Careiro y Iranduba.

A Este: Municipio de Rio Preto da Eva y Amatari.
A Oeste: Municipio de Novo Airdo.

Variable entre 25m por en cima del nivel del mar (zona portuaria) y cotas
superiores a 100m (areas proximas al aeropuerto Eduardo Gomes).

1.405.835 (de acuerdo con los datos del IBGE (Instituto Brasilero de
Geografia y Estadistica del afio de 2000).

ecuatorial himedo.

La media / dia /anual es de 26,7°C con variaciones media /dia de 23,3°C y
31,4°C.

Humedad relativa del aire en torno al 80% y la media /dia de precipitacion
anual, de 2.286mm. La regién posee apenas dos estaciones:

e Lluviosa (invierno) - diciembre a mayo: periodo en que la temperatura
es mas amena. Llueve casi diariamente.

e Seca o menos lluviosa (verano) - junio a noviembre: periodo de sol
intenso y temperatura elevada, en torno de 38°C, llegando a atingir,
en el mes de septiembre, en torno de 40°C. Suelen ocurrir fuertes
pancadas de lluvia de poca duracion.

Una hora a menos en relacion a Brasilia (capital de Brasil) y 4 horas a menos
en relacién al meridiano de Greenwich.

2.812.557 (de acuerdo con los datos del IBGE (Instituto Brasilero de
Geografia y Estadistica del afio de 2000).

La ocupacién humana del territorio que después se tornaria el Brasil comenzé
en una fecha que los especialistas calculan actualmente entre 12 y 30 mil
afios atras. Sin embargo, lo que se sabe con certidumbre es que todo estaba
ocupado ha mas de cinco milenios.

Los calculos mas recientes indican que en el actual territorio nacional viven
cerca de 8,5 millones de personas, mientras que en la época de la
Independencia, en 1822, la poblacion brasilefia no sobrepasaba los 3
millones debido al contacto entre europeos e indios. En la segunda mitad del
siglo XIX, con la llegada de inmigrantes, la poblacidon ha vuelto a los niveles
del siglo XVI. Actualmente, de acuerdo con el censo del IBGE (Instituto
Brasilero de Geografia y Estadistica, del afio 2000, Brasil posee 169 799 170
millones de habitantes).
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La migracién en la Amazonia, no se debe a un fenédmeno social reciente. La
presencia de poblaciones humanas en esta region se remota a tiempos pre-
histéricos. Los estudios de Anna Roosevelt en el sitio arqueoldgico de Monte
Alegre (PA) revelan que el hombre habita la region Amazénica al menos
desde hace 11.500 afios. Indirectamente, sus hipétesis es apoyada por las
investigaciones realizadas por Neide Guidon en Pedra Furada (Pl) quien, a su
vez, acredita que el hombre estuvo presente en Brasil hace aproximadamente
30.000 afios.

Segun el linglista Aryon Rodrigues, de la Universidade de Brasilia, la
cantidad de lenguas amazénicas habladas actualmente son cerca de 240,
distribuidas en tres grandes familias lingliisticas (Aruék, Karib y Tupi-Guarani)
y otras 49 familias menores. El nimero de lenguas en cada familia varia entre
1 y 40. Los investigadores hacen este tipo de clasificacion basados en
estudios comparativos de las lenguas, y cuando posible, en la reconstituciéon
histdrica de su origen y de sus transformaciones en el paso del tiempo. Sin
embargo, estudios apenas incipientes sobre muchas de ellas y otras, nunca
han sido documentados. Como es el caso de la lengua sabané, nos cuenta
Gabriel Antunes de Araujo, de la Universidad Libre de Amsterdam (ULA). No
obstante, el portugués es la lengua oficial brasilefia.

Los primeros europeos que ocuparon la region norte, vinieron de Portugal,
Espafia, Holanda, Francia e Inglaterra. En la disputa del territorio
predominaran los portugueses que, como los demas, procuraban establecer
colonias en tierras distantes. Los indigenas supervivientes han sido envueltos
por este proceso de colonizacion. El cambio demografico, evidentemente,
crearia otra situacion donde el espacio amazoénico seria ocupado por
europeos y sus descendientes y, posteriormente, por esclavos provenientes
del continente africano. La miscegenacién subsiguiente ha creado otro
escenario y ha contribuido a la formacién del caboclo amazdnico. Esta Ultima
categoria se trata de un indio destribalizado (sacado de su tribu), pero
también con caracteristicas europeas y, en menor escala, africanas, tanto del
lado genético como del lado cultural.

Después que Brasil se independizé de Portugal, en 1822, hubo un conflicto
entre dos facciones antagonicas en Amazonia. O sea, entre la recién formada
elite que surgié pos la independencia, y la clase servil, los cabanos. Los
cabanos estaban formados por caboclos, ex-esclavos y algunos indios que,
unidos, se rebelaron contra la clase dominante. Este conflicto, popularmente
denominado Cabanagem, duré aproximadamente cinco afios (1835 a 1840), y
fue reprimido por la elite local, ayudada por refuerzos provenientes del sur de
Brasil. Sin embargo, las consecuencias de este conflicto no han sido pocas.
Ademas de las innumerosas muertes ocasionadas, la revolucion generé la
dispersion de los diversos grupos amazénicos, no solamente indigenas, sino
también otros segmentos de la sociedad. Después de la Cabanagem, esta
sociedad se reorganizo con el boom del caucho.

Ademas de colocar la Amazonia en el ambito internacional, el boom del
caucho ha dado otra cara a la region norte. Desde 1844, nordestinos2,
principalmente del Estado del Ceara, vinieron a ocupar las tierras de la
Amazonia, formando la primera leva de los llamados "soldados" del caucho.
Mas tarde, en 1877, otra sequia en Nordeste provocd el movimiento de
personas rumbo a los jeringales. La época del caucho ha sido considerada
como un periodo "dorado" para la Amazonia y se ha creado asi, una elite que
establecié un sistema de abundancia que marcé las relaciones socio-
econlémicas en la regién. Este auge econdémico sufri6 un cambio brusco a
partir de 1910. En 1876, el ingles Henry Wickham contrabandeé semillas de
siringueira (Hevea brasiliensis) para Kew Gardens en Inglaterra. Al afio
siguiente, los ingleses llevaron semillas de esta especie vegetal para el

2 personas nacidas en el noreste de Brasil.
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sudeste asiatico, estableciendo plantaciones de caucho que superarian la
produccién brasilefia.

La region ha pasado por un relativo periodo de estancamiento econdémico,
similar a otros ciclos de enorme aumento de actividad, frecuentemente vividos
en Brasil. Aparecié la fiebre del oro, el café, el caucho y otros, la generacion
de oportunidades econdmicas diferentes grupos sociales de varias regiones,
aglutinando no solo una mano de obra barata, sino la esclavitud. Cuando la
economia amazonica entro en caida libre, una buena parte de la poblacion
estuvo ociosa: emigrando para las ciudades, creando nuevas poblaciones, o
volvia a vivir una vida de subsistencia con pocos vinculos al mercado formal.

Durante la Segunda Guerra Mundial la Amazonia vivi6 un pequefio
resurgimiento, debido la dificultad para obtener el caucho de las plantaciones
asiaticas, a causa del control japonés, entonces establecido en aquella
region. El latex brasilefio se volvié esencial para el equipamiento bélico de las
fuerzas aliadas y, una vez mas, la regidon Norte recibid otro flujo de
inmigrantes provenientes del Noreste en la década de los cuarenta.

En el periodo del Milagro Econdmico Brasilefio, en los afios setenta, el
Gobierno Federal implementé un Proyecto de Integracion Nacional (PIN),
como una oportunidad ofreciendo "tierras sin hombres para hombres sin
tierra". Se han creado desde entonces, una malla en las carreteras y nuevos
proyectos agricolas para asentar los pueblos de lugares distantes. En esta
ocasion, el gobierno militar tenia como objetivo ocupar la Amazonia, con la
intenciéon de solidificar su soberania y traer personas de otras regiones
potencialmente conflictivas, trajeron personas del sur, sureste, centro-oeste, y
una leva de nordestinos.

Otros grandes proyectos expusieron la Amazonia a nuevos flujos migratorios.
El Proyecto Carajas, por ejemplo, establecié un polo de desarrollo pasando
por el sur de Pard® hasta la ciudad de San Luis en Maranh&o”. Paralelamente,
la acciébn maderera sirvid, y aln sirve, como punta de lanza para otros
proyectos, como los agropecuarios, en torno de los cuales se crea una serie
de conflictos rurales. La violencia no ocurre exclusivamente entre pequefios
agricultores sin tierra y grandes terratenientes con muchas extensiones de
tierras; los miembros de esta Ultima categoria también se envuelven en
agresiones mutuas. En la consolidacion de los Grandes Proyectos y de los
terratenientes, se crea un éxodo rural, donde pequefios agricultores y otros
emigran hacia diferentes zonas principalmente a las ciudades amazonicas.

En 1800 se transfiere definitivamente la sede de la capitania de Sao José do
Rio Negro (Amazonas) de Mariu (Barcelos) a la Barra (Manaus).

Casi treinta afios después, en 1832, con la creacion de la Camara del Alto
Amazonas, el Lugar da Barra, es elevado a la categoria de Villa, con el
nombre de Nossa Senhora da Conceicdo da Barra do Rio Negro. La Villa no
pasaba de ser una aldea rural, situada entre el Igarapé® de Sdo Raimundo y
el largo de los Remédios.

En 1848, la Vila da Barra es elevada a la categoria de ciudad, ain con el
nombre de Nossa Senhora da Conceicdo da Barra do Rio Negro. Con la
elevacion del Amazonas a la categoria de Provincia, en 1850, la ciudad de la
Barra pasa a ser la capital de la nueva provincia, comenzando a cambiar de
cara.

% Estado del Norte de Brasil.
* Estado del Noreste de Brasil.
® Lo mismo que un riachuelo.
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A esta altura, el resto del mundo ya conocia la navegacién a vapor, la gran
innovacion de la época y la liberacion de la navegacion extranjera presionaba
en el Amazonas.

Entretanto, los navios extranjeros solo comenzaron a navegar en el
Amazonas y sus afluentes a partir de 1866.

En 1853, Irineu Evangelista de Souza, el Barén de Maua inicia, con el vapor
Marajo, la linea regular entre la ciudad de la Barra y Belém®. Fue en esta
época, en 1856, que por iniciativa del Diputado José Ignacio Ribeiro do
Carmo, la ciudad pasa a ser llamada de Manaos. La vida econémica de la
region empieza a prosperar con la exportacion de castafia, arroz, cumaru,
cacao, guarana, urucum, coro y el latex de la siringueira (Hevea brasiliensis).
El caucho aun natural era utilizado practicamente solo para la fabricacion de
sondas, juguetes y artefactos. El descubrimiento de la vulcanizacion coincide
con el hallazgo de los grandes jeringais nativos en el Rio Purus. Manaos pasa
a tener un liceo, un periodico y un mercado publico.

La ciudad crece lentamente, ayudada por el desarrollo del comercio de
extraccion de la regién. Pero, en 1888 empieza a experimentar afios de
prosperidad, cuando Dunlop, utilizando el caucho, inventa el neumatico para
bicicletas, que mas tarde pasa a ser aplicado para automéviles por los
hermanos Michelin.El 15 de noviembre de 1889 se proclama la Republica
Federativa del Brasil, extinguiéndose el imperio. La provincia del Amazonas
pasa a ser Estado del Amazonas, teniendo como capital la ciudad de Manaos.

El caucho, materia-prima de las industrias mundiales, es cada vez mas
buscado. La Amazonia siendo el principal productor, orienta toda su
economia para atender la creciente demanda del mercado. Comienzan a
llegar a la ciudad, emigrantes del Noreste del pais y extranjeros,
proporcionando un crecimiento demografico que obliga Manaos a pasar por
cambios significativos. En 1892, el gobierno de Eduardo Ribeiro, tiene un
papel importante en la transformacion de la ciudad, con la ejecuciéon de un
plan para coordinar su crecimiento. Este periodo (1890-1910) es conocido
como "fase dorada del caucho". Las construcciones se aduefian de la ciudad
y con ello gana el servicio de transporte colectivo de trenes eléctricos, la
telefonia, electricidad y el servicio de agua potable, ademéas de un puerto
flotante. La "metrépoli del caucho” se inicia en 1900.

En 1910, Manaos aun vive la euforia de los altos precios del caucho, cuando
es sorprendido por la competencia en el mercado mundial del caucho
producido en las plantaciones asiaticas. Es el final del dominio de la
exportacién, casi exclusiva de Amazonia y el inicio de una lenta agonia
econdémica para la region. El comercio de Manaos se torna definitivamente
critico, las importaciones de articulos de superfluos y de lujo caen
vertiginosamente. Manaos es abandonada por todos aquellos que tenian
posibilidades de irse. Los edificios y los diferentes servicios publicos entran en
situacién de abandono. Las fortunas rapidamente adquiridas son igualmente
disipadas. La vida social intensa de lujo y euforia se transforma en angustia,
depresion y miseria. Los afios pasan, el nombre de la ciudad gana nueva
ortografia: Manaus. La economia local continla pasando por momentos
dificiles hasta 1967, cuando el Gobierno Federal constituye la Zona Franca de
Manaus’, implementando un nuevo modelo econémico, basado en la creacién
de una area de libre comercio de importacion, exportacion y de incentivos

® Capital del estado de Para, en norte de Brasil.
" Puerto Libre de Manaus.
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fiscales especiales. Con la creacién de la Zona Franca de Manaus (ZFM), la
ciudad gana mercado en el comercio de importacién y, posteriormente, se
crea un Distrito Industrial, donde se concentran las nuevas industrias
generadoras de empleo. La ciudad vuelve a experimentar un nuevo
crecimiento demografico subito: la poblacion pasa de 200 mil habitantes en
los afios 60, a 900 mil, en 1980 y cerca de 1 millon y medio, en 1995.

La infraestructura urbana de Manaus no cubre las necesidades actuales.
Empiezan a implantarse nuevas comparfias de servicios publicos, surgen
nuevos barrios, avenidas, ndcleos urbanos y carreteras. En la década de los
80, la ZFM pasa por un periodo de gran euforia econdémica, llegando a tener
354 empresas y generar 77.000 empleos directos. La ciudad comienza a
sufrir las consecuencias del crecimiento subito, enfrentando problemas de
orden social y urbana. Con la promulgacién de la nueva Constitucion
Brasilera, en 1988, el plazo de la existencia da Zona Franca de Manaus es
prorrogado hasta el afio 2013. En el inicio de los afios 90 el pais enfrenta una
seria crisis, el gobierno federal altera la politica de incentivos y varias
empresas cierran sus fabricas en el Distrito Industrial.

e 5 de septiembre: Se erige el Amazonas como Provincia.

e 24 de octubre: Aniversario de la fundacion de la Ciudad Manaus.

e 8de diciembre: Dia de N. S. de la Concepcion, Patrona del
Amazonas.

Mes de Febrero: Carnaval amazonense

Mes de Mayo: Festival de toadas en Ponta Negra.
Mes de Junio: Festival Folclérico del Amazonas.
29 de Junio: Procesion Fluvial de San Pedro.

Mes de diciembre: Noche Vieja en Ponta Negra.

Boi Bumba: originaria de la provincia de Maranhdo® y difundida por todo
Brasil, se convirti6 en atraccion turistica del Amazonas, debido a su
espectacular festival realizado en la Isla de Parintins, situada en el interior de
la Provincia del Amazonas. Esta fiesta también moviliza la poblacién de
Manaus, que durante estos dias se dirige en masa para la Isla. En Manaus,
los ensayos se realizan de marzo a junio, en clubes y casas de show de la
ciudad, siendo algunos de estos locales denominados “Curral do Boi
Garantido” o “Curral do Boi Caprichoso”, que traducido seria Corral del Buey y
luego el nombre de cada grupo. Por otro lado, Manaus alun mantiene su
propia tradicion del “boi-bumba”, preservada por las comunidades de las
barriadas de la periferia de la ciudad. Aqui ain predomina la tradicion familiar
en la preparacion de las fiestas y la simplicidad en el eterno recontar la
historia del buey y del patrén muerto por el empleado Padre Francisco, para
saciar el deseo de su mujer embarazada, Catirina.

En el mes de junio también hay la costumbre de realizar fiestas juninas entre
familiares, vecinos y amigos. Estas fiestas son animadas por musicas tipicas,
acompafiadas de apetitosos manjares, como el “munguza (crema preparada
con maiz blanco), pastel de yuca (macaxeira), y el alua (bebida fermentada
preparada con pifia y jengibre, que es denominado de mangarataia por estos
habitantes.

La riqgueza de esta cultura, también se puede observar en las variadas
leyendas, mitos y creencias. El caboclo esta tan arraigado a sus creencias
gue no sabe separar el mundo real del mundo mitico. Las entidades miticas
participan de su vida diaria. Cuando escuchan los ruidos de la jungla, los

8 Estado de Nordeste de Brasil.
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cuales muchas veces no pueden explicar con sus conocimientos, atribuyen a
seres como el Curupira’, que como dicen, en la eminencia de tempestades,
golpea las copas de los arboles para ver si resistiran a la tempestad que se
aproxima. Para los caboclos, el Curupira es un ser de la jungla por
excelencia, y la vigila, asi también como todo lo que alli se encuentra. Tiene
miedo del Caipora, que segun creen es un caboclo peludo que anda montado
en un caititu, y la persona que lo encuentra tendrd muy mala suerte. Caipora
es enemigo de los cazadores.

Las aguas también tienen sus encantos, como los Botos y la Cobra Grande.
El Boto, una especie de delfin de agua dulce, tiene fama entre los habitantes
de esta zona de ser considerado un animal encantado, que en noches de
fiesta, sale del agua y se transforma en un hombre, muy guapo y muy bien
vestido, siempre usando un sombrero, para esconder un agujero que posé en
la cabeza. Es comun oir decir en la regién amazoénica que chicas joévenes se
han quedado embarazadas del Boto, cuando no se sabe quien ha sido el
verdadero responsable del hecho.

La Cobra Grande, o Boilna, es un personaje de diversas historias y leyendas.
En Manaus, se dice que es una anaconda gigantesca que vive bajo una plaza
central de la ciudad denominada “Praca da Matriz”, y solo se marcha de este
sitio para alimentarse y causar perjuicios hundiendo los barcos y devorando
los animales. Dicen también que puede transformarse en embarcaciones,
para engafar o atraer sus victimas.

El Cauré que es una pequefia ave de rapifia, de acuerdo con las creencias de
los caboclos, trae la felicidad. Dicen que su nido crece de la noche a la
mafiana, y puede ser usado como un amuleto de la suerte.

Entre los mas destacados mitos y leyendas de la cultura popular amazonica,
podemos citar: el Curupira, el Mapinguar, el Boto, Como ha surgido la noche,
la Cobra Grande, Yara- la Madre de las aguas, la Leyenda de la a mandioca,
la Leyenda de la Victoria Regia y la Leyenda del Guarana.

Cuadro 8, Historia y cultura de Manaus

® Ser mitolégico indigena, popular en todo Brasil, temido, respetado y referido por todos aquellos
que habitan el vale Amazonico. Es el protector de los arboles, de la caza y de los animales
indefensos.
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Area Urbana
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Clima
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N.° de Habitantes de
las Islas Baleares

N.° de Habitantes de
Espaia
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Historia de las
Baleares

Palma de M allorca

El archipiélago de las Islas Baleares (Espafia) esta situado al sudoeste
de Europa, en la parte central de la cuenca mediterranea occidental. La
Comunitat Autbnoma de les llles Balears, con un 0,99% del territorio
nacional, es la menor de las autonomias espafiolas.

Mallorca esta situada al este de Espafa y al Oeste del Mediterraneo
occidental, en el Mar Mediterraneo. Es la mayor de las Baleares,
aproximadamente una tercera parte del tamafio de Puerto Rico. Las
otras islas principales del archipiélago son Menorca, Ibiza vy
Formentera.

La ciudad de Palma, capital de las Baleares, se encuentra en la isla de
Mallorca, la mayor de las Baleares, de localizacion geografica 3° de
longitud este y 39° de latitud norte.

21.355,844 hectareas 0 4.992 km?.

Limita con los términos de Calvia, Puigpunyent, Esporles, Valldemossa,
Bunyola, Marratxi, Santa Eugénia, Algaida, Llucmajor y el mar. También
corresponde al término municipal de Palma, el subarchipiélago de
Cabrera.

333.801 personas ("Fuente: Servidor web del INE: www.ine.es" del afio
2001).

Templado mediterraneo, con inviernos suaves y veranos calidos.

Temperatura media anual de 17°C y una precipitacion media anual de
450 km®.

841.669 habitantes ("Fuente: Servidor web del INE: www.ine.es" del
afio 2001).

40.499.791 habitantes ("Fuente: Servidor web del INE: www.ine.es" del
afio 2001).

Habitada desde el Neolitico. Fue visitada y colonizada por los fenicios,
cartagineses y romanos (123 a.C.). En el afio 798 la ocuparon los
musulmanes siendo reconquistada en el afio 1.229 por Jaume | de
Aragoén, quien a su muerte la cedio a su hijo pequefio Jaume Il y junto
con el Roselldn, la Cerdafia, Monpellier y otros pequefios territorios
formaron el Reino de Mallorca. Pere, el Ceremonioso (1.343), la
reincorporé a la Corona de Aragon.

Posteriormente los Reyes Catolicos (Castilla y Aragén) con la
reconquista a los moros del resto del territorio de la peninsula Ibérica la
incorporaron al Reino de Espafia.

El mallorquin, que es un dialecto del catalan y el castellano.

El nombre “Balear” segun algunos historiadores viene del griego
“Balleo”, lanzar, con referencia a la habilidad de los antiguos baleéaricos
para tirar piedras con hondas. También las utilizaban para cazar
conejos y para defenderse de los mdltiples invasores que sufrieron a
través de la historia. Los primeros pobladores de Mallorca y Menorca
datan de 7000 a 2500 a.C. La excavacion de la cueva de la Muleta en
Soller, y el descubrimiento de huesos en Son Metge (Valldemossa), son
los Unicos testimonios que confirman la presencia humana, pero
resultan insuficientes para averiguar de dénde y cudl era su cultura. De
la era Pretalayotica en Mallorca y Menorca, que data de 2500 a 1450
a.C, los yacimientos méas importantes son las cuevas. Habian dos tipos:
Las naturales: que se encuentran en zonas montafiosas y las
artificiales: que fueron excavadas aprovechando diferentes tipos de
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roca.

Los monumentos tipicos son las navetas, edificios construidos con
rocas, de paredes gruesas y con plano en forma de herradura. Los
hombres pretalayoticos utilizaron primero las cuevas naturales como
habitat y enterramiento, més adelante, construyeron cuevas artificiales
que iban perfeccionando hasta que llegaron a construir las navetas™

No tenian un sistema uniforme de habitat, se dedicaban a la agricultura,
al pastoreo y a la caza que era lo que les proporcionaba alimento.
Construian objetos de ceramica, objetos hechos con huesos, piedra,
cuero y bronce. Tenian una politica patriarcal. Ya en la fase talayotica
de Mallorca y Menorca, que data del 1450 a 123 a.C, hubo dos fases: la
primera fue una fase de aislamiento y la segunda, de contacto con el
mediterraneo. Baleares, se encontraba en medio de las rutas de
comercio de metales entre la peninsula y el oriente, y debido a que
hacia de intermediario consiguié una gran riqueza. Gracias a ello,
fortificaron los poblados con grandes murallas denominadas talayotes,
que sirvieron de toma de defensa, vigilancia y de monumentos
funerarios. Culturalmente tuvieron influencia con otras civilizaciones:
fenicios y griegos. Comerciaron con cartagineses y romanos. Aqui
surgieron los foners mallorquines. Entonces, surge la época romana y
los siglos que la preceden (V, VI y VII), se caracterizan por la
insuficiencia de documentacion tanto escrita como arqueoldgica.
Unicamente hay indicios suficientes para afirmar que la romanizacion
de la poblacion indigena fue intensa. El descubrimiento de 150
inscripciones de ceramica y monedas de todas las épocas, la
sustitucion de la ceramica talayotica por la romana, ponen de manifiesto
una asimilacion de costumbres, lengua y creencias romanas por parte
de los indigenas mallorquines. Mientras la peninsula estaba dominada
por los visigodos y mas tarde por los &rabes hasta el califato de
Cérdoba, las islas Baleares pertenecian al imperio bizantino, después
de la caida del imperio Romano. No se incorporaron al mundo
musulman hasta el afio 902. Las Islas, pasaron mucho tiempo bajo el
dominio &rabe, las dos etapas méas importantes fueron: el Siglo X,
donde dependian del califato de Cdrdoba y el Siglo XI, donde pasaron a
depender del reino de Taifa de Denia.

La ubicacién de Mallorca y de las otras Baleares, las ha convertido en
lugar de paso o asiento permanente de diferentes culturas durante
cerca de cuatro mil afios de historia: fenicios, griegos, cartagineses,
romanos, vandalos, judios y finalmente, arabes.

Herencia El Rey Jaime | de Aragén invadié Mallorca en el afio de 1229 para
liberarla de los arabes, dejando alli un reinado que duré hasta el afio
1349 cuando pasé a ser una dependencia de la Corona de Aragén,
fortaleciéndose asi una afinidad cultural y politica con Catalufia y la
peninsula.

Se cree que el actual asentamiento de la ciudad de Palma estaba

ocupado embrionariamente por un poblado talay6tico con fuertes

vinculaciones con el mar. Posteriormente fue invadida por los romanos

Historia de Palma de 'y mas tarde por los arabes, que la llamaron Medina Mayurca, de los

Mallorca cuales se conservan vestigios monumentales como el Palacio de la
Almudaina y los bafios arabes.

En 1229 fue conquistada por el rey Jaime |, quien la doté de una

19 Naveta es una construccion megalitica balear en forma de nave invertida, alargada, con una
entrada pequefia y una camara interior que estd cubierta con una falsa béveda sotenida por
pilares.
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municipalidad que abarcaba toda la isla (por ello se llamé la Ciutat de
Mallorca). La especial distribucion de la ciudad, atravesada por una
riera, dio lugar a la "Vila de Dalt" y la "Vila d'Avall" como nucleos de
poblacion urbana situados a cada una de las orillas de la riera.

Su privilegiada situacién geografica le permitié un intenso comercio con
los pueblos del Magreb, las sefiorias italianas y los dominios del Gran
Turco, que propiciaron una edad de oro para la ciudad. En la Lonja se
realizaba un activo mercado de contratacién vigilado por el Consolat de
Mar, que velaba por el respeto a la legalidad vigente en todas las
transacciones comerciales.

A principios del siglo XVI, la peste, las rebeliones fordneas y los
frecuentes ataques de los piratas turcos y berberiscos provocan una
reduccién de las actividades comerciales y la ciudad entra en una
época de decadencia que se alarga hasta finales del siglo XVII.

En el siglo XVIII el Decreto de Nueva Planta de Felipe V modifica el
régimen de gobierno de toda la isla transformando Palma de Mallorca
en capital de la nueva provincia de Baleares y es en este siglo cuando
Carlos 11l con la liberalizacion del comercio con las Indias condujo a
Mallorca a un crecimiento de la actividad comercial y portuaria de la
ciudad.

La ocupacidn francesa de Argelia en el siglo XIX acabé con el peligro
de los ataques magrebies en Mallorca, que favorecié la expansion de
las lineas maritimas y navieras y, por tanto, el crecimiento econémico
de la ciudad, que se vio demogréaficamente ampliada con el nacimiento
de nuevos nicleos de poblacion.

A inicios de la segunda mitad del siglo XX la aparicién del fenémeno
turistico cambia la fisonomia de la ciudad y toda la isla y la transforma
en centro de atraccién de visitantes y de intercambio sociolégico de
culturas.

El 5 de enero, en la ciudad de Palma de Mallorca desfila la Cabalgata
de los Reyes Magos por la ciudad, de gran atractivo y colorido. El 20 de
enero se celebran las fiestas de San Sebastian, de sabor muy tipico y
por la cual se hacen pequefias hogueras llamadas foguerons. En
febrero se celebra Carnaval en la playa de la Palma, de gran atractivo
e intenso colorido. En julio se celebra el Festival de Jazz de Palma. El
31 de diciembre se celebra la Fiesta del Estandarte en Palma,
tradiciéon que dara la bienvenida al nuevo afio.

El 16 de enero, en Muro y en Soller se celebra la fiesta des foguerons,
ya por la noche se encienden grandes hogueras, donde se baila, se
canta y se bebe a su alrededor. Al dia siguiente, desfilan por Muro
carrozas y toda clase de ganado. También este dia se celebra en casi
toda la isla la fiesta de Sant Antoni. El pueblo con mas tradicion de la
fiesta de Sant Antoni Abad es Sa Pobla, otros de gran fama en esta
celebracion son Arta, Soller y Muro. Destaca también la de Pollencga,
que se celebra en en la Plaza Vieja, con la tala y subida al pi, que es
como se denomina al pino. En Semana Santa es de gran interés
apreciar las bellas procesiones del jueves y viernes Santo en Sineu. El
segundo domingo de mayo se celebra en Soller, la vistosa
escenificacion del desembarco y la batalla de los sarracenos contra los
habitantes de la isla, concluyendo con la victoria de estos ultimos. En
julio se celebra el Festival de Jazz de Palma. El 2 de agosto, es de gran
curiosidad en Pollenca la Fiesta de Nuestra Sefiora de los Angeles,
cuando se escenifica la lucha de Joan Mas contra los piratas invasores.
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Leyendas y Folclores

En Noviembre se celebran la Feria de Inca, conocida por su duracion;
tres domingos seguidos de fiestas y celebraciones. Justo al domingo
siguiente se celebra la fiesta de Santa Maria la Mayor, y al jueves
siguiente la Feria de Dijous Bo de maquinaria y ganado.

Rondalla — es un relato o narracién en prosa, de tradicion oral y de
caracter anénimo, que cuenta hechos imaginarios, desarrollados con
unos personajes, un argumento y un espacio determinado, y que tiene
unas férmulas fijas de iniciar y acabar el relato. Los rondalles
pertenecen a un patrimonio colectivo que remete a la cultura
indoeuropea.

Clasificacion de las Rondalles. (Existen tres grandes grupos): a) Las
rondalles maravillosos: donde intervienen seres humanos dotados de
facultades sobrenaturales y objetos poseidos de virtudes magicas. b)
Las rondalles de animales: los protagonistas son animales
personificados, la fama es casi siempre el movil que provoca el
conflicto. c¢) Las rondalles de costumbres: estas se consideran mas
antiguaas en los tiempos que los maravillosos y, por eso, pueden
reflectar mejor los modos de vida de la sociedad agraria. Aqui
intervienen personas que se comportan de manera humana y
solucionan los conflictos planteados sin ninguna ayuda maravillosa.

Cuadro 9, Historia y cultura de Palma de Mallorca
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PAGINA WEB EN ESPANOL

CULTURAL

1.2'_& "La Interfaz ante la-cultura v el compertamiento del usudario”

Figura 19, Pagina principal

Identificacion de Usuarios

Figura 20, Acceso
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CULENURAILE

.!'*)-Eﬂi_'l =
Repita Contrasefia :
Corr=n Electran

01. Nombre complsto:

|02 edacs:

o5, situ: e
06. iDonde vives actualmente? v
o o " PR . . T [

.
i1 Cludades
2 Palma de Mallorcs

si5evilla
siManaus
cEnlates
::Bibliografia
niContacts

ASPECTOS QUE UNA
CULTURA POSEE

DIFERENCIA ENTRE
SOCIEDAD Y. CULTURA

Figura 22, Introduccién
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i Palma de Mallorca

i5evilla

siManaus

iEnlaces

-:Bibliograha

siContacte

Figura 24, Ciudades

205



i1 HOME

it Ciudades

X Salir

si5evilla
siManaus

< Enlates

- Bibliografia
siContacts

Bafios Araties

Navetes des Rafal
Incorpa

gantuario de Son Oms menbs so

Figura 26, Palma de Mallorca
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2 Paima de Mallorez
si5evilla

::Maraus
::Bibliografia

siContacto

Figura 28, Enlaces
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X Salir
11 HOME &

i Ciudades [

o Palma de Mallorez

si5evilla

siManaus

SEnlaces

‘Bibliografia

siContacto

lcomentarios / sugerencia

Figura 30, Contacto
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CULETURALE

Formulario:

3) dinternet?

b) Teleforis Méviz | v
—
v

p)"‘laﬁ:ﬂi:hﬁ'sﬁélé'sb
dy épacket PC?

Estudiant

Informacian adiciemal:

Figura 32, Créditos
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Cerrando S101 .. Espere,

Figura 33, Cerrando sesion
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PAGINA WEB EN PORTUGUES

CULTURAL

lj‘gl A interface ante a cultura e o comportamento do usuario”

Figura 34, Pagina principal

Identificacian de Usuarios

Figura 35, Acceso
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CULENURAIE

01, Mome completo:

CULTURAT

Log-Int Brasil

o HOME 12

.
ii Cidades =
:: Palma da Mallorca

siGeville

s:Contacto

ASPECTOS QUE LIMA
CULTURA POSEHT 0 oo = fturs -2 que gen

SEQ permibu. por
DIFEREMNGA ENTRE ([}
SOCIEDADEA E
o

CLILTUERA

Figura 37, Introduccion
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it Ciudades
1 Palma da Mallores
siGeville

SiEnlaces
<:Bibliografia
siContacto

Figura 39, Ciudades
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HOME

tiLinks
::Bibliografia
siContacto

atos Geograficos

Mitos & lendas
indigenas:

11 HOME &2
cidades 1 ol
iSevilla
s Manaus
sikinks
< Bibliografia
siContacte

Banhos Arabes

Nawvetes des Rafal

Santuarin de Son Oms

Figura 41, Palma de Mallorca
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11 HOME

idades

i Palma de Mallorca

l;s E! a

siManaus

silinks

-:Bibliograha

siContacte

Festas o folcloras
Semana Sants

Confradias

i Palma da Mallorca
iGerilla

siManaus

<:Bibliografia
riContacto

Figura 42, Sevilla

Figura 43, Enlaces
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Log-In; Brasd (19

1 HOME &

1 Cidades

:: Palma da Mallorca
i5evilla

siManaus

sikinks

siContacte

CULTURALY

L

Figura 45, Contacto
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CULTURAD

Formuldrin:

08. Qual & a renda anusl de zua familia?
07. Quantas vezes vocé fol a0 teatra? .
08. Quanta expenéncia vooé tam com as Hovas

‘rﬁﬁ:?ﬁﬁii—i’mﬁm.ﬂqn'f N

05. Quants experigncia vocé tem com?

EnigET
el pela prograrmac
i1

Informagds adicional:

Micrnenfr o
Figura 47, Créditos
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Figura 48, Cerrando sesion
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CUESTIONARIOS

Cuestionario 1 en espanol

(*) Obligatorio:

Alta del Usuario:

Usuario : *
Contrasefia : "
Repita Contrasefia : *)
Correo Electrénico : I *)

Formulario:

01. Nombre completo: "
02. Edad: | 'I i*i
»

03. Sexo: Vel

e Hembra

04. Lugar de nacimiento: I "

05. Situacion familiar: E*;
06. ¢, Donde vives I ,_,I
actualmente? (*)
07. ¢Fecha de llegada al I ,_,I
lugar de residencia? (*)

08. ¢ Has vivido en otro e Si *)
pais? Si la respuesta es si,

indique el pais. C No

09. ¢ Has vivido en otra C Si: *)
ciudad? Si la respuesta es ’

sf, indique la ciudad. C w

10. ¢ Titulacion mas alta
*

entre las conseguidas’? (*)

11. Profesion que ejerce
(con la mayor precision I *)

Bosiblez:

a. De su abuelo:
12. Titulaciéon mas alta y I j
profesién de su padre, de *)
su abuelo paterno y su b. De su padre:

abuela paterna (si han I j
ejercido mas de una )
indicar solamente la c. De su abuela:

dltima): | j
%
13. Titulaciéon mas alta y a. De su abuelo:
profesion de su madre, de I j
su abuelo materno y su ()

|
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abuela materna (si han
ejercido mas de una
indicar solamente la
ultima):

b. De su madre:

I j @)

c. De su abuela:

I El *)

14. ¢ Puede indicar de
manera aproximada en
cual de estos grupos se
sitian los ingresos anuales
de su familia?

15. ¢ Tiene usted (precisar
la marca)?

16. ¢ Tiene usted acceso a
algun ordenador?

17. ¢(Qué experiencias
tienes con la utilizacién de
paginas Web?

21. Cite tres ciudades
espafiolas que conoces:

brasilefias que conoces:

a. Cadena de sonido : I

> Si
18. ¢ Conoces Manaus?
» No (*
. | S
19. ¢ Conoces Palma de Si
Mallorca?
L No (*)
- » Si
20. ¢ Conoces Sevilla? >
No (*)

SD
[EEY
o

22. Cite tres ciudades a. 1% I

Zl )

b. Ordenador : I

c. Camara fotografica digital :
d. Automovil :

e. Camara de video :

f. Television :

g. DVD :

h. Teléfono :

| K

b. 22 I
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23. ¢ Has tenido algun
interés en conocer | j *)
Espafia?

24. ¢ Has tenido algdn I ,l
interés en conocer Brasil? (*)
25. ¢Cual es el origen de I ,I

sus muebles? (*)

26. ¢ De que estilo son sus I ,l

muebles? (*)

27. Escoja entre los

adjetivos, el que mejor | j *)
califigue su hogar:

28. Cite un cantante que le I

guste: (*)

29. ¢ Qué estilo de musica I ,I

le gusta mas? (*)

30. ¢ Cuél es el genero de I

peliculas que usted
refiere?

31. ¢ Has asistido a alguna C
obra teatral, cite el nombre
en caso afirmativo. C No

32. ¢ Cuantas veces ha ido I v|

al teatro? *)
33. ¢ Qué tipo de obras I v|
literarias le interesa? (*)

Atencion: verifique si ha contestado a todas las preguntas antes de pulsar sobre ‘Enviar'.

Cuestionario 1 en portugués

(*) Obrigatério:

Registro do Usuario:

Usuario : I *

Password : I s*z

Repita a Password : I x
Correio Eletrénico : I *

Formulario:

01. Nome completo: *

02. ldade: i (*)

03. Sexo: e

Masculino
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06. Onde vocé reside
atualmente?

07. Data de chegada ao lugar de
residéncia?

08. Vocé ja morou em outro
pais? Se a resposta € sim,
indique o nome do pais.

09. Vocé ja morou em outra
cidade? Se a resposta é sim,
indique a cidade.

10. Titulagdo mais alta entre as
estudadas?

11. Profissdo que exerce (com a

12. Titulagdo mais alta e
profissdo de seu pai, de seu avd
paterno e sua avo paterna (si
exerceram mais de uma indicar
somente a ultima):

13. Titulagdo mais alta e
profissao da sua mae, de seu avd
materno e sua avo materna (si
exerceram mais de uma indicar
somente a ultima):

14. Indique de maneira
aproximada em qual destes
grupos se situam os ingressos
anuais da sua familia?

15. Vocé tem (descrever a
marca)?

04. Local de nascimento: I (*)
05. Estado civil: g*z

c 0 P (*)
mailor EFECISB.O gOSSIVE| :

| = ¢

| = ¢

e

Femenino

L sim *)
> Nao
L sim *)
> Nao

! = *)
|

a. Do seu avb6:
I j *)
b. Do seu pai:
I j *)

c. Da sua avo:

a. Do seu avo:
I El *)
b. Do seu mae:
I j *)

c. Da sua avo:

I ll *)

a. Aparelho de som :

b. Computador :

c. Camera fotogréfica digital :
d. Automoével :

e. Camera de video :

f. Televisao :

T

g. DVD :
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h. Telefone :

*)

16. Vocé tem acesso a algum I Ll
computador?

17. Que experiéncias vocé tem

com a utilizacao de paginas I Ll *)
Web?
e ..
18. Vocé conhece Manaus? > =l
Nao s*z
19. Vocé conhece Palma de » Sim
Mallorca? [
Nao (*
» Sim

20. Vocé conhece Sevilla?

21. Cite trés cidades espanholas
que vocé conheca: b. 22:

22. Cite trés cidades brasileiras
que vocé conheca: b. 22:

23. Vocé ja teve algum interesse
em conhecer a Espanha? *)

24. Vocé ja teve algum interesse
em conhecer o Brasil? *)

25. Qual é a origem dos seus -
moveis? I J (*)

26. De que estilo sdo seus I ,l .
moveis? (*)

27. Escolha entre os adjetivos, o

gue melhor qualifica sua I j *)
moradia:
28. Cite o cantor que vocé mais I .

oste: (*)

29. Que estilo de musica vocé I Ll
mais gosta?

30. Qual é o genero de filmes -
ue vocé prefere? I J (*)

31. Vocé ja assistiu a alguna -
obra teatral, cite o nome em
caso afirmativo. C Nao

32. Quantas vezes vocé foi ao I lﬂ .
teatro? (

|
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33. Que tipo de obras literéarias j .
Ihe interessam? (*)

Atencao: verifique si vocé respondeu todas as perguntas antes de clicar no
botdo 'Enviar’.

Cuestionario 2 en espanol

Formulario:

01. Nombre completo:

02. Correo electronico: I
03. Edad:

04. ¢(Dénde vives actualmente?

JI

05. ¢Cuantos afios hace que vives en esta ciudad?

—

06. ¢(Cuales son los ingresos anuales de su familia?

07. ¢Cuantas veces ha ido al teatro?

08. (Cuéanta experiencia tienes con las Nuevas I—_,'

Tecnologias SNNTT; TIC!?

a)
¢Interne
t?

b)

¢ Telefoni
a Movil?
c)
¢Audiovi
suales?
d)
¢Pocket
PC?

09. ¢(Cuanta experiencia tienes con?

Ju

a) ¢Internet?

b) ¢Telefonia
Movil?

c)
. . . - ¢Audiovisuales?
10. ¢Cuales de los medios abajo has utilizado?

d) ¢Pocket PC?
e)
¢Ordenadores?

f) ¢Pizarra
Electrénica?

JL RPN
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11. (En el uso de la Internet, cuales de los elementos
abajo sueles utilizar y en qué grado?

12. ;Cuanto tiempo permaneces conectado a Internet?

13. ¢{Con qué frecuencia de visitas haces a los
siguientes tipos de paginas webs?

14. ;Coémo evaluas la web de la investigacion?

sHoras/diag I

g) ¢Videojuegos
con realidad
virtual?

i

h) ¢Agendas
Electronicas?

a) ¢Paginas
Web?

c) ¢Forum?

Ii

b) ¢(Chat? I
Ii
Ii

d) ¢Tablon de
Anuncio?

e) ¢Programas
de mensajeria
instantaneo(on-
line). Ejemplo:
MSN
Messenger?

a)

¢(Entreteni I 'l

miento?
b)

g,Educaci()nI 'l

?

c) ¢Ocio y I—_I_
Cultura?

d) I__I'
¢Musica?

e) Ij'
¢Deporte?

) I—_I_
¢cCompra?

) (;Viajes?l v|
h) I__I'
¢Juegos?

a)l Ll

b)I Ll
c)I j
[

Q)
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15. ¢Te has familiarizado con las fotos, botones y las
demas interfaces utilizadas en esta web? Valore el
grado de facilidad y entendimiento respecto a utilizacién
de las mismas:

16. (Qué grado de dificultad o problemas has
encontrado a la hora de navegar respecto a los
aspectos abajo relacionados? Marque una casilla en
cada linea. Siendo 1 poca dificultad y 10 mucha
dificultad.

17. ¢Crees que la utilizacion de esta Web ha sido de
facil manejo y sin dificultades encontradas?

18. ¢Crees que la interfaz de esta pagina Web esta

de navegar en esta pagina Web?

20. ¢Ha entendido el significado de todos los iconos
encontrados en la pagina web?

adaptada al estilo de pensar de su ambiente cultural?
19. ¢Qué tipos de problemas has encontrado a la hora I

www.globaly2ks.com/de
nize

9)
[Juegos][Enlaces][C

iudades][Bibliografi
al

[Mapa Site] -
[Contacto] -
[Créditos]

—

—

h) &

a) Técnico: I 'I
s |

contenido:

c)
I j‘
I jv

Relacionado
con la
cultura:

d) De
conocimient
o:

I jv

I jv
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21. Si la respuesta anterior es no, especificar el numero
de iconos gue has tenido problemas:

22. Los problemas encontrados han sido por (Siendo 1
pocos problemas y 10 muchisimos problemas):

23. En tu caso, ¢interfiere la cultura a la hora de

24. Si la respuesta a la pregunta anterior es positiva,
explica el motivo:

25. ;Las expresiones e imagenes propias de tu cultura,
te facilitaran la navegacion? Marque una casilla (Siendo
1 poca facilidad y 10 mucha facilidad).

26. /Qué nivel de comprension tienes respecto al
proceso de navegacion en esta pagina, relacionada a
las interfaces y los elementos culturales? Marque
una casilla (Siendo 1 poca comprension y 10 mucha

27. ¢Utilizaria interfaces en tu propia web, relacionadas
con tu cultura?

¢Porqué?

28. (Si tuviera que aprender a través de algun medio
digital, como por ejemplo paginas Web, aceptarias
utilizar elementos culturales?

Si la respuesta anterior es Si, ¢cuales elementos
preferiria?

sobre "Enviar’.

mane'!ar la informacién en medios digitales?

digital I j—

comgrensi()ng.

a) Has facilitado la
utilizacion de este medio

-

a) Has facilitado la
utilizacién de este medio

-

digital

I jv

Atencion: verifique si ha contestado a todas las preguntas antes de pulsar
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Cuestionario 2 en portugués

12. Quanto tempo vocé
permanece conectado a
Internet? (Horas/dia

13. Com que frequéncia vocé
visita aos seguintes tipos de
paginas webs?

14. Como vocé avalia a web
desta investigacao?

15. Vocé se familiarizou com
as fotos, botdes e as demais
interfaces utilizadas nesta
web? Valorize o grau de
facilidade e entendimento
respeito a utilizagcdo das
mesmas

a) Entretenimento? -
Ib) Educacao?

'©) Ocio e Cultura?
id) Musica?

e) Esporte?

) Compra?

g) Viajens?

ih) Jogos?

a_)l j

|
by |
c)I

f)
9)
[Jogos][Links][Cidades][Bibliografia]
[Mapa Site] - [Contato] - [Créditos]

h)

16. Que grau de dificultade ou |
problemas vocé encontrou na
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hora de navegar respeito aos a) Técnico:
seguintes aspectos 5
elacionados? Sendo 1 pouca b) De contetdo:
dificultade e 10 muita ¢) Relacionado com a
dificultade. cultura:

d) De conhecimento:

17. Vocé acredita que a
utilizacdo desta Web foi de facil I
manejo e sem dificultades
encontradas?

o

18. Vocé acredita que as
interfaces desta pagina Web
estdo adaptadas ao estilo de I 'l
pensar do seu ambiente
cultural?

19. Que tipos de problemas
vocé encontrou na hora de j

navegar nesta Eégina Web?

20. Vocé entendeu o

significado de todos os icones I 'l
encontrados nesta gégina web?

21. Se a resposta anterior é
nao, especificar o nimero de I_
icones que vocé teve

groblemas:

22. Os problemas encontrados
foram por (Sendo 1 poucos I j
problemas e 10 muitissimos —

Broblemasz:

23. No teu caso, interfere a

cultura na hora de manejar a I 'l

informacdo nos meios digitais?

24. Se a resposta para a
pergunta anterior é positiva,
explique o motivo:

25. As expressoes e imagens
propias da tua cultura, te a) Facilitou a utilizagdo deste meio digital
facilitaram a navegacdo? -

(Sendo 1 poca facilidade e 10

muita facilidadez.

26. Que nivel de compreencgao - o -
vocé tem respeito ao processo |&) _Facilitou a utilizacdo deste meio digital

de navegacdo nesta pagina, -
relacionado as interfaces e os
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elementos culturais? (Sendo 1
pouca compreencdo e 10 muita
compreencao).

27. Vocé utilizaria interfaces na
tua propia web relacionadas
com a tua cultura?

Por qué?

28. Se vocé tivesse que
aprender através de algum
meio digital, como por exemplo
paginas Web, aceitaria utilizar
elementos culturais?

Se a resposta anterior é Sim,
Quais sao os elementos que

greferiria?

Atencao: verifigue se vocé repondeu todas as perguntas antes de clicar

sobre 'Enviar’.

-
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % |Fila%
Edad De 18 a 21 afios 42| 67,7% | 57,5% 31 53,4% | 42,5% 73| 60,8% | 100,0%
De 22 a 25 afios 20| 32,3%| 42,6% 27 46,6% | 57,4% 47| 39,2% | 100,0%
Total 62 100,0% | 51,7% 58| 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 60: Porcentual de edad
Paisdereferencia| Mean | Std Deviation | Minimum | Maximum | Mode | Median | Valid N
Espafia |Edad 21 2 18 25 19 20 | N=62
Brasil Edad 21 2 18 25 20 21 | N=58
Tabla 61: Media de edad
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % |Fila%
Sin ingresos 30| 48,4% |61,2% 19| 32,8% | 38,8% 49| 40,8% | 100,0%
Hasta 6000 € 2| 3,2%|28,6% 5| 8,6% 71,4% 7| 5,8% 100,0%
Nivel deingresos| De 6001 a 12000 € 15| 24,2% | 65,2% 8| 13,8% | 34,8% 23| 19,2% |100,0%
De 12001 a 18000 € 10| 16,1% | 47,6% 11| 19,0% | 52,4% 21| 17,5% | 100,0%
Misde 18000 € 5| 8,1%|25,0% 15| 25,9% | 75,0% 20| 16,7% | 100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58| 100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%
Tabla 62: Nivel de ingresos
Paisdereferencia Mean | Std Deviation | Minimum | Maximum | Mode | Median | Valid N
Espafia | I ngresos anuales | 13591 5279 2900 25000 |12000| 12000 N=32
Brasil |Ingresosanuales|16949 11783 1200 64000 | 20000| 16000 | N=39
Tabla 63: Ingresos anuales
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Nunca 13| 21,0% | 26,0% 37| 63,8% | 74,0% 50| 41,7% | 100,0%
Entrely5 20| 323% 588% | 14| 241%|412%| 34| 283% 100,0%
. . Veces
Cuantasveceshaido al
teatro 52;;‘63’15 20| 323% 800% 5| 86%|200%| 25| 20,8% 100,0%
Masde 15 9| 14,5% | 81,8% 2 3,4% | 18,2% 11 9,2% | 100,0%
veces
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 64: Veces que ha ido al teatro
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Paisdereferencia Mean | Std Deviation | Minimum | Maximum | Mode | Median | Valid N
Esparfia | Cuantas veces hasido al teatro 8 9 0 50 0 5|N=62
Brasil |Cuéntasveceshasido al teatro 2 4 0 20 0 0|N=58
Tabla 65: Media de veces que ha ido al teatro
Paisdereferencia Total
Espafia Bras] Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % |Fila%
Mucha 5/ 81% 41, 7% 7| 12,1% | 58,3% 12| 10,0% | 100,0%
Experiencia con nuevas Alguna 38| 61,3% | 56,7% 29| 50,0% | 43,3% 67| 55,8% | 100,0%
tecnologias Poca 9| 145%|450%| 11| 19,0% 550%| 20| 16,7%100,0%
Ninguna 10| 16,1% | 47,6% 11| 19,0% | 52,4% 21| 17,5% | 100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 66: Experiencia con nuevas tecnologias
Paisdereferencia Total
Espafia Bras| Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% | Count | Col % | Fila%
Mucha 19| 30,6%| 41,3% 27| 46,6% | 58,7% 46| 38,3% | 100,0%
Experiencia con Internet Alguna 37| 59,7% | 552% 30| 51,7%  44,8% 67| 55,8% | 100,0%
Poca 5| 81%| 833% 1 1,7% | 16,7% 6 5,0% | 100,0%
Ninguna 1 1,6% | 100,0% 1 ,8% | 100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58| 100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%
Tabla 67: Experiencia con Internet
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil
Fila Fila % Count | Col % | Fila%
Count | Col % % Count | Col %
Mucha 38| 61,3% | 56,7% 29| 50,0% | 43,3% 67| 55,8% | 100,0%
Experienciacon Telefonia  |Alguna 20| 32,3%| 455% 24| 41,4%| 54,5% 44| 36,7% | 100,0%
movil Poca 4| 65%| 5000 4| 69%| 500%| 8| 67%]100,0%
Ninguna 1| 1,7%|100,0% 1 ,8% | 100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 68: Experiencia con telefonia movil
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Mucha 10| 16,1% | 30,3% 23| 39,7% | 69,7% 33| 27,5% | 100,0%
o o Alguna 37| 59,7% | 55,2% 30| 51,7% | 44,8% 67| 55,8% |100,0%
Experiencia con Audiovisuales
Poca 14| 22,6% | 77,8% 41 6,9% | 22,2% 18| 15,0% | 100,0%
Ninguna 1| 1,6% |50,0% 1| 1,7%/50,0% 2| 1,7%|100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58(100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 69: Experiencia con audiovisuales
Paisdereferencia Total
Espana Brasil
¥ Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Mucha 2! 32%)33,3% 4| 6,9% | 66,7% 6| 5,0% 100,0%
. Alguna 11| 17,7% | 42,3% 15| 25,9% | 57,7% 26| 21,7% | 100,0%
Experiencia con Pocket Pc
Poca 11| 17,7%/| 35,5% 20| 34,5% | 64,5% 31| 25,8% | 100,0%
Ninguna 38| 61,3% | 66,7% 19| 32,8% | 33,3% 57| 47,5% | 100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 70: Experiencia con Pocket Pc
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % | Fila%
62| 100,0% | 52,1% 57| 98,3% | 47,9% 119| 99,2% | 100,0%
Hasusado Internet
No 1 1,7% | 100,0% 1 ,8% | 100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 71: Uso de Internet
Paisdereferencia Total
Espaia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
. 60| 96,8% | 51,7% 56| 96,6% | 48,3% 116 | 96,7% | 100,0%
Has usado Telefonia movil
No 2| 3,2%50,0% 2| 3,4% 50,0% 4| 3,3%100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 72: Uso de telefonia moévil
Paisdereferencia Total
Espafa Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
o Si 55| 88,7% | 49,1% 57| 98,3% | 50,9% 112| 93,3% | 100,0%
Has usado Audiovisuales
No 7| 11,3% | 87,5% 1| 1,7%|12,5% 8| 6,7%100,0%
Total 62 100,0% | 51,7% 58| 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 73: Uso de audiovisuales
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
17| 27,4% | 42,5% 23| 39,7% | 57,5% 40| 33,3%|100,0%
Has usado Pocket Pc
No 45| 72,6% | 56,3% 35| 60,3% | 43,8% 80| 66,7% | 100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 74: Uso de Pocket Pc
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % |Fila%
Si 61| 98,4% | 54,5% 51| 87,9% | 45,5% 112| 93,3% | 100,0%
Has usado ordenador es
No 1] 1,6%|12,5% 7| 12,1% | 87,5% 8| 6,7% | 100,0%
Total 62 (100,0% | 51,7% 58 |100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 75: Uso de ordenadores
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
! .. |S 3| 4,8%)18,8% 13| 22,4% | 81,3% 16| 13,3% | 100,0%
Has usado Pizarra electr énica
No 59| 95,2% | 56,7% 45| 77,6% | 43,3% 104 | 86,7% | 100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 76: Uso de pizarra electrénica
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % |Fila%
. 23| 37,1% | 41,8% 32| 55,2% | 58,2% 55| 45,8% | 100,0%
Has usado Videojuegos
No 39| 62,9% | 60,0% 26| 44,8% | 40,0% 65| 54,2% | 100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 |100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 77: Uso de videojuegos
Paisdereferencia Total
Espana Brasil
¥ Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% | Count | Col % |Fila%
. Si 17| 27,4% | 29,3% 41| 70,7% | 70,7% 58| 48,3% | 100,0%
Has usado Agendas electr 6nicas
No 45| 72,6% | 72,6% 17| 29,3% | 27,4% 62| 51,7% | 100,0%
Total 62 (100,0% | 51,7% 58| 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 78: Uso de agendas electrénicas
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % |Fila%
Mucho 44| 71,0% | 50,0% 44| 75,9% | 50,0% 88| 73,3% | 100,0%
Nivel de uso de Paginasweb | Alguna vez 15| 24,2% | 55,6% 12| 20,7% | 44,4% 27| 22,5%|100,0%
Poco 3| 4,8%|60,0% 2| 3,4% 40,0% 5| 4,2%100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58 |100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%
Tabla 79, Nivel de uso de paginas Web
Paisdereferencia Total
Espana Brasil
i Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% | Count | Col % |Fila%
Mucho 16| 25,8% | 55,2% 13| 22,4% | 44,8% 29| 24,2% |100,0%
) Alguna vez 14| 22,6% | 41,2% 20| 34,5% | 58,8% 34| 28,3% |100,0%
Nivel de uso de Chat
Poco 13| 21,0% | 48,1% 14| 24,1% | 51,9% 27| 22,5% | 100,0%
Nunca 19| 30,6% | 63,3% 11| 19,0% | 36,7% 30| 25,0% |100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58 |100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 80, Nivel de uso de Chat
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % | Fila%
Mucho 5 8,1% | 55,6% 4 6,9% | 44,4% 9 7,5% | 100,0%
. Algunavez 12| 19,4% | 52,2% 11| 19,0% | 47,8% 23| 19,2% | 100,0%
Nivel de uso de Forum
Poco 20| 32,3%|43,5% 26| 44,8% | 56,5% 46| 38,3% |100,0%
Nunca 25| 40,3% | 59,5% 17| 29,3% | 40,5% 42| 35,0% | 100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%
Tabla 81, Nivel de uso de Forum
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Mucho 1| 1,6%)|16,7% 5| 8,6%)83,3% 6| 5,0%100,0%
. . Alguna
Nivel de uso de Tablén de ver 16| 25,8% | 57,1% 12| 20,7% | 42,9% 28| 23,3% |100,0%
anuncios
Poco 18| 29,0% | 43,9% 23| 39,7% | 56,1% 41| 34,2%|100,0%
Nunca 27| 43,5% | 60,0% 18| 31,0% | 40,0% 45| 37,5% |100,0%
Total 62 (100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 82, Nivel de uso de tablén de anuncios
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Paisdereferencia

Total

Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Mucho 26| 41,9% | 41,9% 36| 62,1% | 58,1% 62| 51,7% | 100,0%
) . Alguna o o 0 0
Nivel de uso de Mensgjeria ves 17| 27,4% | 56,7% 13| 22,4% | 43,3% 30| 25,0% | 100,0%
instantanea
Poco 12| 19,4% | 75,0% 4| 6,9% | 25,0% 16| 13,3% | 100,0%
Nunca 7| 11,3% | 58,3% 5 8,6% | 41,7% 12| 10,0% | 100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 83, Nivel de uso de mensajeria instantanea
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% |Count | Col % |Fila%
Ecis;al 40| 64,5%| 67,8% 19| 32,8%|32,2% 59| 49,2% | 100,0%
203horas 12| 19,4% | 30,0% 28| 48,3% | 70,0% 40| 33,3% |100,0%
Horasdiarias de conexion a
Internet 405horas 4 6,5% | 28,6% 10| 17,2% | 71,4% 14| 11,7% | 100,0%
ﬁ;;“:s 4| 5% 80,0% 1 1,7%| 20,0% 5| 4,2%100,0%
Ns/Nc 2| 3,2%100,0% 2| 1,7%/100,0%
Total 62100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%
Tabla 84, Horas de conexién a Internet
. . Std - . . Valid
Paisdereferencia Mean Deviation Minimum | Maximum | Mode | Median N
Espaiia Horasdiarias de conexion a 20 23 10 120 10 10| N=62
Internet
Brasi |orasdiariasdeconexion a 23 13 10 60| 20/  20|N=58
Internet

Tabla 85, Media de horas de conexién a Internet
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Paisdereferencia Total
Espania Brasil Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % |Fila%
1 15| 24,2% | 51,7% 14| 24,1% | 48,3% 29| 24,2%|100,0%
2 5| 81%41,7% 7| 12,1% | 58,3% 12| 10,0% | 100,0%
3 7| 11,3% | 63,6% 4| 6,9% | 36,4% 11| 9,2% | 100,0%
4 8| 12,9% | 61,5% 5| 8,6% 38,5% 13| 10,8% | 100,0%
Frecuencia de visitas a sitios de 5 4| 6,5% | 44,4% 5| 8,6%  55,6% 9| 7,5%100,0%
Entretenimiento 6 9| 145% 563%| 7| 121%)438%| 16| 13,3%)1000%
7 2| 32%)333% 4| 6,9% | 66,7% 6| 5,0%100,0%
8 5/ 81% 71,4% 2| 34%) 28,6% 7| 5,8%100,0%
9 4| 6,5% | 50,0% 4| 6,9%  50,0% 8| 6,7%100,0%
10 3| 48%|333% 6| 10,3% | 66,7% 9| 7,5%/100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 86, Frecuencia de visitas a sitios de entretenimiento
Paisdereferencia Mean Dev?tegion Minimum | Maximum | Mode | Median V?\I“d
Espafia Eﬁ;fgﬁgi:’ftasagmde 4 3 1 10, 1 4|N=62
Brasi |f ocuendiadevisiasasitiosde 5 3 1 10, 1 4|N=58
Tabla 87, Media de frecuencia de visitas a sitios de entretenimiento
Paiisdereferencia Total
Espania Brasil Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % |Fila%
1 4| 6,5% | 44,4% 5| 8,6% 55,6% 9| 7,5%/100,0%
2 3| 48%|42,9% 4| 6,9% | 57,1% 7| 5,8%100,0%
3 6| 9,7% ) 46,2% 7| 12,1% | 53,8% 13| 10,8% | 100,0%
4 6| 9,7% ) 66,7% 3| 5,2%) 33,3% 9| 7,5%100,0%
Frecuencia devisitasa sitios 5 6| 97%)353% 11| 19,0% | 64,7% 17| 14,2% | 100,0%
Educativos 6 7| 11,3% 636%| 4| 69%|364%| 11| 9,29%|1000%
7 13| 21,0% | 81,3% 3| 52%) 18,8% 16| 13,3% |100,0%
8 11| 17,7% | 47,8% 12| 20,7% | 52,2% 23| 19,2% | 100,0%
9 3| 48%|42,9% 4! 6,9%|57,1% 7| 5,8%100,0%
10 3| 48%|37,5% 5| 8,6%62,5% 8| 6,7%100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 88, Frecuencia de visitas a sitios educativos
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % |Fila%
1 7| 11,3% | 43,8% 9| 15,5% | 56,3% 16| 13,3% | 100,0%
2 2| 3,2%| 20,0% 8| 13,8% 80,0% 10| 8,3%100,0%
3 7| 11,3% | 43,8% 9| 15,5% | 56,3% 16| 13,3% | 100,0%
4 7| 11,3% | 50,0% 7| 12,1% | 50,0% 14| 11,7% | 100,0%
Frecuencia de visitasa sitiosde Ocio |5 10| 16,1% | 52,6% 9| 15,5% | 47,4% 19| 15,8% |100,0%
y Cultura 6 9| 14,5% 60,0% 6| 10,3%|400%| 15| 12,5% 100,0%
7 8| 12,9% | 66,7% 4| 6,9% |33,3% 12| 10,0% | 100,0%
8 5| 81%| 62,5% 3| 52%)|37,5% 8| 6,7%100,0%
9 3| 48% 50,0% 3| 5,2%50,0% 6| 5,0% 100,0%
10 4| 6,5% |100,0% 4| 3,3%100,0%
Total 62100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 89, Frecuencia de visitas a sitios de ocio y cultura
Paisdereferencia Mean Dev?ta?ion Minimum | Maximum | Mode | Median V?\l”d
Espafia )I:rcelcjtjtiqgadevisitasasitiosdeOcio 5 3 1 10 5 5| N=62
Brasil Srcecutjtir:(;adevisitasasitiosdeOcio 4 2 1 9 1 4| N=58

Tabla 90, Media de frecuencia de visitas a sitios de ocio y cultura

Paisdereferencia Total
Espania Brasil Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % |Fila%

1 16| 25,8% | 55,2% 13| 22,4% | 44,8% 29| 24,2% 100,0%

2 7| 11,3% | 77,8% 2| 3,4%|22,2% 9| 7,5%100,0%

3 5| 8,1%  55,6% 4| 6,9% | 44,4% 9| 7,5%100,0%

4 8| 12,9% | 61,5% 5| 8,6% 38,5% 13| 10,8% | 100,0%

Frecuencia de visitas a sitiosde 5 9| 14,5% | 45,0% 11| 19,0% | 55,0% 20| 16,7% | 100,0%
Musica 6 5| 81%)|556%| 4| 69%|444%| 9| 7.5% 1000%
7 3| 4,8%)333% 6| 10,3% | 66,7% 9| 7,5%/100,0%

8 4| 6,5% | 50,0% 4| 6,9%  50,0% 8| 6,7%100,0%

9 2| 32%)333% 4| 6,9% | 66,7% 6| 5,0% 100,0%

10 3| 48%|37,5% 5| 8,6%62,5% 8| 6,7%100,0%

Total 62 |100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 91, Frecuencia de visitas a sitios de musica
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Paisdereferencia Mean Dev?ta?ion Minimum | Maximum | Mode | Median V?\l”d
Espafia Eﬂrﬁ?;ﬁncia devisitasa sitios de 4 3 1 10 1 4| N=62
Brasil ll\:/lrgnszilgncia devisitasasitiosde 5 3 1 10 1 5| N=58
Tabla 92, Media de frecuencia de visitas a sitios de musica
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% |Count | Col % | Fila%
1 38| 61,3%| 59,4% 26| 44,8% | 40,6% 64| 53,3% | 100,0%
2 5/ 81%| 357% 9| 155% | 64,3% 14| 11,7% | 100,0%
3 5/ 81%| 71,4% 2| 34%| 28,6% 7| 5,8% 100,0%
4 2| 32%| 333% 4| 6,9%/| 66,7% 6| 5,0% 100,0%
Frecuencia de visitas a sitios de 5 1| 16%| 143% 6| 10,3% | 85,7% 7| 5,8%100,0%
Deporte 6 3| 48%| 750% 1| 1,7%| 250% 4| 33%100,0%
7 4] 65%| 44,4% 5| 8,6% | 55,6% 9| 7,5%/100,0%
8 3| 48%| 50,0% 3| 52% 50,0% 6| 5,0% 100,0%
9 2| 3,4% 100,0% 2| 1,7%/)100,0%
10 1| 1,6%100,0% 1 ,8% | 100,0%
Total 62100,0% | 51,7% 58100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 93, Frecuencia de visitas a sitios de deporte
Paisdereferencia Mean Dev?a(:ion Minimum | Maximum | Mode | Median V?\l“d
Espafia [F)rezc;?gcia devisitasasitiosde 3 > 1 10 1 1/ N=62
Brasil Erg;?gcia devisitasa sitiosde 3 3 1 9 1 2| N=58
Tabla 94, Media de frecuencia de visitas a sitios de deporte
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil
Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% |Count | Col % | Fila%
1| 45| 726%| 549%| 37| 638%| 451% 82| 68,3% 100,0%
2 6| 97%| 42,9% 8| 13,8% | 57,1% 14| 11,7% | 100,0%
3 4| 65%| 44,4% 5| 8,6% | 55,6% 9| 7,5%/100,0%
Frecuencia devisitas a sitios de 4 2| 3,2%| 40,0% 3| 52% | 60,0% 5| 4,2%100,0%
Compra 5 2| 32%| 50,0% 2| 34% | 50,0% 4| 33%100,0%
6 3| 5,2%  100,0% 3| 25%/100,0%
7 1| 1,6%100,0% 1 ,8% | 100,0%
8 2| 3,2% (100,0% 2| 1,7% 100,0%
Total 62100,0% | 51,7% 58100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%

Tabla 95, Frecuencia de visitas a sitios de compra
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. . Std - . . Valid
Paisdereferencia Mean Deviation Minimum | Maximum | M ode | M edian N
Espafia Frecuencia devisitasa sitiosde 2 > 1 8 1 1/ N=62

Compra
Brasil Frecuencia devisitasa sitiosde > 1 1 6 1 1| N=58
Compra
Tabla 96, Media de frecuencia de visitas a sitios de compra
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% |Count | Col % | Fila%
1 35| 56,5%| 53,8% 30| 51,7% | 46,2% 65| 54,2% | 100,0%
2 3| 48%| 20,0% 12| 20,7% | 80,0% 15| 12,5% | 100,0%
3 8| 12,9% | 72,7% 3| 52%| 27,3% 11| 9,2% | 100,0%
4 4 6,5% | 100,0% 4 3,3% | 100,0%
Frecuencia devisitasa sitiosde
Vigjes 5 3| 48%| 33,3% 6| 10,3% | 66,7% 9| 7,5%100,0%
6 6| 97%| 66,7% 3| 52%| 33,3% 9| 7,5%100,0%
7 1 1,6% | 50,0% 1 1,7% | 50,0% 2 1,7% | 100,0%
8 2| 32%/| 66,7% 1| 1,7%| 33,3% 3| 25%100,0%
10 2| 3,4%  100,0% 2| 1,7%/100,0%
Total 62(100,0% | 51,7% 58(100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 97, Frecuencia de visitas a sitios de viajes
Paisdereferencia Mean Std_ Minimum | Maximum | Mode | M edian hel
Deviation N
Espafia F(e_cuenmadewstasastlosde 3 > 1 8 1 1/ N=62
Viajes
Brasil Ffe_cuenuadewstasastlosde 3 2 1 10 1 1| N=58
Viajes

Tabla 98, Media de frecuencia de visitas a sitios de viajes
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% |Count | Col % |Fila%
1 32| 51,6%| 55,2% 26| 44,8% | 44,8% 58| 48,3% | 100,0%
2 7| 11,3%| 41,2% 10| 17,2% | 58,8% 17| 14,2% | 100,0%
3 2| 3,2%/| 40,0% 3| 5,2% 60,0% 5| 4,2%100,0%
4 2| 3,2%| 33,3% 4| 6,9% | 66,7% 6| 5,0%100,0%
Frecuencia devisitasa sitiosde 5 5| 81%)/ 50,0% 5| 8,6%|50,0% 10| 8,3%(100,0%
Juegos 6 5/ 81%| 71,4% 2| 34%)28,6% 7| 58%100,0%
7 3| 4,8% 50,0% 3| 5,2%50,0% 6| 5,0%100,0%
8 1 1,6% | 100,0% 1 ,8% | 100,0%
9 3| 48%| 60,0% 2| 3,4% 40,0% 5| 4,2%100,0%
10 2| 3,2%| 40,0% 3| 5,2% 60,0% 5| 4,2%100,0%
Total 62(100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 99, Frecuencia de visitas a sitios de juegos
Paisdereferencia Mean Std. Minimum | Maximum | Mode | Median hel
Deviation N
Espafia Frecuencia devisitasa sitiosde 3 3 1 10 1 1/ N=62
Juegos
Brasil Frecuencia devisitasa sitiosde 3 3 1 10 1 2| N=58
Juegos
Tabla 100, Media de frecuencia de visitas a sitios de viajes
Paisdereferencia Mean Sd. Minimum | Maximum | Mode | Median valid
Deviation N
~_ | Evaluacion web investigacion: _
Esparia Dificultad 6 2 2 10 6 6| N=62
Brasil E\_/r?\Juacmn web investigacionn: 7 > 1 10 8 8| N=58
Dificultad
Tabla 101, Evaluacién web investigacion: dificultad
Paisdereferencia Mean | Std Deviation | Minimum | Maximum | Mode | Median | Valid N
o Evaluacién web _
Espana investigacion: Navegable 6 2 2 10 ! 6| N=62
. Evaluacién web _
Brasi investigacion: Navegable ! 2 ! 10 10 8| N=58
Tabla 102, Evaluacion web investigacion: navegable
Paisdereferencia Mean | Std Deviation | Minimum | Maximum | Mode | Median | Valid N
o Evaluacién web _
Espana investigacion: Interés 6 2 2 10 6 6| N=62
Bragl |Evaluadonweb 7 2 1 10 9 7| N=58
investigacion: Interés

Tabla 103, Evaluaciéon web investigacion: interés
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. . Std - . . Valid
Paisdereferencia Mean Deviation Minimum | Maximum | Mode | Median N
~._ | Evaluacion web investigacion: _
Espafia| £ ncionalidad 6 L e 6| N=62
Brasil EvaJL_laC|on web investigacion: 7 1 10 10 8| N=58
Funcionalidad
Tabla 104, Evaluacion web investigacion: funcionalidad
Paisdereferencia Mean Std. Minimum | Maximum | Mode | Median hes
Deviation N
Espafia Fac[Ildad y entendimiento de 5 1 10 1 5| N=62
Botonl
Brasil Fac[lldad y entendimiento de 6 4 1 10 1 6| N=58
Botonl
Tabla 105, Facilidad y entendimiento de: botén 1
Paisdereferencia Mean S.td. Minimum | Maximum | Mode | Median valid
Deviation N
Espafia Facilidad y entendimiento de 5 2 1 9 5 5| N=62
Fotol
Brasil Facilidad y entendimiento de 5 3 1 10 1 5| N=58
Fotol
Tabla 106, Facilidad y entendimiento de: foto 1
Paisdereferencia Mean Std. Minimum | Maximum | Mode | Median valid
Deviation N
Espafia Fgcmd_a}d y entendimiento de 5 1 10 5 5| N=62
Direccién
Brasil Fgcmqa}d y entendimiento de 6 1 10 1 5| N=58
Direccion
Tabla 107, Facilidad y entendimiento de: direccién
Paisdereferencia Mean S.td. Minimum | Maximum | Mode | Median valid
Deviation N
Espafia Facilidad y entendimiento de 5 1 10 5 5| N=62
Foto2
Brasil Facilidad y entendimiento de 5 1 10 5 5| N=58
Foto2
Tabla 108, Facilidad y entendimiento de: foto 2
p . Std . . . Valid
Paisdereferencia Mean Deviation Minimum | Maximum | Mode | Median N
~_ | Facilidad y entendimiento de _
Espaina lconol 5 1 10 5 5|N=62
Brasil Facilidad y entendimiento de 5 1 10 1 5| N=58
Iconol

Tabla 109, Facilidad y entendimiento de: icono 1
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. . Std - . . Valid
Pais de referencia Mean Deviation Minimum | Maximum | Mode | Median N
Espafia Facilidad y entendimiento de 5 > 1 10 5 5| N=62

Foto3
Brasil Facilidad y entendimiento de 5 3 1 10 5 5| N=57
Foto3
Tabla 110, Facilidad y entendimiento de: foto 3
Paisdereferencia Mean Std_ Minimum | Maximum | M ode | M edian valid
Deviation N
Espafia FacHldad y entendimiento de 4 3 1 10 1 4! N=62
Menu
Brasil FacHldad y entendimiento de 5 4 1 10 1 6| N=58
Menu
Tabla 111, Facilidad y entendimiento de: menu
Pais dereferencia Mean Std. Minimum | Maximum | Mode | Median valid
Deviation N
Espafia Fac[lldad y entendimiento de 5 3 1 10 1 5| N=62
Boton2
Brasil Fac[lldad y entendimiento de 6 4 1 10 10 7| N=58
Boton2
Tabla 112, Facilidad y entendimiento de: botén 2
Pais dereferencia Mean | Std Deviation | Minimum | Maximum | Mode | Median | Valid N
Espafia | Problemas Técnicos par a navegar 5 2 1 10 5 5| N=62
Brasil |Problemas Técnicos para navegar 4 3 1 10 5 5|N=58
Tabla 113, Problemas técnicos para navegar

. . Std L . . Valid
Pais de referencia Mean Deviation Minimum | Maximum | Mode | Median N
Espafia Problemas de Contenido para 4 2 1 9 5 5| N=62

navegar
Brasil Problemas de Contenido para 4 3 1 10 1 4| N=58
navegar
Tabla 114, Problemas de contenido para navegar
Paisdereferencia Mean Sd. Minimum | Maximum | Mode | Median valid
Deviation N
Problemas Culturales para _
Espania navegar 4 2 1 8 5 4| N=62
Brasil Problemas Culturales para 4 3 1 10 1 4| N=58
navegar

Tabla 115, Problemas culturales para navegar
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. . Std . . . Valid
Pais de referencia Mean Deviation Minimum | Maximum | Mode | Median N
Espafia Problemas de Conocimientos para 4 > 1 9 3 4| N=62

navegar
Brasil Problemas de Conocimientos para 4 3 1 10 1 4| N=58
navegar
Tabla 116, Problemas de conocimientos para navegar
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |[Count | Col % |Fila%
Totamente de 8| 12.9%|444%| 10| 17,2%|556%| 18| 150%|1000%
Valoracion general dela acuerdo
utilizacién de laweb De acuerdo 49| 79,0% | 53,3% 43| 74,1% | 46,7% 92| 76,7%  100,0%
En desacuerdo 5| 8,1% | 50,0% 5| 8,6% |50,0% 10| 8,3% |100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 (100,0% | 48,3% | 120 |100,0% | 100,0%
Tabla 117, Valoracion general de la utilizacion de la web
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % |Fila%

Lainterfaz se adapta a su modelo Si 55| 88,7% | 53,9% 47| 81,0% | 46,1% 102 | 85,0% | 100,0%
cultural No| 7| 11,3%389% 11| 190%|611%| 18] 150% 100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58|100,0% | 48,3% | 120 |100,0% | 100,0%

Tabla 118, Adaptacion de la interfaz al modelo cultural de cada individuo
Paisdereferencia Total
Espaia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % |Fila%

Elementos cultur ales extr afios 8| 12,9% | 38,1% 13| 22,4% | 61,9% 21| 17,5% | 100,0%

Idioma 6 9,7% | 27,3% 16| 27,6% | 72,7% 22| 18,3% | 100,0%

g:ggfe(liw?as Nuevas tecnologias 12| 19,4%| 57,1% 9| 155%| 42,9%| 21| 17,5% 100,0%
identificados | Conocimientos técnicos 26| 41,9% | 70,3% 11| 19,0% | 29,7% 37| 30,8% | 100,0%
Entornosdigitales 5| 81%]| 62,5% 3| 52%]| 37,5% 8| 6,7% | 100,0%

Interfaces 5| 8,1%| 455% 6| 10,3% | 54,5% 11| 9,2% | 100,0%

Total 62 | 100,0% | 51,7% 58 | 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 119, Tipos de problemas identificados
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Ha entendido €l significado delos Si 33| 53,2% | 51,6% 31| 53,4% | 48,4% 64| 53,3% | 100,0%
Iconos No| 29| 46,8%|51,8%| 27| 46,6%|482%| 56| 46,7% 100,0%
Total 62 100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 120, Entendimiento del significado de los iconos
Paisdereferencia Mean S.td. Minimum | Maximum | Mode | Median bt
Deviation N
Espafia Nu_merodelconosconlosqueha 5 2 2 8 8 5| N=29
tenido problemas
Brasil Nu_merodelconosconlosqueha 3 1 1 7 3 3| N=27
tenido problemas
Tabla 121, Tipos de iconos que ha habido problemas
Paisdereferencia Total
Esparia Brasil
¥ Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
No conocer € dibujo 7| 11,3% | 58,3% 5| 8,6%41,7% 12| 10,0% | 100,0%
No entender su 18| 29,0%|64,3%| 10| 17,2%357%| 28| 23,3%  100,0%
significado
Problemas Por estar 'ga' 2| 32% 143%| 12| 207%|857%| 14| 11,7%100,0%
encontrados estructurado
Cpartl;‘r"aadaptar seami 18| 29,0%51,4% | 17| 29,3%  48,6%| 35| 29,2%|100,0%
Nohaencontradoningin | 171 o7 405154896 14| 24,1%|452% | 31| 258% 100,0%
problema
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 |100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%
Tabla 122, Problemas encontrados
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Su culturainterfiereen el manegjode | Si 14| 22,6% | 37,8% 23| 39,7% | 62,2% 37| 30,8% | 100,0%
laweb No| 48| 77.4% |57.8%| 35| 60,3% 422%| 83| 69,206 100,0%
Total 62 100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 123, Interferencia de la cultura en el manejo de la Web
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % | Fila%
No se entiende la lengua 1| 1,6%)|16,7% 5| 8,6% | 83,3% 6| 5,0%100,0%
Diferencias culturales
inter pretacién imagenese 4| 6,5% |30,8% 9| 155% | 69,2% 13| 10,8% | 100,0%
iconos
Motivo de
interferenciadela .
cultura En ocasiones no se 2| 34% 100,0% 2| 1,7%) 100,0%
conocen los simbolos
Presencia de términos 1] 1,6%|14,3% 6| 10,3%| 857% 7| 58%) 100,0%
técnico
Ns/Nc 56| 90,3% | 60,9% 36| 62,1% | 39,1% 92| 76,7% | 100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58/100,0% | 48,3%| 120|100,0% | 100,0%
Tabla 124, Motivo de interferencia de la cultura
Paisdereferencia Mean S.td. Minimum | Maximum | Mode | Median valid
Deviation N
~_ | Lasexpresiones eimagenes de sus _
Espana | tura facilitan navegacion 6 3 L 10 5 5| N=55
Brasil Lasexprw_qnesemagenes_gjew 7 3 1 10 10 8| N=25
culturafacilitan la navegacién
Tabla 125, Las expresiones e imagenes de cada cultura facilitan la navegacion
Paisdereferencia Mean Sd. Minimum | Maximum | Mode | Median bt
Deviation N
Espafia Compre_n’son cultural del proceso de 5 > 1 10 5 5| N=55
navegacion
Brasil Compren’son cultural del proceso de 7 2 3 10 8 7| N=25
navegacion
Tabla 126, Comprension cultural del proceso de navegacion
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% | Count | Col % | Fila%
Utilizarfa interfaces con elementos | Si 36| 58,1% | 41,9% 50| 86,2% | 58,1% 86| 71,7% | 100,0%
detu culturaen laweb No| 26| 41,9% 76,5% 8| 138%|235%| 34| 283%]100,0%
Total 62 |100,0% | 51,7% 58 | 100,0% | 48,3% 120 100,0% | 100,0%

Tabla 127, Utilizacion de interfaces con elementos de tu cultura en la web
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Paisdereferencia Total
Espafia Brasil .
Count | Col % | Fila%
Count | Col % |Fila% |Count | Col % |Fila%
Por aprecio-valoracion 1| 1,6%20,0% 4| 69%| 80,0% 5| 4,29 100,0%
cultura propia
Para ladivulgacion de 2| 32%)20,0% 8| 138%| 800% 10| 83%100,0%
mi cultura
. Para intercambioy
Motivo del uso de comprension 6| 103% 1000% 6| 50%)100,0%
elementos culturales .
> intercultural
caracteristicos
Por ser méasfacil de
hacer, por motivos 2| 3,2%/|20,0% 8| 13,8% | 80,0% 10| 8,3% |100,0%
practicos
Para per sonalizarla 2| 32%|16,7%| 10| 17,2%| 833%| 12| 10,0%|100,0%
todo lo posible
Ns/Nc 55| 88,7% | 71,4% 22| 37,9% | 28,6% 77| 64,2% | 100,0%
Total 62| 100,0% | 51,7% 58100,0% | 48,3%| 120 |100,0% | 100,0%
Tabla 128, Motivo del uso de elementos culturales caracteristicos
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% | Count | Col % |Fila%
Uso elementos culturales en web Si 56| 90,3% | 51,4% 53| 91,4% | 48,6% 109| 90,8% | 100,0%
para ensenanza No 6| 97%|545% 5| 86%|455%| 11| 9,2%100,0%
Total 62 100,0% | 51,7% 58 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%
Tabla 129, Uso elementos culturales en web para ensefianza
Paisdereferencia Total
Espafia Brasil )
Count | Col % | Fila%
Count | Col % | Fila% |[Count | Col % |Fila%
Eﬁﬂf;‘“dem' 41| 66,1%| 488% | 43| 741%|512%| 84| 70,0% 100,0%
Elementos Elementosdeotras | 151 51 04| 565%| 10| 17.2%|435% | 23| 19,29% 100,0%
culturalesque culturas
preferiria :
Elementos de mi 1| 1,6%/100,0% 1 ,8%/100,0%
culturay deotras
Ns/Nc 7| 11,3%| 58,3% 5 8,6% | 41,7% 12| 10,0% | 100,0%
Total 62|100,0% | 51,7% 58 | 100,0% | 48,3% 120 | 100,0% | 100,0%

Tabla 130, Elementos culturales que preferiria

Group Statistics

Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

Espania 62| 20,68 2,094 ,266
Edad | =

Brasil 58| 21,40 2,224 ,292

Tabla 131, Edad 01
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
£l s ¢ g | Sg- @ Mean Std. Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
L ower Upper
Equal
variances ,251 ,617 | -1,824 118 ,071 - 72 ,394 -1,500 ,061
assumed
Edad
Equal
variances not -1,821 (116,126 ,071 -72 ,395 -1,501 ,063
assumed
Tabla 132, Edad 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 54,93 3405,50
Edad | Brasil 58 66,46 3854,50
Total 120
Tabla 133, Edad 03
Test Statistics(a)
Edad
Mann-Whitney U 1452,500
Wilcoxon W 3405,500
Z -1,836
Asymp. Sig. (2-tailed) ,066
a Grouping Variable: Pais de referencia
Tabla 134, Edad 04
Group Statistics
Paisdereferencia| N | Mean |Std. Deviation |Std. Error Mean
Esparia 32/13590,63 5278,829 933,174
Ingresos anuales
Brasil 3916948,72 11783,371 1886,849

Tabla 135, Ingresos anuales 01
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Independent Samples Test

Levene's Test for .
Equality of Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
F S ¢ g | S9.(2| Mean IS Error Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
L ower Upper
Equal
variances 6,744 ,011| -1,492 69 ,140 -3358,09| 2250,007 -7846,733 | 1130,548
assumed
Ingresos
anuales quaJ
‘r’S;'a“‘m -1595|54,841| ,116| -3358,09| 2104,997| -7576,877| 860,691
assumed
Tabla 136, Ingresos anuales 02
Ranks
Paisdereferencia| N | Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 32 33,14 1060,50
Ingresos anuales | Brasil 39 38,35 1495,50
Total 71
Tabla 137, Igresos anuales 03
Test Statistics(a)
Ingresos anuales
Mann-Whitney U 532,500
Wilcoxon W 1060,500
Z -1,060
Asymp. Sig. (2-tailed) ,289
a Grouping Variable: Pais de referencia
Tabla 138, Ingresos anuales 04
Group Statistics
Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
Espafia 62| 8,15 9,185 1,166
Cuéantasveceshasido al teatro sp
Brasil 58| 2,21 4,324 ,568

Tabla 139, Veces que ha ido al teatro 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S t g |59 (2| Mean Std. Error | Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
L ower Upper
Equal
Cuéntas variances 13,675| ,000|4,481 118 ,000 5,94 1,325 3,314 8,563
veceshas |assumed
ldotal Equal
eatro variances 457888036 000 5,94 1297| 3360 8516
not assumed
Tabla 140, Veces que ha ido al teatro 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 76,00 4712,00
Cuéantas veceshasido al teatro | Brasil 58 4393 2548,00
Total 120

Tabla 141, Veces que ha ido al teatro 03

Test Statistics(a)

Cuantasveces hasido al teatro

Mann-Whitney U 837,000
Wilcoxon W 2548,000
z -5,246
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 142, Veces que ha ido al teatro 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

. ., Espafia 62| 2,016 2,3064 ,2929
Horasdiarias de conexion a I nternet

Brasil 58| 2,259 1,3053 1714

Tabla 143, Horas diarias de conexién a Internet 01
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Independent Samples Test

Levene's Test for .
Equality of Variances t-test for Equality of Means
95%
Sig. (2 Mean |Std. Error confidence
i -\ : Interval of the
F S9. t df tailed) |Difference | Difference| pifference
Lower | Upper
Horas |Equal
diarias |variances 1,540 ,217 | -,702 118 ,484 -,242 ,3453 | -,9263 | ,4413
de assumed
conexion Equal
? t variances not -,715| 97,670 ATT -,242 ,3394 | -,9160 | ,4310
nternet assumed
Tabla 144, Horas diarias de conexién a Internet 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 51,55 3196,00
Horasdiarias de conexion a Internet | Brasil 58 70,07 4064,00
Total 120
Tabla 145, Horas diarias de conexién a Internet 03
Test Statistics(a)
Horasdiarias de conexién a | nter net
Mann-Whitney U 1243,000
Wilcoxon W 3196,000
Z -3,140
Asymp. Sig. (2-tailed) ,002
a Grouping Variable: Pais de referencia
Tabla 146, Horas diarias de conexién a Internet 04
Group Statistics
Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
. - . . Espafia 62| 4,39 2,859 ,363
Frecuencia de visitas a sitios de Entretenimiento
Brasil 58| 4,60 3,117 ,409

Tabla 147, Frecuencia de visitas a sitios de entretenimiento 01

252




Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
Els ‘ g | S92 Mean | Sd.Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal
. » variances ,880( ,350| -,397 118 ,692 -,22 546 |  -1,297 ,864
Frecuencia devisitas assumed
asitiosde
Entretenimiento Equal
variances -,395 | 115,296 ,693 -,22 ,547( -1,300 ,867
not assumed
Tabla 148, Frecuencia de visitas a sitios de entretenimiento 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 59,53 3691,00
Frecuencia de visitas a sitios de Entretenimiento | Brasil 58 61,53 3569,00
Total 120

Tabla 149, Frecuencia de visitas a sitios de entretenimiento 03

Test Statistics(a)

Frecuencia de visitas a sitios de Entr etenimiento

Mann-Whitney U 1738,000
Wilcoxon W 3691,000
z -,318
Asymp. Sig. (2-tailed) ,750

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 150, Frecuencia de visitas a sitios de entretenimiento 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

. - " ) Espafa 62| 5,81 2,435 ,309
Frecuencia de visitas a sitios Educativos

Brasil 58| 5,66 2,763 ,363

Tabla 151, Frecuencia de visitas a sitios educativos
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Independent Samples Test

Levene'sTest
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S ‘ g | S92 | Mean | Sud. Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal
variances 1,796 | ,183|,319 118 , 751 15 475 -,789 1,091
Frecuenciade |assumed
visitasa sitios
Educativos Egrl:gnces
not ,317 {113,790 , 752 ,15 ATT -, 793 1,096
assumed
Tabla 152, Frecuencia de visitas a sitios de educativos 01
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Esparia 62 61,11 3789,00
Frecuencia de visitas a sitios Educativos | Brasil 58 59,84 3471,00
Total 120

Tabla 153, Frecuencia de visitas a sitios de educativos 02

Test Statistics(a)

Frecuencia devisitas a sitios Educativos

Mann-Whitney U 1760,000
Wilcoxon W 3471,000
z -,201
Asymp. Sig. (2-tailed) ,841

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 154, Frecuencia de visitas a sitios de educativos 03

Group Statistics
Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
. . . . Espaia 62| 527 2,543 ,323
Frecuencia devisitasa sitiosde Ocioy Cultura
Brasil 58| 4,14 2,343 ,308

Tabla 155, Frecuencia de visitas a sitios de ocio y cultura 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances

95% Confidence
Sig. (2- Mean Std. Error Interval of the

F 1 Sg |t | df | iled) | Difference | Difference |  Difference

Lower | Upper
Equal
. variances 214 | 6442541 118 ,012 1,14 A47 ,251 2,022
F_r(_acuenm_a_ de assumed
visitasa sitios
deOcioy qual
Cultura variances 2548|117,975| 012 1,14 446|253 2,019
assumed
Tabla 156, Frecuencia de visitas a sitios de ocio y cultura 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 68,01 4216,50
Frecuenciadevisitasa sitiosde Ocioy Cultura | Brasi| 58 52,47 3043,50
Total 120
Tabla 157, Frecuencia de visitas a sitios de ocio y cultura 03
Test Statistics(a)
Frecuencia devisitasa sitiosde Ocio y cultura
Mann-Whitney U 1332,500
Wilcoxon W 3043,500
z -2,462
Asymp. Sig. (2-tailed) ,014
a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 158, Frecuencia de visitas a sitios de ocio y cultura 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

Esparia 62| 4,08 2,730 347
Brasil 58| 4,97 2,962 ,389

Frecuencia devisitas a sitiosde M Usica

Tabla 159, Frecuencia de visitas a sitios de musica 01
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
Fl g ¢ g | Sg-(2| Mean Std. Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal
. variances 320 ,572|-1,703 118 ,091 -,88 ,520| -1,914 ,144
F_rgcuenc[a_de assumed
visitas a sitios
deMusica Equal
variances -1,698 | 115,462 ,092 -,88 ,521 -1,917 ,147
not assumed

Tabla 160, Frecuencia de visitas a sitios de musica 02

Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 55,56 3445,00
Frecuencia devisitasa sitiosde M Usica | Brasil 58 65,78 3815,00
Total 120
Tabla 161, Frecuencia de visitas a sitios de muisica 03
Test Statistics(a)
Frecuencia devisitas a sitiosde M Usica
Mann-Whitney U 1492,000
Wilcoxon W 3445,000
Z -1,625
Asymp. Sig. (2-tailed) ,104
a Grouping Variable: Pais de referencia
Tabla 162, Frecuencia de visitas a sitios de musica 04
Group Statistics
Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
. - " Espafia 62| 2,52 2,441 ,310
Frecuencia de visitas a sitios de Deporte
Brasil 58| 3,09 2,570 ,337

Tabla 163, Frecuencia de visitas a sitios de deporte 01
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
Flg ‘ g |59 (2| Mean | Sd.Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference |  Difference
Lower | Upper
Equal
. variances 1,175| ,281| -1,246 118 ,215 -57 457 -1,476 ,336
F_r(_acuenu_a_de assumed
visitas a sitios
de Deporte Equal
variances -1,244 116,360 ,216 -,57 458 | -1,478 ,338
not assumed
Tabla 164, Frecuencia de visitas a sitios de deporte 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 55,93 3467,50
Frecuencia de visitas a sitios de Deporte | Brasil 58 65,39 3792,50
Total 120

Tabla 165, Frecuencia de visitas a sitios de deporte 03

Test Statistics(a)

Frecuencia de visitas a sitios de Deporte

Mann-Whitney U 1514,500
Wilcoxon W 3467,500
z -1,619
Asymp. Sig. (2-tailed) ,105

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 166, Frecuencia de visitas a sitios de deporte 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

. - . Espafa 62| 1,77 1,664 211
Frecuencia de visitas a sitios de Compra

Brasil 58| 1,86 1,444 ,190

Tabla 167, Frecuencia de visitas a sitios de compra 01
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
E g ¢ g S92 | Mean Std. Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference |  Difference
Lower | Upper
Equal
variances ,015( ,904 | -,308 118 ,759 -,09 ,285 -,653 AT7
Frecuenciade |assumed
visitas a sitios
Equal
de Compra .
zz;'ances -310|117,361| 757 -,09 284|  -650| 474
assumed
Tabla 168, Frecuencia de visitas a sitios de compra 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 58,17 3606,50
Frecuencia de visitas a sitiosde Compra | Brasil 58 62,99 3653,50
Total 120

Tabla 169, Frecuencia de visitas a sitios de compra 03

Test Statistics(a)

Frecuencia devisitas a sitios de Compra

Mann-Whitney U 1653,500
Wilcoxon W 3606,500
z -,921
Asymp. Sig. (2-tailed) ,357

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 170, Frecuencia de visitas a sitios de compra 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

. - " . . |Espafia 62| 250 2,078 ,264
Frecuencia devisitasa sitiosde Viajes

Brasil 58| 2,52 2,326 ,305

Tabla 171, Frecuencia de visitas a sitios de viajes
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
E s ¢ g S92 | Mean | Sd.Error Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal
variances ,031( ,861| -,043 118 ,966 -,02 402 -,814 779
Frecuencia de |assumed
zz;'a”‘m -,043/114,335| 966 -,02 404|817 782
assumed
Tabla 172, Frecuencia de visitas a sitios de viajes
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Esparia 62 60,30 3738,50
Frecuencia devisitasa sitiosde Viajes | Brasil 58 60,72 3521,50
Total 120

Tabla 173, Frecuencia de visitas a sitios de viajes 03

Test Statistics(a)

Frecuenciadevisitasa sitiosde Viajes

Mann-Whitney U 1785,500
Wilcoxon W 3738,500
z -,072
Asymp. Sig. (2-tailed) ,943

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 174, Frecuencia de visitas a sitios de viajes 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

. - - Espaia 62| 3,08 2,807 ,356
Frecuencia devisitas a sitios de Juegos

Brasil 58| 3,05 2,724 ,358

Tabla 175, Frecuencia de visitas a sitios de juegos 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances
95% Confidence
Fls t g |59 (@ | Mean | S Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal
variances 480 ,490(,057 118 ,954 ,03 ,505 -,972 1,030
Frecuenciade |assumed
visitas a sitios
Equal
de Juegos .
oanees 057117,837| 954 03 505, -971| 1,029
assumed

Tabla 176, Frecuencia de visitas a sitios de juegos 02

Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 59,65 3698,00
Frecuencia de visitas a sitios de Juegos | Brasi| 58 61,41 3562,00
Total 120
Tabla 177, Frecuencia de visitas a sitios de juegos 03
Test Statistics(a)
Frecuencia de visitas a sitios de Juegos
Mann-Whitney U 1745,000
Wilcoxon W 3698,000
z -,296
Asymp. Sig. (2-tailed) ,767
a Grouping Variable: Pais de referencia
Tabla 178, Frecuencia de visitas a sitios de juegos 04
Group Statistics
Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
Espafia 62| 6,21 1,951 ,248
Evaluacion web investigacién: Dificultad ¥
Brasil 58| 6,97 2,413 317

Tabla 179, Evaluacion web investigacion: dificultad 01
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
£ ls ¢ g S92 | Mean Std. Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
L ower Upper
Equal
., variances 3,116| ,080| -1,892 118 ,061 -,76 399 | -1,547 ,035
_EvaJuguo_nlweb assumed
investigacion:
Dificultad Equal
variances -1,879 109,704 ,063 -,76 402 -1,553 ,041
not assumed
Tabla 180, Evaluacién web investigacion: dificultad 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 53,80 3335,50
Evaluacion web investigacion: Dificultad | Brasil 58 67,66 3924,50
Total 120

Tabla 181, Evaluacién web investigacion: dificultad 03

Test Statistics(a)

Evaluacion web investigacion: Dificultad

Mann-Whitney U 1382,500
Wilcoxon W 3335,500
z -2,208
Asymp. Sig. (2-tailed) ,027

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 182, Evaluacién web investigacion: dificultad 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

Espania 62| 6,21 1,729 ,220
Evaluacion web investigacion: Navegable ¥

Brasil 58| 7,21 2,375 312

Tabla 183, Evaluacion web investigacion: navegable 01
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
e ls ¢ g 1S9 (2| Mean Std. Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
L ower Upper
Equal
., variances 5932 ,016| -2,642 118 ,009 -1,00 377 -1,745 -,250
_EvaJuguo_nlweb assumed
investigacion:
Navegable Equal
variances -2,615| 103,697 ,010 -1,00 381 -1,754 -,241
not assumed
Tabla 184, Evaluacion web investigacion: navegable 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 51,42 3188,00
Evaluacion web investigacdn: Navegable | Brasil 58 70,21 4072,00
Total 120

Tabla 185, Evaluacién web investigaciéon: navegable 03

Test Statistics(a)

Evaluacion web investigacion: Navegable

Mann-Whitney U 1235,000
Wilcoxon W 3188,000
z -2,986
Asymp. Sig. (2-tailed) ,003

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 186, Evaluacién web investigaciéon: navegable 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

Espania 62| 6,31 1,896 241
Evaluacion web investigacion: Interés ¥

Brasil 58| 7,26 2,132 ,280

Tabla 187, Evaluacion web investigacion: interés 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances
95% Confidence
F S t g | S92 Mean Std. Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal )
., variances 634 427 118 ,011 -,95 ,368| -1,680 -,224
_Evalu_acm_nrweb assumed 2,589
investigacion:
Interés Equal i
variances 114,143 ,011 -,95 ,369 -1,684 -,221
2,579
not assumed
Tabla 188, Evaluacién web investigacion: interés 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 51,74 3208,00
Evaluacion web investigacion: Interés| Brasil 58 69,86 4052,00
Total 120

Test Statistics(a)

Tabla 189, Evaluacién web investigacion: interés 03

Evaluacion web investigacion: Interés

Mann-Whitney U 1255,000
Wilcoxon W 3208,000
z -2,889
Asymp. Sig. (2-tailed) ,004

a Grouping Variable: Pais de referencia

Group Statistics

Tabla 190, Evaluacién web investigacion: interés 04

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

» ) o, ) . Espafia 62| 6,18 2,021 ,257
Evaluacion web investigacion: Funcionalidad

Brasil 58| 743 2,256 ,296

Tabla 191, Evaluacién web investigacion: funcionalidad 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S ¢ g | S92 | Mean | Sud.Error Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal )
variances 1,320| ,253 3210 118 ,002 -1,25 391 -2,027 -,480
Evaluacion web | assumed '
investigacion:
Funcionalidad E;L::Im% )
114,424 ,002 -1,25 392  -2,030 - 477
not 3,198
assumed
Tabla 192, Evaluacion web investigacion: funcionalidad 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espaia 62 50,19 3111,50
Evaluacion web investigacion: Funcionalidad | Brasi| 58 71,53 4148,50
Total 120

Tabla 193, Evaluacién web investigacién: funcionalidad 03

Test Statistics(a)

Evaluacion web investigacion: Funcionalidad

Mann-Whitney U 1158,500
Wilcoxon W 3111,500
z -3,394
Asymp. Sig. (2-tailed) ,001

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 194, Evaluacién web investigacién: funcionalidad 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

Espania 62| 4,69 2,866 ,364
Facilidad y entendimiento de Bot6n1 ¥

Brasil 58| 5,55 3,853 ,506

Tabla 195, Facilidad y entendimiento de: botén 1-01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S t g |59 (2| Mean Std. Error | Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
L ower Upper
Equal )
variances 16,354 | ,000 118 ,167 -,86 ,617| -2,081 ,364
Facilidad y assumed 1,390
entendimiento de
Bot6nl Equal i
variances 104,995 172 -,86 ,623|  -2,094 ,378
1,377
not assumed

Tabla 196, Facilidad y entendimiento de: botén 1- 02

Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 56,28 3489,50
Facilidad y entendimiento de Botdn1 | Brasil 58 65,01 3770,50
Total 120
Tabla 197, Facilidad y entendimiento de: botén 1-03
Test Statistics(a)
Facilidad y entendimiento de Bot6n1l
Mann-Whitney U 1536,500
Wilcoxon W 3489,500
z -1,395
Asymp. Sig. (2-tailed) ,163
aGrouping Variable: Pais de referencia
Tabla 198, Facilidad y entendimiento de: botén 1-04
Group Statistics
Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
Espafia 62| 4,90 2,186 ,278
Facilidad y entendimiento de Fotol ¥
Brasil 58| 531 3,304 434

Tabla 199, Facilidad y entendimiento de: foto 1-01

265




Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S t g |59 (2| Mean | S Error Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal )
variances 16,921 | ,000 118 425 -41 ,508| -1,414 ,600
Facilidad y assumed ,801
entendimiento de
Fotol Equal )
variances 97,885 431 -41 ,515 -1,429 ,615
,790
not assumed
Tabla 200, Facilidad y entendimiento de: foto 1-02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 58,60 3633,50
Facilidad y entendimiento de Fotol | Brasil 58 62,53 3626,50
Total 120

Test Statistics(a)

Tabla 201, Facilidad y entendimiento de: foto 1-03

Facilidad y entendimiento de Fotol

Mann-Whitney U 1680,500
Wilcoxon W 3633,500
z -,623
Asymp. Sig. (2-tailed) ,533

a Grouping Variable: Pais de referencia

Group Statistics

Tabla 202, Facilidad y entendimiento de: foto 1-04

Paisdereferencia| N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

Esparia 62| 4,76 2,520 ,320
Facilidad y entendimiento de Dir eccion -

Brasil 58| 5,52 3,342 439

Tabla 203, Facilidad y entendimiento de: dirccion 01

266




Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S t g |9 (2| Mean | Std.Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal )
variances 8,984 | ,003 118 ,161 -, 76 ,538| -1,825 ,306
Facilidad y assumed 1,411
entendimiento de
Direccion Equal .
variances 105,801 ,165 -,76 543|  -1,836 ,318
1,398
not assumed
Tabla 204, Facilidad y entendimiento de: direccién 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 56,65 3512,00
Facilidad y entendimiento de Direccion | Brasil 58 64,62 3748,00
Total 120

Tabla 205, Facilidad y entendimiento de: direccion 03

Test Statistics(a)

Facilidad y entendimiento de Direccién

Mann-Whitney U 1559,000
Wilcoxon W 3512,000
4 -1,267
Asymp. Sig. (2-tailed) ,205

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 206, Facilidad y entendimiento de: direccién 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
Espafia 62| 4,55 2,400 ,305

Facilidad y entendimiento de Foto2 *
Brasil 58| 4,59 2,649 ,348

Tabla 207, Facilidad y entendimiento de: foto 2-01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S ‘ g |59 (2| Mean Std. Error | Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal )
variances 1,381 ,242 118 ,935 -,04 461 -,951 ,875
Facilidad y assumed ,082
entendimiento de
Foto2 Equal )
variances 114,858 ,935 -,04 ,463 -,954 ,878
,082
not assumed
Tabla 208, Facilidad y entendimiento de: foto 2-02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 60,46 3748,50
Facilidad y entendimiento de Foto2 | Br asil 58 60,54 3511,50
Total 120

Tabla 209, Facilidad y entendimiento de: foto 2-03

Test Statistics(a)

Facilidad y entendimiento de Foto2

Mann-Whitney U 1795,500
Wilcoxon W 3748,500
z -,013
Asymp. Sig. (2-tailed) ,989

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 210, Facilidad y entendimiento de: foto 2-04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
L. Espafia 62| 4,85 2,415 ,307

Praoblemas Técnicos para navegar
Brasil 58| 4,40 2,871 377

Tabla 211, Problemas Técnicos para navegar 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S ‘ g | Si9- (2| Mean | Std.Error Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal
variances 3,519( ,063|,948 118 ,345 46 483 -,499 1,415
Problemas | assumed
Técnicos para Equal
navegar .
patances 943/111,604| 348 46 4861 -505| 1421
assumed
Tabla 212, Problemas Técnicos para navegar 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 63,91 3962,50
Problemas Técnicos para navegar | Brasil 58 56,85 3297,50
Total 120

Tabla 213, Problemas Técnicos para navegar 03

Test Statistics(a)

Problemas Técnicos par a navegar

Mann-Whitney U 1586,500
Wilcoxon W 3297,500
z -1,123
Asymp. Sig. (2-tailed) ,261

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 214, Problemas Técnicos para navegar 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
) Espafia 62| 4,31 2,101 ,267

Problemas de Contenido para navegar
Brasil 58| 4,36 2,851 374
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Tabla 215, Problemas de Contenido para navegar 01




Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances
95% Confidence
£ |ls ¢ g | Si9-(2| Mean | Sud.Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal
variances 9,519 | ,003| -,122 118 ,903 -,06 ,455 -,957 ,846
Problemas de | assumed
conende | Eaue
porances -121| 104,424 904 -06 460 -967| 856
assumed
Tabla 216, Problemas de Contenido para navegar 02
Ranks
Paisdereferencia| N | Mean Rank | Sum of Ranks
Esparia 62 61,22 3795,50
Problemas de Contenido para navegar | Brasil 58 59,73 3464,50
Total 120

Tabla 217, Problemas de Contenido para navegar 03

Test Statistics(a)

Problemas de Contenido para navegar

Mann-Whitney U 1753,500
Wilcoxon W 3464,500
z -,236
Asymp. Sig. (2-tailed) 814

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 218, Problemas de Contenido para navegar 04

Group Statistics
Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
Esparia 62| 4,06 1,941 ,246
Problemas Cuturales para navegar
Brasil 58| 4,24 2,904 ,381

Tabla 219, Problemas culturales para navegar 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S ¢ g | S9.(2| Mean Std. Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal )
variances 13,928 | ,000 395 118 ,694 -,18 448 | -1,064 711
Problemas  |assumed '
ara navegar | E042
variances “lo8514| 698 .18 454| -1,078| 724
not ,390
assumed
Tabla 220, Problemas culturales para navegar 02
Ranks
Paisdereferencia| N | Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 60,94 3778,50
Problemas Cuturales para navegar | Brasil 58 60,03 3481,50
Total 120

Tabla 221, Problemas culturales para navegar 03

Test Statistics(a)

Problemas Cuturales para navegar

Mann-Whitney U 1770,500
Wilcoxon W 3481,500
z -,146
Asymp. Sig. (2-tailed) ,884

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 222, Problemas culturales para navegar 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
. Espafia 62| 4,05 2,076 ,264

Problemas de Conocimientos para navegar
Brasil 58| 4,38 2,802 ,368

Tabla 223, Problemas de conocimientos para navegar 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S ¢ g | S92 | Mean | Sid. Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference Difference
Lower | Upper
Equal )
variances 5191 | ,025 118 ,462 -,33 ,448 -1,219 ,557
Problemas de assumed ,738
Conocimientos
para navegar Equal )
variances 104,745 ,466 -,33 ,453 -1,229 ,567
731
not assumed
Tabla 224, Problemas de conocimientos para navegar 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 59,68 3700,00
Problemas de Conocimientos para havegar | Brasil 58 61,38 3560,00
Total 120

Tabla 225, Problemas de conocimientos para navegar 03

Test Statistics(a)

Problemas de Conocimientos para navegar

Mann-Whitney U 1747,000
Wilcoxon W 3700,000
z -,270
Asymp. Sig. (2-tailed) ,787

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 226, Problemas de conocimientos para navegar 04

Group Statistics

Paisdereferencia| N [Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean

. . . Espafia 62| 255 2,985 ,379
Numer o deiconos con los que ha tenido problemas

Brasil 58| 1,53 1,809 ,237

Tabla 227, Nimero de iconos con los que ha tenido problemas 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
F S ¢ g | Si9-@| Mean | Sid.Error Interval of the
9 tailed) | Difference | Difference |  Difference
Lower | Upper
Equal
; variances 25,203 | ,000 2,232 118 ,028 1,01 454 114 1,914
_Numero de assumed
iconos con los
gue hatenido qua]
problemas | variances 2,267|101542| 026 1,01 447 127| 1901
assumed
Tabla 228, Niumero de iconos con los que ha tenido problemas 02
Ranks
Paisdereferencia| N |Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 62 64,53 4001,00
NUmer o de iconos con los que ha tenido problemas | Br asil 58 56,19 3259,00
Total 120
Tabla 229, NUmero de iconos con los que ha tenido problemas 03
Test Statistics(a)
Numer o deiconos con los que ha tenido problemas
Mann-Whitney U 1548,000
Wilcoxon W 3259,000
Z -1,413
Asymp. Sig. (2-tailed) ,158
a Grouping Variable: Pais de referencia
Tabla 230, NUmero de iconos con los que ha tenido problemas 04
Group Statistics
Paisde Std. Std. Error
referencia N |Mean Deviation Mean
L as expresiones e imagenes de sus cultura facilitan Espafia 55| 5,556 2,658 ,358
navegacion Brasil 25| 7,16 2,911 582

Tabla 231, Las expresiones e imagenes de cada cultura facilitan navegacion 01
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances
95% Confidence
F S i g |Sig (2| Mean Std. Error | Interval of the
g tailed) | Difference | Difference |  Difference
Lower | Upper
Equal i
. variances ,051| ,822 78 ,018 -1,60 ,661| -2,911 -,281
Lasexpresionese | 5o med 2,417
iméagenes de sus
culturafacilitan |Equal
navegacion variances - ) ) )
not 2,335 42,901 ,024 1,60 684 -2,975 ,218
assumed

Tabla 232, Las expresiones e imagenes de cada cultura facilitan navegacion 02

Ranks
Paisdereferencia| N | Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 55 36,13 1987,00
L as expresiones eimagenes de su cultura facilitan navegacion | Brasil 25 50,12 1253,00
Total 80
Tabla 233, Las expresiones e imagenes de cada cultura facilitan navegaciéon 03
Test Statistics(a)
L as expresiones e imagenes de sus cultura facilitan navegacion
Mann-Whitney U 447,000
Wilcoxon W 1987,000
Z -2,521
Asymp. Sig. (2-tailed) ,012
a Grouping Variable: Pais de referencia
Tabla 234, Las expresiones e imagenes de sus cultura facilitan navegacion 04
Group Statistics
Paisdereferencia| N |Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
-, ., |Espana 55| 4,65 1,787 ,241
Comprensién cultural del proceso de navegacion ¥
Brasil 25| 6,88 1,856 371

Tabla 235, Las expresiones e imagenes de sus cultura facilitan navegacion
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Independent Samples Test

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
Els ¢ g |Si9-(2| Mean | Std.Error Interval of the
g tailed) | Difference | Difference |  Difference
Lower | Upper
Equal
-, variances |,436| ,511|-5,102 78 ,000 -2,23 436( -3,094| -1,357
Comprension assumed
cultural del
proceso de qual
navegacion ‘rﬁ{'a“"es 5029 44,948 000 2,23 Aa42| -3117| -1,334
assumed
Tabla 236, Las expresiones e imagenes de sus cultura facilitan navegacion
Ranks
Paisdereferencia| N | Mean Rank | Sum of Ranks
Espafia 55 32,65 1795,50
Comprension cultural del proceso de navegacion | Brasil 25 57,78 144450
Total 80

Tabla 237, Las expresiones e imagenes de sus cultura facilitan navegacion

Test Statistics(a)

Comprension cultural del proceso de navegacion
Mann-Whitney U 255,500
Wilcoxon W 1795,500
z -4,552
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

a Grouping Variable: Pais de referencia

Tabla 238, L as expresiones e imagenes de sus cultura facilitan navegacion
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ANEXO IV
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Nivel cultural * Paisdereferencia Crosstabulation
Pais dereferencia
Total
Espafia | Brasil
. . Count 10 20 30
Nivel bajo
% within Pais de referencia| 16,1% | 34,5% | 25,0%
i . .| Count 36 23 59
Nivel cultural | Nivel medio
% within Pais de referencia| 58,1% | 39,7% | 49,2%
. Count 16 15 31
Buen nivel
% within Pais de referencia| 25,8% | 25,9% | 25,8%
Count 62 58 120
Total
% within Pais de referencia | 100,0% | 100,0% | 100,0%
Tabla 239, Nivel cultural y pais de referencia
Nivel cultural * Edad Crosstabulation
Edad
Total
De 18 a 21 afios | De 22 a 25 afios
. . Count 17 13 30
Nivel bajo
% within Edad 23,3% 27, 7% 25,0%
. . .~ | Count 48 11 59
Nivel cultural | Nivel medio
% within Edad 65,8% 23,4% 49,2%
. Count 8 23 31
Buen nivel
% within Edad 11,0% 48,9% 25,8%
Count 73 47 120
Total
% within Edad 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 240, Nivel cultural y edad
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Nivel cultural * Nivel deingresos Crosstabulation

Nivel deingresos
Sin Hasta De600La De 12001 a Masde | 1o
ingresos 6000€ 12000€ 18000€ 18000€
Count 9 4 2 7 8 30
Nivel bajo
% within Nivel de o o o 0
ingresos 18,4% 57,1% 8,7% 33,3% 40,0% 25,0%
Nivel Count 30 2 14 7 6 59
cultural Nivel
! o it
medio | % within Nivel de 612% | 286% 60,9% 33:3% 00% | 49,2%
ingresos
Count 10 1 7 7 6 31
Buen
; o it N
nivel % within Nivel de 20,4% 143% 30,4% 333% 300% | 258%
ingresos
Count 49 7 23 21 20 120
Total % within Nivel de
. 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
ingresos
Tabla 241, Nivel cultural y nivel de ingresos
Nivel cultural * Evaluacion web investigacién: Dificultad Crosstabulation
Evaluacion web investigacion: Dificultad
Total
M as facil Regular M as dificil
Count 6 10 14 30
Nivel bajo | 9% within Nivel cultural 20,0% 33,3% 46,7% 100,0%
% within Evaluacion web investigacion: Dificultad 54,5% 18,9% 25,0% 25,0%
Count 3 25 31 59
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 5,1% 42,4% 52,5% 100,0%
% within Evaluacion web investigacion: Dificultad 27,3% 47,2% 55,4% 49,2%
Count 2 18 11 31
Buen nivel | o5 within Nivel cultural 6,5% 58,1% 35,5% 100,0%
% within Evaluacién web investigacion: Dificultad 18,2% 34,0% 19,6% 25,8%
Count 11 53 56 120
Total % within Nivel cultural 9,2% 44,2% 46,7% 100,0%
% within Evaluacion web investigacion: Dificultad | 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 242, Nivel cultural y evaluacion Web investigacion: dificultad
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Nivel cultural * Evaluacién web investigacion: Navegable Crosstabulation

Evaluacion web investigacion: Navegable

Més Reqular Menos Total
navegable € navegable
Count 5 6 19 30
Nivel bajo % within Nivel cultural 16,7% 20,0% 63,3% 100,0%
% within Eval uacion web investigacion: o 0 o
Navegable 55,6% 13,3% 28,8% 25,0%
Count 1 27 31 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 1,7% 45,8% 52,5% 100,0%
cultural medio — - - —
% within Evaluacion web investigacion: 11.1% 60,0% 47.0% 49.2%
Navegable
Count 3 12 16 31
Buen nivel | Yo Within Nivel cultural 9,7% 38,7% 51,6% 100,0%
% within Evaluacion web investigacion: 333% 26.7% 24.2% 25.8%
Navegable
Count 9 45 66 120
Total % within Nivel cultural 7,5% 37,5% 55,0% 100,0%
% within Evaluacion web investigacion: o
Navegable 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 243, Nivel cultural y evaluacion Web investigacion: navegable
Nivel cultural * Evaluacién web investigacion: I nter és Crosstabulation
Evaluacion web investigacion: Interés
Mas Reqular Menos Total
interesante €9 interesante
Count 5 9 16 30
Nivel bajo % within Nivel cultural 16,7% 30,0% 53,3% 100,0%
I/o WIFhI n Evaluacién web investigacion: 62,5% 18.0% 25,8% 25,0%
nterés
Count 3 28 28 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 5,1% 47,5% 47,5% 100,0%
cultural medio Py— = - —
IA) WIFhI n Evaluacién web investigacion: 37.5% 56,0% 45.2% 49.2%
nterés
Count 13 18 31
Buen nivel | %o within Nivel cultural 41,9% 58,1% 100,0%
IA) nghln Evaluacion web investigacion: 26,0% 20.0% 25.8%
nterés
Count 8 50 62 120
Total % within Nivel cultural 6,7% 41,7% 51,7% 100,0%
% within Evaluacién web investigacion: 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Interés

Tabla 244, Nivel cultural y evaluacion Web investigacion: interés
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Nivel cultural * Evaluacién web investigacion: Funcionalidad Crosstabulation

Evaluacion web investigacion:

Funcionalidad Total
Mésfuncional | Regular | Menosfuncional
Count 4 7 19 30
Nivel bajo % within Nivel cultural 13,3% 23,3% 63,3% 100,0%
;ZE \r/:g |t2:1r;| II—Zc\j/;l uacion web investigacion: 50,0% 14.9% 29.2% 25.0%
Count 2 29 28 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 3,4% 49,2% 47,5% 100,0%
cultural medio % within Eval uacion web investigacion:
Youaihin Bva g 50% | 617% 43,1% 49,2%
Count 2 11 18 31
Buen nivel | %o within Nivel cultural 6,5% 35,5% 58,1% 100,0%
‘I’:A:Jm Itg:]r; I|Ec\i/:jl uacion web investigacion: 25.0% 23.4% 277% 25.8%
Count 8 47 65 120
Total % within Nivel cultural 6,7% 39,2% 54,2% 100,0%
;ZE \r/:g |t2:1r;| II—Zc\j/;l uacion web investigacion: 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 245, Nivel cultural y evaluacion Web investigacion: funcionalidad
Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de Botén1 Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Boténl Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 11 8 11 30
Nivel bajo | 9 within Nivel cultural 36,7% 26,7% 36,7% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Boténl 22,9% 28,6% 25,0% 25,0%
Count 25 11 23 59
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 42,4% 18,6% 39,0% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Boténl 52,1% 39,3% 52,3% 49,2%
Count 12 9 10 31
Buen nivel | 9 within Nivel cultural 38,7% 29,0% 32,3% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Boténl 25,0% 32,1% 22,7% 25,8%
Count 48 28 44 120
Total % within Nivel cultural 40,0% 23,3% 36,7% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Boténl 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de Fotol Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Fotol Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 8 9 13 30
Nivel bajo | 9% within Nivel cultural 26,7% 30,0% 43,3% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Fotol 23,5% 18,4% 35,1% 25,0%
Count 18 24 17 59
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 30,5% 40,7% 28,8% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Fotol 52,9% 49,0% 45,9% 49,2%
Count 8 16 7 31
Buen nivel | 96 within Nivel cultural 25,8% 51,6% 22,6% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Fotol 23,5% 32,7% 18,9% 25,8%
Count 34 49 37 120
Total % within Nivel cultural 28,3% 40,8% 30,8% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Fotol 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 247, Nivel cultural y facilidad y entendimiento de Foto 1
Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de Direccién Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Direccion
di I_Doca Regular Bgstante Tord
ificultad dificultad
Count 6 10 14 30
Nivel bajo % within Nivel cultura 20,0% 33,3% 46,7% 100,0%
goi ;/(vaic;(g?nFacilidad y entendimiento de 15.8% 23.3% 35.9% 25,0%
Count 21 23 15 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 35,6% 39,0% 25,4% 100,0%
cultural medio % within Facilidad y entendimiento de
E/;’i:’é'ctci'én y 55,3% 535% 385% 49.2%
Count 11 10 10 31
Buen nivel | %o within Nivel cultural 35,5% 32,3% 32,3% 100,0%
‘I’g)i:/g:tg?nFaci lidad y entendimiento de 28,9% 23.3% 25,6% 25,8%
Count 38 43 39 120
Total % within Nivel cultura 31,7% 35,8% 32,5% 100,0%
goi ;/(vaic;(g?nFacilidad y entendimiento de 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 248, Nivel cultural y facilidad y entendimiento de Direccidon
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Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de Foto2 Crosstabulation

Facilidad y entendimiento de Foto2

Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 12 14 4 30
Nivel bajo | 9% within Nivel cultural 40,0% 46,7% 13,3% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto2 28,6% 25,0% 18,2% 25,0%
Count 19 28 12 59
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 32,2% 47,5% 20,3% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto2 45,2% 50,0% 54,5% 49,2%
Count 11 14 6 31
Buen nivel | 9% within Nivel cultural 35,5% 45,2% 19,4% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto2 26,2% 25,0% 27,3% 25,8%
Count 42 56 22 120
Total % within Nivel cultural 35,0% 46,7% 18,3% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto2 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 249, Nivel cultural y facilidad y entendimiento de Foto 2
Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de I conol Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de I conol Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 11 12 7 30
Nivel bajo | 96 within Nivel cultural 36,7% 40,0% 23,3% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Iconol 24,4% 30,0% 20,0% 25,0%
Count 20 19 20 59
Nivel cultural | Nivel medio | 95 within Nivel cultural 33,9% 32,2% 33,9% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Iconol 44,4% 47,5% 57,1% 49,2%
Count 14 9 8 31
Buen nivel | 96 within Nivel cultural 45,2% 29,0% 25,8% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Iconol 31,1% 22,5% 22,9% 25,8%
Count 45 40 35 120
Total % within Nivel cultural 37,5% 33,3% 29,2% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de |conol 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 250, Nivel cultural y facilidad y entendimiento de Icono 1
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Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de Foto3 Crosstabulation

Facilidad y entendimiento de Foto3

Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 9 12 9 30
Nivel bajo | 9% within Nivel cultural 30,0% 40,0% 30,0% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto3 25,7% 23,1% 28,1% 25,2%
Count 17 26 15 58
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 29,3% 44.8% 25,9% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto3 48,6% 50,0% 46,9% 48,7%
Count 9 14 8 31
Buen nivel | 9% within Nivel cultural 29,0% 45,2% 25,8% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto3 25,7% 26,9% 25,0% 26,1%
Count 35 52 32 119
Total % within Nivel cultural 29,4% 43,7% 26,9% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Foto3 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 251, Nivel cultural y facilidad y entendimiento de Foto 3
Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de Menu Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Menu Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 10 6 14 30
Nivel bajo | 9 within Nivel cultural 33,3% 20,0% 46,7% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Menu 20,0% 21,4% 33,3% 25,0%
Count 26 16 17 59
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 44.1% 27,1% 28,8% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Menu 52,0% 57,1% 40,5% 49,2%
Count 14 6 11 31
Buen nivel | 96 within Nivel cultural 45,2% 19,4% 35,5% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Menu 28,0% 21,4% 26,2% 25,8%
Count 50 28 42 120
Total % within Nivel cultural 41,7% 23,3% 35,0% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Menu 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 252, Nivel cultural y facilidad y entendimiento de Menu
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Nivel cultural * Facilidad y entendimiento de Botén2 Crosstabulation

Facilidad y entendimiento de Botén2 Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 6 10 14 30
Nivel bajo | 9 within Nivel cultural 20,0% 33,3% 46,7% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Botén2 14,3% 32,3% 29,8% 25,0%
Count 25 12 22 59
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 42,4% 20,3% 37,3% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Botén2 59,5% 38,7% 46,8% 49,2%
Count 11 9 11 31
Buen nivel | 9% within Nivel cultural 35,5% 29,0% 35,5% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Botén2 26,2% 29,0% 23,4% 25,8%
Count 42 31 47 120
Total % within Nivel cultural 35,0% 25,8% 39,2% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de Botén2 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 253, Nivel cultural y facilidad y entendimiento de Botén 2
Nivel cultural * Problemas Técnicos para navegar Crosstabulation
Problemas T écnicos par a navegar Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 1 9 10 30
Nivel bajo
% within Nivel cultural 36,7% 30,0% 33,3% 100,0%
% within Problemas Técnicos para navegar 25,6% 19,6% 32,3% 25,0%
Nivel cultural Count 19 25 15 59
Nivel medio | 9 within Nivel cultural 32,2% 42,4% 25,4% 100,0%
% within Problemas Técnicos para navegar 44,2% 54,3% 48,4% 49,2%
Count 13 12 6 31
Buen nivel | 9 within Nivel cultural 41,9% 38,7% 19,4% 100,0%
% within Problemas Técnicos para navegar 30,2% 26,1% 19,4% 25,8%
Count 43 46 31 120
Total % within Nivel cultural 35,8% 38,3% 25,8% 100,0%
% within Problemas Técnicos para navegar 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 254, Nivel cultural y problemas técnicos para navegar
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Nivel cultural * Problemas de Contenido para navegar Crosstabulation

Problemas de Contenido para navegar
. Poca Regular B.?S‘a“te Tord
dificultad dificultad
Count 14 9 7 30
Nivel bajo % within Nivel cultural 46,7% 30,0% 23,3% 100,0%
Zoa\\//veiégn Problemas de Contenido para 28.0% 20,0% 28.0% 25.0%
Count 24 21 14 59
Nivel cultural migdeilo % within Nivel cultural 40,7% 35,6% 23,7% 100,0%
:oav W;gt;gn Problemas de Contenido para 48,0% 46,7% 56,0% 49,2%
Count 12 15 4 31
Buen nivel | Yo within Nivel cultural 38,7% 48,4% 12,9% 100,0%
% within Problemas de Contenido para 24.0% 333% 16,0% 25.8%
navegar
Count 50 45 25 120
Total % within Nivel cultural 41,7% 37,5% 20,8% 100,0%
% within Problemas de Contenido para 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
navegar
Tabla 255, Nivel cultural y problemas de contenido para navegar
Nivel cultural * Problemas Culturales para navegar Crosstabulation
Problemas Culturales para navegar Total
Poca dificultad | Regular | Bastante dificultad
Count 17 8 5 30
Nivel bajo | 9 within Nivel cultural 56,7% 26,7% 16,7% 100,0%
% within Problemas Culturales para navegar 33,3% 17,0% 22,7% 25,0%
Count 22 25 12 59
Nivel cultural | Nivel medio | 9 within Nivel cultural 37,3% 42,4% 20,3% 100,0%
% within Problemas Culturales para navegar 43,1% 53,2% 54,5% 49,2%
Count 12 14 5 31
Buen nivel | 9 within Nivel cultural 38,7% 45,2% 16,1% 100,0%
% within Problemas Culturales para navegar 23,5% 29,8% 22,7% 25,8%
Count 51 47 22 120
Total % within Nivel cultural 42,5% 39,2% 18,3% 100,0%
% within Problemas Culturales para navegar 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 256, Nivel cultural y problemas culturales para navegar

285




Nivel cultural * Ha entendido € significado de losiconos Crosstabulation
Ha entendido €l significado de losiconos Total
Si No
Count 16 14 30
Nivel bajo | 9% within Nivel cultural 53,3% 46,7% 100,0%
% within Ha entendido el significado de los iconos 25,0% 25,0% 25,0%
Count 27 32 59
Nivel cultural | Nivel medio | 96 within Nivel cultural 45,8% 54,2% 100,0%
% within Ha entendido el significado de los iconos 42,2% 57,1% 49,2%
Count 21 10 31
Buen nivel | 9% within Nivel cultural 67,7% 32,3% 100,0%
% within Ha entendido el significado de losiconos 32,8% 17,9% 25,8%
Count 64 56 120
Total % within Nivel cultural 53,3% 46,7% 100,0%
% within Ha entendido el significado de los iconos 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 257, Nivel cultural y has entendido el significado de los iconos
Nivel cultural * Namero deiconos con los que ha tenido problemas Crosstabulation
NUmer o de iconos con los que ha tenido
problemas Total
Pocosiconos | Algunos | Bastantesiconos
Count 8 6 1 15
Nivel bajo % within Nivel cultural 53,3% 40,0% 6,7% 100,0%
Z: ;/;/)llg] r;SNumero deiconos con los que ha tenido 26.7% 35.3% 8,3% 25.4%
Count 14 9 10 33
Nivel Nivel % within Nivel cultural 42,4% 27,3% 30,3% 100,0%
cultural medio % within Nimero de iconos con los que hatenido
;r)(;ll\;lltemas g 46,7% 52,.9% 83,3% 55,9%
Count 8 2 1 11
Buen nivel | % within Nivel cultural 72,7% 18,2% 9,1% 100,0%
:{? c\)/;{/):g:;1 r;;\ll]mero deiconos con los que ha tenido 26.7% 118% 8,3% 18.6%
Count 30 17 12 59
Total % within Nivel cultural 50,8% 28,8% 20,3% 100,0%
Z: ;/;/)llg] r;SNumero deiconos con los que ha tenido 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 258, Nivel cultural y nimero de iconos con los que ha tenido problemas
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Nivel cultural * Problemas encontrados Crosstabulation

Problemas encontrados
conoNcOer e No entender Por estar mal ada;(;rrsneoa mi mé\cl)(r)\tr:ido Tord
dibujo susignificado | - estructurado cultura ningun problema
Count 5 6 4 7 8 30
PR
, % within Nivel 16,7% 20,0% 13,3% 233% 26,7% 100,0%
Nivel | cultural
bajo
% within
Problemas 41,7% 21,4% 28,6% 20,0% 25,8% 25,0%
encontrados
Count 5 17 3 21 13 59
% within Nivel
Nivel Nivel | cultural 8,5% 28,8% 5,1% 35,6% 22,0% 100,0%
cultural | medio
% within
Problemas 41,7% 60,7% 21,4% 60,0% 41,9% 49,2%
encontrados
Count 2 5 7 7 10 31
% within Nivel
Buen |cultural 6,5% 16,1% 22,6% 22,6% 32,3% 100,0%
nivel
% within
Problemas 16,7% 17,9% 50,0% 20,0% 32,3% 25,8%
encontrados
Count 12 28 14 35 31 120
o Ny
%6 within Nivel 10,0% 23.3% 11,7% 20,2% 25,8% 100,0%
Total cultural
% within
Problemas 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
encontrados

Tabla 259, Nivel cultural y problemas encontrados
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Nivel cultural * Su culturainterfiere en el manejo delaweb Crosstabulation

Su culturainterfiereen e mangjo dela
web Total
Si No
Count 10 20 30
Nivel bajo % within Nivel cultural 33,3% 66,7% 100,0%

op it N .

v(f e\glthm Su culturainterfiere en el manejo dela 27.0% 24.1% 25,0%

Count 19 40 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 32,2% 67,8% 100,0%
cultural medio

o N .

vée\glthm Su culturainterfiere en el manejo dela 51.4% 48.2% 49.2%

Count 8 23 31

Buen nivel | %o within Nivel cultural 25,8% 74,2% 100,0%

o itk N .

\A/;:e\évlthm Su culturainterfiere en el manejo dela 21.6% 27.7% 25,8%

Count 37 83 120
Total % within Nivel cultural 30,8% 69,2% 100,0%

o itk N .

V(;ae\gnthm Su culturainterfiere en el manejo dela 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 260, Nivel cultural y su cultura interfiere en el manejo de la Web
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Nivel cultural * Motivo deinterferencia dela cultura Crosstabulation

Motivo deinterferencia delacultura

No se Diferenciasculturales | En ocasionesno | Presenciade Total
entiende la interpretacion se conocen los términos Ns/Nc
lengua iméagenes e iconos simbolos técnicos
Count 2 2 3 23 30
% within Nivel
Nivel | cultural 6,7% 6,7% 10,0% 76,7% | 100,0%
bajo
% within Motivo de
interferenciadela 33,3% 15,4% 42,9% 25,0% | 25,0%
cultura
Count 1 10 2 1 45 59
% within Nivel
Nivel Nivel | cultural 1,7% 16,9% 3,4% 1,7% 76,3% | 100,0%
cultural | medio
% within Motivo de
interferenciadela 16,7% 76,9% 100,0% 14,3% 48,9% | 49,2%
cultura
Count 3 1 3 24 31
% within Nivel o 0 o o
Buen |cultural 9,7% 3,2% 9,7% 77,4% | 100,0%
nivel
% within Motivo de
interferenciadela 50,0% 7,7% 42,9% 26,1% | 25,8%
cultura
Count 6 13 2 7 92 120
o N
% within Nivel 5,0% 108% 17% 58% | 767% | 100,0%
Total cultural
% within Motivo de
interferenciadela 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%

cultura

Tabla 261, Nivel cultural y motivo de interferencia de la cultura
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Nivel cultural * Las expresiones eiméagenes de sus cultura facilitan navegacion Crosstabulation

L as expresiones eiméagenes de sus cultura

facilitan navegacion Total
Pocosiconos | Algunos Bastantesiconos
Count 2 2 7 11
Nivel % within Nivel cultural 18,2% 18,2% 63,6% 100,0%
bajo
o i . .,
% within L.a‘s expresiones eimagenes de sus 125% 7.4% 18.9% 13.8%
cultura facilitan navegacion
Count 11 19 23 53
Nivel Nivel % within Nivel cultural 20,8% 35,8% 43,4% 100,0%
cultural medio
o : .,
% within Las expresi ones eimagenes de sus 68.8% 70.4% 62.2% 66.3%
cultura facilitan navegacion
Count 3 6 7 16
Buen % within Nivel cultural 18,8% 37,5% 43,8% 100,0%
nivel
% within Las expresiones e imagenes de sus o o o
cultura facilitan navegacion 18,8% 22,2% 18.9% 20,0%
Count 16 27 37 80
Total % within Nivel cultural 20,0% 33,8% 46,3% 100,0%
o i . .,
0% within Las expresiones e imagenes desus 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
cultura facilitan navegacion
Tabla 262, Nivel cultural y las expresiones e imagenes de sus cultura facilitan navegacion
Nivel cultural * Comprension cultural del proceso de navegacion Crosstabulation
Comprension cultural del proceso de
navegacion
Total
Baja Bastante
comprension Regular comprension
Count 3 4 4 11
Nivel bajo % within Nivel cultural 27,3% 36,4% 36,4% 100,0%
op it .
% W|th|r_1’ComprenS| 6n cultural del proceso de 23.1% 8,7% 19.0% 138%
navegacion
Count 6 31 15 52
Nivel Nivel % within Nivel cultural 11,5% 59,6% 28,8% 100,0%
cultural medio owithinG - turel ol p
6 within Comprension cultur: proceso de o 0 0
nevegacion 46,2% 67,4% 71,4% 65,0%
Count 4 11 2 17
Buen % within Nivel cultural 23,5% 64,7% 11,8% 100,0%
nivel
o i -
% W|th|r.1’Compren5| 6n cultural del proceso de 30,8% 23.9% 9,5% 21.3%
navegacion
Count 13 46 21 80
Total % within Nivel cultural 16,3% 57,5% 26,3% 100,0%
op it -
% W|th|r_1’C0mprenSI 6n cultural del proceso de 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
navegacion

Tabla 263, Nivel cultural y comprension cultural del proceso de navegacion
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Nivel cultural * Utilizaria interfaces con elementos detu cultura en la web Crosstabulation

Utilizaria interfaces con elementos detu
culturaen laweb Total
Si No
Count 20 10 30
Nivel bajo % within Nivel cultural 66,7% 33,3% 100,0%
o it .
% within Utilizariainterfaces con elementos de tu 233% 20.4% 25.0%
culturaen laweb
Count 42 17 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 71,2% 28,8% 100,0%
cultural medio
o .
% within Utilizariainterfaces con elementos de tu 48.8% 50,0% 49.2%
culturaen laweb
Count 24 7 31
Buen % within Nivel cultural 77,4% 22,6% 100,0%
nivel
% within Utilizaria interfaces con elementos de tu o o o
culturaenlaweb 27,9% 20,6% 258%
Count 86 34 120
Total % within Nivel cultural 71,7% 28,3% 100,0%
o it .
% within Utilizariainterfaces con elementos de tu 100,0% 100,0% 100,0%
culturaen laweb
Tabla 264, Nivel cultural y utilizaria interfaces con elementos de tu cultural en la Web
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Nivel cultural * Motivo del uso de elementos culturales car acter isticos Crosstabulation

Motivo del uso de elementos culturales car acter isticos

Por aprecio- Parala Para Por ser mas Para Total
valoracion divulaacié intercambioy | facil de hacer, Slizarl Ns/Nc
cultura lvuigacion comprension por motivos personaiizaria
. demi cultura | . ‘o todo lo posible
propia intercultural préacticos
Count 3 2 3 2 4 16 30
PP——
% within Nivel 10,0% 6,7% 10,0% 6,7% 13,3% 53,3% | 100,0%
Nivel cultural
bajo | o4 within Motivo del
uso de elementos 60,0% 20,0% 50,0% 20,0% 33.3% 20,8% | 25,0%
culturales
car acter isticos
Count 1 5 2 4 3 44 59
%IW'";J'“ Nivel 1.7% 8,5% 3.4% 6.8% 5,1% 74,6% | 100,0%
Nivel Nive | cultur
cultural | medio | o within Motivo del
uso de elementos 20,0% 50,0% 33,3% 40,0% 25,0% 57,1% | 49,2%
culturales
caracter isticos
Count 1 3 1 4 5 17 31
PP —
% within Nivel 3.2% 9.7% 3.2% 12.9% 16,1% 54,8% |100,0%
Buen cultural
nivel | o4 within Motivo del
uso de dementas 20,0% 30,0% 16,7% 40,0% 41,7% 22.1% | 25,8%
culturales
car acter isticos
Count 5 10 6 10 12 77 120
PP——
% within Nivel 4,2% 8,3% 5,0% 8,3% 10,0% 64,2% | 100,0%
cultural
Total
% within Motivo del
uso de elementos 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 1000% | 100,0% | 100,0%
culturales
car acter isticos

Tabla 265, Nivel cultural y motivo del uso de elementos culturales caracteristicos
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Nivel cultural * Uso elementos cultur ales en web para ensefianza Crosstabulation

Uso elementos culturales en web para
ensefianza Total
Si No
Count 27 3 30
Nivel bajo % within Nivel cultural 90,0% 10,0% 100,0%
% within Uso elementos culturales en web para 24 8% 27 3% 25 0%
ensefianza i , )
Count 53 6 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 89,8% 10,2% 100,0%
cultural medio —
9% within Uso elementos culturales en web para 18.6% 5450 46.2%
ensefianza 1070 ) ,
Count 29 2 31
Buen nivel | %0 within Nivel cultural 93,5% 6,5% 100,0%
% within Uso elementos culturales en web para o o o
ensefianza 26,6% 18,2% 25,8%
Count 109 11 120
Total % within Nivel cultural 90,8% 9,2% 100,0%
% within Uso elementos culturales en web para 100.0% 100.0% 100.0%
ensefianza ' ) )

Tabla 266, Nivel cultural y uso de elementos culturales en Web para ensefianza

Nivel cultural * Elementos culturales que preferiria Crosstabulation

Elementos culturales que preferiria
Elementos de mi Elementos de Elementos de mi Ns/Nc Total
cultura otrasculturas culturay deotras
Count 21 6 3 30
Nivel % within Nivel cultural 70,0% 20,0% 10,0% | 100,0%
bajo
op it
o within Elementos 25,0% 26,1% 25.0% | 25,0%
culturales que preferiria
Count 40 12 1 6 59
Nivel Nivel % within Nivel cultural 67,8% 20,3% 1,7% 10,2% | 100,0%
cultural medio 9% within El
o within Elementos 0 0 0 0
culturales que preferiria 47,6% 52,2% 100,0% 50,0% | 49,2%
Count 23 5 3 31
Buen % within Nivel cultural 74,2% 16,1% 9,7% | 100,0%
nivel
o i
6 within Elementos 27,4% 21,7% 250% | 25,:8%
culturales que preferiria
Count 84 23 1 12 120
Total % within Nivel cultural 70,0% 19,2% ,8% 10,0% | 100,0%
op it
o within Elementos 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%
culturales que preferiria

Tabla 267, Nivel cultural y elementos culturales que preferiria

293




Culturatecnolégica * Pais dereferencia Crosstabulation
Paisdereferencia
Total
Espafia | Brasil
. . Count 26 11 37
Nivel bajo
% within Pais de referencia| 41,9% | 19,0% | 30,8%
. . .| Count 26 27 53
Culturatecnolégica | Nivel medio
% within Paisde referencia| 41,9% | 46,6% | 44,2%
i Count 10 20 30
Buen nivel
% within Pais de referencia| 16,1% | 34,5% | 25,0%
Count 62 58 120
Total
% within Pais de referencia| 100,0% | 100,0% | 100,0%
Tabla 268, Cultura tecnoldgica y pais de referencia
Culturatecnolégica * Edad Crosstabulation
Edad
Total
De 18 a 21 afios | De 22 a 25 afios
. . Count 21 16 37
Nivel bajo
% within Edad 28,8% 34,0% 30,8%
L. . .| Count 35 18 53
Culturatecnoldgica | Nivel medio
% within Edad 47,9% 38,3% 44.2%
i Count 17 13 30
Buen nivel
% within Edad 23,3% 27, 7% 25,0%
Count 73 a7 120
Total
% within Edad 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 269, Cultura tecnolégica y edad
Culturatecnoldgica * Nivel deingresos Crosstabulation
Nivel deingresos
. . Total
Sin Hasta De 6001 a De 12001 a Méasde
ingresos 6000€ 12000€ 18000€ 18000€
. Count 16 6 8 7 37
Nivel
. P
bajo %withinNivel de | 55 7, 26,1% 38,1% 35,0% | 30,8%
ingresos
. Count 23 2 14 8 6 53
Cultura Nivel
o - P
tecnol6gica medio _A) within Nivel de 46.9% 28.6% 60.9% 38.1% 30,0% 44.2%
ingresos
Count 10 5 3 5 7 30
Buen
. P
nivel SowithinNivelde | o 00 | 71406 13.0% 238% 3B,0% | 250%
ingresos
Count 49 7 23 21 20 120
Total O
if"g";’gsn Nivelde | 100005 | 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%

Tabla 270, Cultura tecnolégica y ingresos
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Culturatecnolégica * Evaluacion web investigacion: Dificultad Crosstabulation

Evaluacion web investigacion:
Dificultad Total
M és fécil Regular M &s dificil
Count 6 16 15 37
Nivel bajo % within Culturatecnol dgica 16,2% 43,2% 40,5% 100,0%
/9 v_vnthl n Evaluacién web investigacion: 54.5% 30.2% 26.8% 30,8%
Dificultad
Count 1 26 26 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 1,9% 49,1% 49,1% 100,0%
tecnoldgica medio
% Wlthl n Evaluacién web investigacion: 9,1% 49.1% 46,4% 44.2%
Dificultad
Count 4 11 15 30
Buen nivel | %0 within Culturatecnol 6gica 13,3% 36,7% 50,0% 100,0%
% within Evaluacién web investigacion: o o 0
Dificultad 36,4% 20,8% 26,8% 25,0%
Count 11 53 56 120
Total % within Cultura tecnol dgica 9,2% 44.2% 46,7% 100,0%
/°, Wlthl n Evaluacién web investigacion: 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Dificultad
Tabla 271, Cultura tecnolégica y evaluacion Web investigacion: Dificultad
Culturatecnolégica * Evaluacién web investigacion: Navegable Crosstabulation
Evaluacién web investigacion: Navegable
Mas Reqular Menos Total
navegable € navegable
Count 2 16 19 37
Nivel bajo % within Cultura tecnolégica 5,4% 43,2% 51,4% 100,0%
0 ithi e i i ion:
% within Evaluacién web investigacion: 22.2% 35.6% 28.8% 30.8%
Navegable
Count 3 21 29 53
Cultura Nivel 9% within Cultura tecnol 6gica 5,7% 39,6% 54,7% 100,0%
tecnoldgica medio % within Eval ueci o —
6 within Evaluacién web investigacion: 0 o o o
Navegable 33,3% 46,7% 43,9% 44,2%
Count 4 8 18 30
Buen nivel | %0 within Culturatecnol dgica 13,3% 26,7% 60,0% 100,0%
% within Evaluacién web investigacion: 44,4% 17.8% 27.3% 25,0%
Navegable
Count 9 45 66 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 7,5% 37,5% 55,0% 100,0%
0 ithi e i i ion:
% within Evaluacién web investigacion: 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Navegable

Tabla 272, Cultura tecnoldgica y evaluacion Web investigacion: Navegable
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Culturatecnolégica * Evaluacion web investigacion: I nterés Crosstabulation

Evaluacion web investigacion: I nterés

Mas Reqular Menos Total
interesante 9 interesante
Count 3 19 15 37
; ; % within Cultura tecnol 6gica 8,1% 51,4% 40,5% 100,0%
Nivel bajo
I/r(])t\é\:gln Evaluacion web investigacion: 37.5% 38.0% 24.2% 30,8%
Count 1 25 27 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 1,9% 47,2% 50,9% 100,0%
tecnoldgica medio
Iﬁt\ggm Evaluacion web investigacion: 125% 50,0% 435% 44.2%
Count 4 6 20 30
; % within Cultura tecnol 6gica 13,3% 20,0% 66,7% 100,0%
Buen nivel
I/rc:t\évrgm Eval uacion web investigacion: 50,0% 12.0% 32.3% 25.0%
Count 8 50 62 120
Total % within Culturatecnolégica 6,7% 41,7% 51,7% 100,0%
I/rc]at\glrgln Evaluacion web investigacion: 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Tabla 273, Cultura tecnolégica y evaluacion Web investigacion: Interés
Culturatecnolégica * Evaluacién web investigacion: Funcionalidad Crosstabulation
Evaluacién web investigacion:
Funcionalidad
Total
Mas Reqular Menos
funcional € funcional
Count 1 22 14 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 2,7% 59,5% 37,8% 100,0%
% within Eval uacion web investigacion: o 0 o o
Funcionalidad 12,5% 46,8% 21,5% 30,8%
Count 4 18 31 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 7,5% 34,0% 58,5% 100,0%
tecnoldgica medio P— - - —
% Wi .thl n Eval uacion web investigacion: 50,0% 38.3% 47.7% 44,2%
Funcionalidad
Count 3 7 20 30
Buen nivel | %o Within Culturatecnoldgica 10,0% 23,3% 66,7% 100,0%
% Wi _thl n I_Eval uacién web investigacion: 37.5% 14.9% 30,8% 25.0%
Funcionalidad
Count 8 47 65 120
Tota % within Cultura tecnol 6gica 6,7% 39,2% 54,2% 100,0%
% within Eval uacion web investigacion: o
Funcionalidad 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 274, Cultura tecnoldgica y evaluacion Web investigacion: Funcionalidad
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Culturatecnolégica * Facilidad y entendimiento de Boton1 Crosstabulation

Facilidad y entendimiento de Botonl

Poca Reqular Bastante Total
dificultad | "9 dificultad
Count 14 15 8 37
Nivel bajo % within Cultura tecnolégica 37,8% 40,5% 21,6% 100,0%
o i o e
% within Facilidad y entendimiento de 29.2% 53,6% 18.2% 30,8%
Botonl
Count 23 8 22 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnolégica 43,4% 15,1% 41,5% 100,0%
tecnoldgica medio
o i - .
% within Facilidad y entendimiento de 47.9% 28,6% 50,0% 44,2%
Botonl
Count 11 5 14 30
Buen nive % within Cultura tecnoldgica 36,7% 16,7% 46,7% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de 2.9% 17.9% 31.8% 25.0%
Botonl
Count 48 28 44 120
Total % within Cultura tecnolégica 40,0% 23,3% 36,7% 100,0%
o i o S
% within Facilidad y entendimiento de 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Botonl
Tabla 275, Cultura tecnoldgica y evaluacion Web investigacion: Boton 1
Culturatecnolégica * Facilidad y entendimiento de Fotol Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Fotol
Poca Reqular Bastante Total
dificultad |9 dificultad
Count 10 18 9 37
Nivel bajo % within Cultura tecnolégica 27,0% 48,6% 24,3% 100,0%
o - —_
% within Facilidad y entendimiento de 20.4% 36.7% 24.3% 30.8%
Fotol
Count 14 23 16 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 26,4% 43,4% 30,2% 100,0%
tecnoldgica medio Py— — —
% within Facilidad y entendimiento de 41.2% 46.9% 43.2% 44.2%
Fotol
Count 10 8 12 30
Buen nivel | %0 Within Culturatecnol dgica 33,3% 26,7% 40,0% 100,0%
o it - I
% within Facilidad y entendimiento de 29.4% 16.3% 32.4% 25.0%
Fotol
Count 34 49 37 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 28,3% 40,8% 30,8% 100,0%
o - —_
% within Facilidad y entendimiento de 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fotol

Tabla 276, Cultura tecnolégica y facilidad y entendimiento de Foto 1

297




Culturatecnoldgica * Facilidad y entendimiento de Direccion Crosstabulation

Facilidad y entendimiento de Direccién

Poca Reqular Bastante Total
dificultad | "9 dificultad
Count 8 20 9 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 21,6% 54,1% 24,3% 100,0%
op i o -
@ W|th| n Facilidad y entendimiento de 21.1% 465% 231% 30,8%
Direccion
Count 21 14 18 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 39,6% 26,4% 34,0% 100,0%
tecnoldgica medio
o - —_
% W|th| n Facilidad y entendimiento de 55.3% 32.6% 46.2% 44.2%
Direccion
Count 9 9 12 30
Buen nivel | %0 within Culturatecnol 6gica 30,0% 30,0% 40,0% 100,0%
% within Facilidad y entendimiento de o o 0
Direccion 23,7% 20,9% 30,8% 25,0%
Count 38 43 39 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 31,7% 35,8% 32,5% 100,0%
o it - .
@ W|th| n Facilidad y entendimiento de 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Direccion
Tabla 277, Cultura tecnoldgica y facilidad y entendimiento de Direccion
Culturatecnolégica * Facilidad y entendimiento de Foto2 Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Foto2
Poca Reqular Bastante Total
dificultad |9 dificultad
Count 14 21 2 37
Nivel bajo % within Cultura tecnolégica 37,8% 56,8% 5,4% 100,0%
o - —_
é()) ;/(\;ghm Facilidad y entendimiento de 333% 37.5% 9,1% 30.8%
Count 15 23 15 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 28,3% 43,4% 28,3% 100,0%
tecnoldgica medio Py— — —
% within Facilidad y entendimiento de 35.7% 411% 68.2% 44.2%
Foto2
Count 13 12 5 30
Buen nivel | %0 Within Culturatecnol dgica 43,3% 40,0% 16,7% 100,0%
o it - I
% within Facilidad y entendimiento de 31.0% 21.4% 2.7% 25.0%
Foto2
Count 42 56 22 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 35,0% 46,7% 18,3% 100,0%
o - —_
é()) ;/(\;ghm Facilidad y entendimiento de 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

Tabla 278, Cultura tecnolégica y facilidad y entendimiento de Foto 2
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Culturatecnoldgica * Facilidad y entendimiento de | conol Crosstabulation

Facilidad y entendimiento de | conol

Poca Reqular Bastante Total
dificultad |9 dificultad
Count 17 12 8 37
; ; % within Cultura tecnoldgica ,9% 4% ,6% ,0%
Nivel bajo % within Cul |6gi 45,9% 32,4% 21,6% | 100,0%
ot - -
I/go vr\:g;un Facilidad y entendimiento de 37.8%| 30,0% 29% | 30,8%
Count 17 19 17 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 32,1%| 358% 32,1% | 100,0%
tecnoldgica medio
P - -
I{(:)ovr::)t;“n Facilidad y entendimiento de 378%| 47.5% 48,6% | 44.2%
Count 11 9 10 30
Buen nivel | % Within Culturatecnol6gica 36,7% | 30,0% 33,3% | 100,0%
o ik o -
I?Ovr\]lg?m Facilidad y entendimiento de 204% | 225% 286% | 250%
Count 45 40 35 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 375% | 33,3% 29,2% | 100,0%
o ik - -
I/go \ﬁ/gr;m Facilidad y entendimiento de 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
Tabla 279, Cultura tecnolégica y facilidad y entendimiento de Icono 1
Culturatecnolégica * Facilidad y entendimiento de Foto3 Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Foto3
Poca Reqular Bastante Total
dificultad |9 dificultad
Count 12 18 7 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 32,4% | 48,6% 18,9% | 100,0%
o it - —_
é; gghm Facilidad y entendimiento de 343%| 346% 21.9% | 31.1%
Count 12 20 20 52
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 23,1% | 38,5% 38,5% | 100,0%
tecnoldgica medio
J % within Facilidad y entendimiento de 0 o o o
Foto3 34,3% | 38,5% 62,5% | 43,7%
Count 11 14 5 30
Buen nivel | %0 Within Culturatecnol6gica 36,7% | 46,7% 16,7% | 100,0%
o i - -
é:) ;/(\;ghm Facilidad y entendimiento de 314% | 26.9% 15.6% | 25.2%
Count 35 52 32 119
Total % within Cultura tecnol 6gica 29,4% | 43,7% 26,9% | 100,0%
o it - —_
% within Facilidad y entendimiento de 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

Foto3

Tabla 280, Cultura tecnolégica y facilidad y entendimiento de Foto 3
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Culturatecnolégica * Facilidad y entendimiento de Ment Crosstabulation

Facilidad y entendimiento de Menu

Poca Bastante Total
dificultad | RO | gificultad
Count 12 14 11 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 324% | 37,8% 29,7% | 100,0%
o i - -
I\//(I) ewnghm Facilidad y entendimiento de 24.0% | 50,0% 26.2% | 30,8%
Count 27 10 16 53
Cultura Nivel 9% within Cultura tecnol 6gica 50,9% | 18,9% 30,2% | 100,0%
tecnoldgica medio
o it - —_
l\//(IJ evr\:ll,jhm Facilidad y entendimiento de 540%| 357% 38.1% | 44.2%
Count 11 4 15 30
Buen nivel | %0 within Culturatecnolgica 36,7% | 13,3% 50,0% | 100,0%
o it - .
l\//‘lj evxll;[hm Facilidad y entendimiento de 20%| 143% 35.7% | 250%
Count 50 28 42 120
Total % within Cultura tecnol6gica 417% | 23,3% 35,0% | 100,0%
o it - —_
l\/;la eV'Y]EhIn Facilidad y entendimiento de 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
Tabla 281, Cultura tecnolégica y facilidad y entendimiento de Menu
Culturatecnolégica * Facilidad y entendimiento de Bot6n2 Crosstabulation
Facilidad y entendimiento de Bot6n2
Poca Reqular Bastante Total
dificultad |9 dificultad
Count 13 15 9 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 35,1% | 40,5% 24,3% | 100,0%
P - -
go\gagm Facilidad y entendimiento de 31.0% | 484% 19.1%| 30,8%
Count 19 10 24 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 358% | 18,9% 45,3% | 100,0%
tecnol6gica medio
9 % within Facilidad y entendimiento de
Boton2 452% | 32,3% 51,1% | 44,2%
Count 10 6 14 30
Buen nivel | % within Culturatecnol 6gica 33,3% | 20,0% 46,7% | 100,0%
o ik - -
gao\;\grtgn Facilidad y entendimiento de 238% | 19.4% 20.8% | 250%
Count 42 31 47 120
Total % within Culturatecnol 6gica 35,0% | 258% 39,2% | 100,0%
P - -
go\gagm Facilidad y entendimiento de 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

Tabla 282, Cultura tecnolégica y facilidad y entendimiento de Botén 2
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Culturatecnolégica * Problemas Técnicos para navegar Crosstabulation

Problemas Técnicos par a navegar

Poca Reqular Bastante Total
dificultad | "9 dificultad
Count 11 14 12 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 29,7% | 37,8% 32,4% | 100,0%
o i -
% within Problemas Técnicos para 256%| 30,4% 38.7% | 30.8%
navegar
Count 17 24 12 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 32,1%| 453% 22,6% | 100,0%
tecnoldgica medio
op it -
% within Problemas Técnicos para 305%| 52.2% 38.7% | 44.2%
navegar
Count 15 8 7 30
Buen nivel | %o Within Cultura tecnol gica 50,0% | 26,7% 23,3% | 100,0%
% within Problemas Técnicos para o o o o
navegar 34,9% | 17,4% 22,6% | 25,0%
Count 43 46 31 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 358% | 38,3% 25,8% | 100,0%
o i -
% within Problemas Técnicos para 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
navegar
Tabla 283, Cultura tecnoldgica y problemas técnicos para navegar
Culturatecnolégica * Problemas de Contenido para navegar Crosstabulation
Problemas de Contenido para navegar
Poca Reqular Bastante Total
dificultad |9 dificultad
Count 11 18 8 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 29,7% | 48,6% 21,6% | 100,0%
P :
% within Problemas de Contenido para 20%| 40.0% 32.0% | 30,8%
navegar
Count 23 19 11 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 434% | 358% 20,8% | 100,0%
tecnol6gica medio 9% within Prop] doC ”
% within Problemas de Contenido para 0 0 0
navegar 46,0% | 42,2% 44,0% | 44,2%
Count 16 8 6 30
Buen nivel | %o within Culturatecnol 6gica 533%| 26,7% 20,0% | 100,0%
o i ’
% within Problemas de Contenido para 2.0%| 17.8% 20.0% | 250%
navegar
Count 50 45 25 120
Total % within Culturatecnol 6gica 41,7% | 37,5% 20,8% | 100,0%
P :
n/oa\\/NelgtjglI’n Problemas de Contenido para 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

Tabla 284, Cultura tecnolégica y problemas de contenido para navegar
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Culturatecnolégica * Problemas Culturales para navegar Crosstabulation

Problemas Culturales para navegar

Poca Reqular Bastante Total
dificultad | "9 dificultad
Count 16 16 5 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 432% | 43,2% 13,5% | 100,0%
o
% within Problemas Culturales para 314% | 34,0% 27%| 30,8%
navegar
Count 18 25 10 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 34,0% | 47,2% 18,9% | 100,0%
tecnoldgica medio
op i
% within Problemas Culturales para 353%| 53.2% 455% | 44.2%
navegar
Count 17 6 7 30
Buen nivel | %0 Within Cultura tecnol gica 56,7% | 20,0% 23,3% | 100,0%
% within Problemas Culturales para o o o o
navegar 333% | 12,8% 31,8% | 25,0%
Count 51 47 22 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 425% | 39,2% 18,3% | 100,0%
o i
% within Problemas Culturales para 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
navegar
Tabla 285, Cultura tecnoldgica y problemas culturales para navegar
Culturatecnolégica * Ha entendido €l significado de losiconos Crosstabulation
Ha entendido €l significado de los
iconos Total
Si No
Count 22 15 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 59,5% 40,5% | 100,0%
o it ' A
_/o within Haentendido el significado de los 34.4% 26.8% | 30,8%
iconos
Count 23 30 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 43,4% 56,6% | 100,0%
tecnolégica medio p— - —
.A) within Ha entendido el significado delos 35.9% 53.6% | 44.2%
iconos
Count 19 11 30
Buen nivel | %0 within Culturatecnol dgica 63,3% 36,7% | 100,0%
o it . A
% within Ha entendido el significado de los 20.7% 19.6% | 250%
iconos
Count 64 56 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 53,3% 46,7% | 100,0%
o it ' A
if;)o vr\]/(l)tgm Haentendido €l significado de los 100,0% 100,0% | 100,0%

Tabla 286, Cultura tecnoldgica y has entendido el significado de los iconos
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Culturatecnolégica * Nimero de iconos con los que ha tenido problemas Crosstabulation

Ndmer o de iconos con los que ha tenido

problemas Total
Pocosiconos | Algunos | Bastantesiconos
Count 9 4 2 15
Nivel % within Cultura tecnoldgica 60,0% 26,7% 13,3% | 100,0%
bajo
% within Namer o de iconos con los que ha 30.0% 23.5% 16.7% | 25.4%
tenido problemas i 70 70 0
Count 14 7 9 30
Cultura Nivel % within Cultura tecnoldgica 46,7% 23,3% 30,0% | 100,0%
tecnol6gica medio
0 b N ;
% \_Nlthln Numero deiconos con los que ha 46,7% 41,2% 75.0% | 50,8%
tenido problemas
Count 7 6 1 14
Buen % within Cultura tecnolégica 50,0% 42,9% 7,1% | 100,0%
nivel
% within Nimer o deiconos con los que ha 233% 353% 83% | 237%
tenido problemas ’ ’ ! '
Count 30 17 12 59
Total % within Cultura tecnolégica 50,8% 28,8% 20,3% | 100,0%
% within Namer o deiconos con los que ha 1000% | 100.0% 100.0% | 100.0%
tenido problemas ’ ’ ’ ’

Tabla 287, Cultura tecnoldgica y nUmero de iconos con los que ha tenido problemas
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Culturatecnolégica * Problemas encontrados Crosstabulation

Problemas encontrados

No ha
No No entender Por estar mal Por no encontrado Total
conocer €l ionificad d adaptarsea N
dibujo su significado | estructurado mi cultura ningdn
problema
Count 6 11 3 7 10 37
% within
Nivel | Cultura 16,2% 29,7% 8,1% 18,9% 27,0% | 100,0%
bajo tecnologica
% within
Problemas 50,0% 39,3% 21,4% 20,0% 32,3% | 30,8%
encontrados
Count 4 10 5 21 13 53
% within
Cultura Nive | Cultura 7,5% 18.9% 9,4% 39,6% 24,5% | 100,0%
tecnolégica | medio | tecnolgica
% within
Problemas 33,3% 35,7% 35,7% 60,0% 41,9% | 44,2%
encontrados
Count 2 7 6 7 8 30
% within
Buen Cultura 6,7% 23,3% 20,0% 23,3% 26,7% | 100,0%
nivel tecnolégica
% within
Problemas 16,7% 25,0% 42,9% 20,0% 25,8% | 25,0%
encontrados
Count 12 28 14 35 31 120
% within
Cultura 10,0% 23,3% 11,7% 29,2% 25,8% | 100,0%
Total tecnolgica
% within
Problemas 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%
encontrados

Tabla 288, Cultura tecnolégica y problemas encontrados
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Culturatecnolégica * Su culturainterfiereen el manejo dela Web Crosstabulation

Su culturainterfiereen e manejodela

web Total
Si No

Count 8 29 37

Nivel bajo | 6 Within Culturatecnoldgica 21,6% 78,4% | 100,0%
o it N .

\Xt;evglthm Su culturainterfiere en el manejo dela 21.6% 34.9% | 30,8%

Count 14 39 53

Cultura Nivel 9% within Cultura tecnol égica 26,4% 73,6% | 100,0%
tecnol6gica medio —— - - .

\;L};I\kljlthln Su culturainterfiere en e manejo dela 37.8% 470% | 44.2%

Count 15 15 30

Buen nivel | %0 within Culturatecnol6gica 50,0% 50,0% | 100,0%
op I .

V/\(;evglthln Su culturainterfiere en e manejo dela 40.5% 18.1% | 25,0%

Count 37 83 120

Total % within Cultura tecnol 6gica 30,8% 69,2% | 100,0%
o N .

\Xt;evglthln Su culturainterfiere en e manejo dela 100,0% 100,0% | 100,0%

Tabla 289, Cultura tecnolégica y su cultura interfiere en el manejo de la Web
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Culturatecnolégica * Motivo deinterferencia de la cultura Crosstabulation

Motivo deinterferencia dela cultura

No se Diferenciasculturales | En ocasiones | Presenciade Total
entiendela interpretacion no se conocen términos Ns/Nc
lengua imagenes e iconos los simbolos técnicos
Count 3 1 33 37
o it
Nive | 22 Within Cultura 8.1% 27%| 89,29% | 100,0%
v tecnol6gica
bajo
% within Motivo
deinterferenciade 23,1% 14,3% | 359% | 30,8%
lacultura
Count 3 6 1 1 42 53
% within Cultura
Cultura Nivel | tecnologica 5,7% 11,3% 1.9% 1,9% | 79,2% | 100,0%
tecnolégica | medio
% within Motivo
deinterferenciade 50,0% 46,2% 50,0% 14,3% | 45,7% | 44,2%
lacultura
Count 3 4 1 5 17 30
o
B % within Cultura 10,0% 13,3% 3,3% 16,7% | 56,7% | 100,0%
uen | tecnoldgica
nivel
% within Motivo
deinterferenciade 50,0% 30,8% 50,0% 71,4% | 18,5% | 25,0%
lacultura
Count 6 13 2 7 92 120
o
% within Cultura 5,0% 10,8% 1,7% 58% | 76,7% |100,0%
tecnol6gica
Total
% within Motivo
deinterferenciade 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0% | 100,0%

lacultura

Tabla 290, Cultura tecnolégica y motivo de interferencia de la cultura
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Culturatecnoldgica * Las expresiones e imagenes de sus culturas facilitan navegacion Crosstabulation

L as expresiones e imagenes de sus culturas

facilitan navegacion Total
Pocosiconos | Algunos | Bastantesiconos
Count 6 11 8 25
Nivel % within Culturatecnoldgica 24,0% 44,0% 32,0% | 100,0%
bajo
% within Las expresiones e imégenes de sus o o o 0
culturas facilitan navegacion 37.5% 40,7% 21.6% | 31,3%
Count 8 12 22 42
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 19,0% 28,6% 52,4% | 100,0%
tecnoldgica medio omithinL - - q
6 within Las expresiones e iméagenes de sus o o o o
culturas facilitan navegacion 50.0% 44,4% 59.5% | 52.5%
Count 2 4 7 13
Buen % within Culturatecnol 6gica 15,4% 30,8% 53,8% | 100,0%
nivel
o - S
% within Lg; expresiones eimagenes desus 125% 14.8% 18.9%| 16.3%
culturas facilitan navegacion
Count 16 27 37 80
Total % within Culturatecnoldgica 20,0% 33,8% 46,3% | 100,0%
P - e
% within Las expresiones e imégenes de sus 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%

culturas facilitan navegacion

Tabla 291, Cultura tecnolégica y las expresiones e imagenes de sus culturas facilitan navegacion
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Culturatecnolégica* Comprension cultural del proceso de navegacion Crosstabulation

Comprension cultural del proceso de navegacion

Total
. - Bastante
Baja comprension Regular comprensién
Count 4 18 4 26
% within Cultura tecnol dgica 154% | 69,2% 15,4% | 100,0%
Nivel bajo

% within Comprension

cultural del proceso de 30,8% | 39,1% 19,0% | 32,5%

navegacion

Count 5 22 14 41
Cultura Nivel % within Cultura tecnolégica 12,2% 53,7% 34,1% 100,0%
tecnolégica medio % within Comprension

cultural del proceso de 38,5% 47,8% 66,7% 51,2%

navegacion

Count 4 6 3 13

% within Cultura tecnol 6gica 30,8% 46,2% 23,1% 100,0%

Buen nivel

% within Comprensién

cultural del proceso de 30,8% 13,0% 14,3% 16,3%

navegacion

Count 13 46 21 80

% within Cultura tecnol dgica 16,3% 57,5% 26,3% 100,0%
Total

% within Comprension

cultural del proceso de 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

navegacion

Tabla 292, Cultura tecnoldgica y comprension cultural del proceso de navegacion
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Culturatecnologica * Utilizar’a interfaces con elementosde tu cultura en laweb Crosstabulation

Utilizaria interfaces con elementos de tu

culturaen laweb Total
Si No
Count 23 14 37
’t\)l;;\'/c? % within Cultura tecnol égica 62,2% 37,8% 100,0%
Zj Z\(Jltg r:\ L;t: Ili:avl\'ll’ Zt: nterfaces con elementos de 26.7% 41.2% 30,8%
Count 40 13 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 75,5% 24.5% 100,0%
tecnalogica medio % within Utilizariainterfaces con elementos de
tu culturaen laWeb 46.5% 38.2% 44.2%
Count 23 7 30
B_uen % within Culturatecnol 6gica 76,7% 23,3% 100,0%
nivel :ﬁ) Z\S |ttI:J rna L;' Iga\;/i :bi nterfaces con elementos de 26.7% 20,6% 25.0%
Count 86 34 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 71,7% 28,3% 100,0%
Zj Z\S::J rr; l:eJTt: Ili;avc’ :t: nterfaces con elementos de 100,0% 100,0% 100,0%

Tabla 293, Cultura tecnoldgica y utilizaria interfaces con elementos de tu cultura en la Web
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Culturatecnolégica * Motivo del uso de elementos culturales car acter isticos Cr osstabulation

Motivo del uso de elementos cultur ales car acter isticos

Por aprecio-
valoracion
cultura
propia

Parala
divulgacion
de mi cultura

Para
intercambioy
comprension
intercultural

Por ser mas
facil de
hacer, por
motivos
préacticos

Para
personalizarla
todo lo posible

Ns/Nc

Total

Cultura
tecnologica

Nivel
bajo

Count

5

25

37

% within Cultura
tecnol6gica

10,8%

2,7%

2,7%

13,5%

2,7%

67,6%

100,0%

% within Motivo
del uso de
elementos
culturales
caracteristicos

80,0%

10,0%

16,7%

50,0%

8,3%

32,5%

30,8%

Nivel
medio

Count

35

53

% within Cultura
tecnol6gica

9,4%

7,5%

7,5%

9,4%

66,0%

100,0%

% within Motivo
del uso de
elementos
culturales
caracteristicos

50,0%

66,7%

40,0%

41,7%

45,5%

44,2%

Buen
nivel

Count

4

6

17

30

% within Cultura
tecnolégica

3,3%

13,3%

3,3%

3,3%

20,0%

56,7%

100,0%

% within Motivo
del uso de
elementos
culturales
caracteristicos

20,0%

40,0%

16,7%

10,0%

50,0%

22,1%

25,0%

Total

Count

10

10

12

7

120

% within Cultura
tecnol6gica

4,2%

8,3%

5,0%

8,3%

10,0%

64,2%

100,0%

% within Motivo
del uso de
elementos
culturales
caracteristicos

100,0%

100,0%

100,0%

100,0%

100,0%

100,0%

100,0%

Tabla 294, Cultura tecnoldgica y motivo del uso de elementos culturales caracteristicos
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Culturatecnolégica * Uso elementos culturales en Web par a ensefianza Crosstabulation

Uso elementos culturales en web para

ensefianza Total
Si No
Count 33 4 37
Nivel bajo % within Cultura tecnol 6gica 89,2% 10,8% | 100,0%
% within Uso elementos culturales en web para 0 o 0
ensefianza 30,3% 36,4% | 30,8%
Count 48 5 53
Cultura Nivel % within Cultura tecnol 6gica 90,6% 9,4% | 100,0%
tecnoldgica medio Yo within Uso d tura "
6 within Uso elementos culturales en web para o o o
ensefianza 44,0% 455% | 44,2%
Count 28 2 30
Buen nivel | %0 within Culturatecnol 6gica 93,3% 6,7% | 100,0%
% within Uso elementos culturales en web para 25 70 18.2% | 2500
ensefianza (0 2% ,0%
Count 109 11 120
Total % within Cultura tecnol 6gica 90,8% 9,2% | 100,0%
% within Uso elementos culturales en web para 100.0% 100.0% | 100 0%
ensefianza 70 \ ,0%

Tabla 295, Cultura tecnoldgica y uso de elementos culturales en Web para ensefianza
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Culturatecnolégica * Elementos culturales que preferiria Crosstabulation

Tabla 297, Cultura tecnolégica y nivel cultural

312

Elementos culturales que preferiria
Elementos de Elementosde Elementos de mi Total
. Ns/Nc
mi cultura otrasculturas culturay deotras
Count 27 5 5 37
. 0, ithi
Nivel | % Wwithin Cultura 73.0% 13,5% 13,5% | 100,0%
bai tecnolégica
ajo
% within Elementos o o o 0
culturales que preferiria 32.1% 2L,7% 4L7%| 30.8%
Count 32 16 5 53
; % within Cultura
Cultura Nivel . 60,4% 30,2% 9,4% | 100,0%
tecnolégica | medio | tecnologica
o
o within Elementos 381% 69,6% 41,7% | 44.2%
culturales que preferiria
Count 25 2 1 2 30
o
Buen | Yowithin Cultura 83,3% 6,7% 33% | 6,7%100,0%
nivel tecnolégica
PU—
o within Elementos 20,8% 8.7% 1000% | 167% | 250%
culturales que preferiria
Count 84 23 1 12 120
PU—
o V6 within Cultura 70,0% 19,29 8% | 10,0% | 1000%
Tot tecnol dgica
% within Elementos 0 0
culturales que preferiria 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0% | 100,0%
abla , Cultura tecnoldgica y elementos culturales que preferiria
Tabla 296, Cult t logicay el t Iturales que prefi
Culturatecnolégica * Nivel cultural Crosstabulation
Nivel cultural
Total
Nivel bajo | Nivel medio | Buen nivel
Count 9 16 12 37
Nivel bajo | 9% within Culturatecnoldgica| 24,3% 432% 32,4% | 100,0%
% within Nivel cultural 30,0% 27,1% 38,7% 30,8%
Count 9 31 13 53
Culturatecnolégica | Nivel medio | 9 within Culturatecnolégica| 17,0% 58,5% 245% | 100,0%
% within Nivel cultural 30,0% 52,5% 41,9% 44,2%
Count 12 12 6 30
Buen nivel | 9 within Culturatecnoldgica| 40,0% 40,0% 20,0% | 100,0%
% within Nivel cultural 40,0% 20,3% 19,4% 25,0%
Count 30 59 31 120
Total % within Culturatecnoldgica| 25,0% 49,2% 25,8% |100,0%
% within Nivel cultural 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%




ANEXO V
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RESULTADOS ESTADISTICOS CHI-CUADRADO

(p27) Utilizaria interfaces con elementos de tu cultura en la web
(p28) Uso de elementos culturales en web para ensefianza
(p29) Elementos culturales que preferiria (mi cultura, otras culturas...)

X2 df p C Interpretacion
p27y p28 4,098 1 0,043 0,182 Si estan relacionadas
p28y p29 108,99 3 0,000 0,690 Si estan relacionadas
p27y p29 4,487 3 0,213 0,190 No estan relacionadas
Tabla 98

Utilizarias interfaces con elementos de tu cultura en la web *Uso elementos culturales en
web ensfianza Crosstabulation

Count Uso elementos culturales en web para
ensefanza

Si No Total
Utilizaria interfaces si 81 5 86
con elementos de tu o8 6
cultura en la web No 34
Total 109 11 120

Tabla 99

Chi-Square Tests
Asymp. Sig. Exact Sig Exact Sig.
Value df (2-sided) (2-sided) (1-sided)
Pearson Chi-Square 4,098% 1 ,043
Continuity Correction® 2,800 1 ,094
Likelihood Ratio 3,690 1 ,055
Fishers Exact Test 073 052
Li near-by-Li near ' '
Association
4,064 1 ,044

N of Valid Cases 120

Tabla 100

a. Computed only for a 2x2 table

b. 1 cells (25,0%) have expected cout less than 5. The minimum expected count is 3,12
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Symmetric Measures

Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 108,991° 3 ,000
Likelihood Ratio 66,646 3 ,000
Ll&inear-by-Linear
ssociation 108,060 1 ,000

Tabla 101

Uso elementos culturales en web para ensefianaza *Elementos culturales que preferiria
Crosstabulation

Cout Elementos culturales que preferiria
Elementos de Elementosde Elementos de Ns/NG Total
mi cultura otras culturas mi cultura
Uso si 84 23 1 1 109
elemntos
culturales N 11 11
o
en web 84 23 1 12 120
Tabla 102
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 108,991% 3 ,000
Likelihood Ratio 66,646 3 ,000
Linear-by-Linear
Association 108,060 1 ,000
N of Valid Cases 120

Tabla 103

a. 4 cells (50,0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is, 09.

Symmetric Measures

Value Approx. Sig
. . . - ,690 ,000
Nominal by Nominal Contingentcy Coeficient
N of Valid Cases 120
Tabla 104

a. Not assuming the null hypothesis.
b. Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis.
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Utilizaria interfaces con elementos de tu cultura en la web * Elementos culturales que

preferiria Crosstabulation

Count Elementos culturales que preferiria
Elementos Elementos Elementos de
de mi de otras mi cultura 'y
cultura culturas de otras Ns/Nc Total
Utilizaria interfaces si 64 15 6 86
con elementos de tu
cultura en la  web20 8 6 34
Total 84 23 1 12 120
Tabla 105
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 4,487% 213
Likelihood Ratio 4,491 3 213
Li near-by-Li near 3003 1 079
Association ' :
N of Valid Cases 120
Tabla 106

a. 3 cells (37,5%) have expected count less than 5. The minimum expected count is, 28.

Symmetric Measures

Nominal by Nominal Contingency
Coefficient

N of Valid Cases

Value Approx. Sig.
,190 ,213
120

Tabla 107

a. Not assuming the null hypothesis.

b. Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis.
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