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RESUMEN 

La presente investigación utilizó la inteligencia ar-
tificial generativa (IAG) Claude para el desarrollo 
de aulas virtuales iconográficas en Moodle, con-
siderando principios del diseño universal para el 
aprendizaje (DUA). Mediante un diseño metodo-
lógico mixto, aplicado a un estudio de caso en un 
programa de maestría en educación, se desarrolló 
un curso desde la perspectiva cualitativa siguiendo 
el modelo ADDIE donde Claude generó el código 
HTML5 necesario para crear la iconografía. La 
evaluación se realizó a través de un cuestionario 
validado con alta fiabilidad (α = 0.96) aplicado a 
19 participantes. Los resultados revelaron que el 
diálogo establecido con la IAG permitió generar 
interfaces funcionales sin necesidad de indicacio-
nes estructuradas, obteniendo valoraciones positi-
vas en diseño (4.39/5) y navegación (4.09/5), con 
87.77% de participantes satisfechos con la legibi-
lidad, multimedia e iconografía implementada. La 
investigación confirma que la IAG facilita la imple-
mentación de principios DUA en entornos virtua-
les sin requerir conocimientos técnicos avanzados, 
generalizando así el diseño de interfaces educativas 
accesibles. Se recomienda ampliar este enfoque a 
diversos contextos educativos, evaluar su impacto 
a largo plazo y desarrollar metodologías estandari-
zadas para optimizar la interacción entre docentes 
y sistemas de inteligencia artificial en el diseño de 
entornos virtuales de aprendizaje inclusivos.
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ABSTRACT 

This research employed Claude generative artificial 
intelligence (GAI) to develop iconographic virtual 
classrooms in Moodle, in accordance with Univer-
sal Design for Learning (UDL) principles. A mixed 
methodological design, it was developed a course 
from a qualitative perspective in accordance with 
the ADDIE model, and Claude was responsible 
for generating the HTML5 code necessary for the 
creation of iconography. The evaluation was con-
ducted using a validated questionnaire with high re-
liability (α = 0.96), administered to 19 participants. 
The findings suggested that the dialogue established 
with the IAG facilitated the generation of functional 
interfaces that did not necessitate the use of struc-
tured instructions. The interfaces received favorable 
ratings in terms of design (4.39/5) and navigation 
(4.09/5), with 87.77% of the participants express-
ing satisfaction with the readability, multimedia, 
and iconography implemented. The findings of the 
research indicate that IAG plays a pivotal role in 
facilitating the implementation of UDL principles 
within virtual environments, a process that does not 
necessitate advanced technical expertise. It is rec-
ommended that this approach be extended to vari-
ous educational contexts, that its long-term impact 
be evaluated, and that standardized methodologies 
be developed to optimize the interaction between 
teachers and artificial intelligence systems in the de-
sign of inclusive virtual learning environments.
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INTRODUCCIÓN 

Los modelos de lenguaje avanzados (LLM) 
han transformado el panorama del diseño 

instruccional, ofreciendo a docentes sin forma-
ción técnica la posibilidad de generar interfaces 
educativas mediante diálogo natural (Pereira et 
al., 2024). La aplicación de IA generativa común-
mente se utiliza para crear contenidos textuales; 
sin embargo, también es posible utilizarlas para 
generar código HTML/CSS funcional que mate-
rialice principios de accesibilidad en entornos vir-
tuales de aprendizaje. 

Autores como Acosta-Vargas et al. (2024) 
plantean que algunas herramientas de IA presen-
tan problemas de accesibilidad, lo que requiere 
conocimientos técnicos para su corrección; en 
tanto Roegiest y Pinkosova (2024) comentan 
que los contenidos generados por estos sistemas 
resultan comprensibles a un nivel universitario, 
dejando de lado a quienes cuentan con menor 
alfabetización. Según Betti (2026), se requiere 
comprensión de la lógica computacional para 
crear promts, lo que representa una limitación. 
Al respecto, George y Avello (2021) miden diver-
sas competencias digitales docentes en Latinoa-

mérica, donde se encontró la inclusión didáctica 
de las tecnologías de información por parte de los 
profesores, con respecto a la creación de conteni-
dos disciplinares, así como la creación y diseño de 
materiales.

En este contexto, Moodle destaca como plata-
forma de código abierto ampliamente adoptada 
en educación superior latinoamericana con 8 005 
sitios en México y 7 357 en Brasil (Moodle, 2025), 
cuyo editor HTML5 integrado representa una 
oportunidad para implementar diseño iconográ-
fico. Estudios recientes evidencian percepciones 
positivas hacia Moodle como mediador pedagógi-
co (Aguilar et al., 2024; Mendoza et al., 2024), no 
obstante, Segovia-García (2022) señala la nece-
sidad de transformar estos entornos en espacios 
más creativos, flexibles y accesibles mediante me-
joras en usabilidad e interfaz.

Las investigaciones anteriores contemplan el 
estudio de los beneficios de los Sistemas de Ges-
tión de aprendizaje o Learning Management Sys-
tem (LMS) en cuanto a pertinencia de uso; sin 
embargo, de acuerdo con la literatura, no basta con 
establecer la utilidad del sistema, se requiere to-
mar en cuenta el diseño universal del aprendizaje 
(DUA) para que el docente garantice experiencias 
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educativas inclusivas al considerar las tecnologías 
para facilitar el acceso y participación de los es-
tudiantes (Pazmiño et al., 2024). Además de lo 
anterior, la usabilidad web juega un aspecto im-
portante, como lo indica Segovia-García (2022, p. 
82): “Existe la necesidad de seguir avanzando en 
el estudio de estos entornos para transformarlos 
en espacios creativos, flexibles y colaborativos 
donde todos los usuarios disfruten de una expe-
riencia educativa óptima” de usabilidad.

El editor de HTML5 incluido en Moodle re-
presenta una manera de mejorar la experiencia 
del usuario y atender principios del DUA al crear 
contenido visual iconográfico; sin embargo, no 
todos los docentes cuentan con habilidades para 
su producción. El objetivo de esta investigación 
fue desarrollar un curso tipo aula iconográfica 
para posgrado con la finalidad de optimizar la 
usabilidad del sitio con apoyo de la IAG Clau-
de, por lo que la pregunta de investigación fue: 
¿es factible que docentes sin competencias en 
programación puedan generar contenido visual 
iconográfico de calidad para Moodle mediante la 
asistencia de IAG como Claude?

El diseño universal del aprendizaje en entornos 
virtuales y la usabilidad web

El DUA es un enfoque educativo que promueve la 
inclusión y el acceso equitativo al aprendizaje para 
todos los estudiantes, independientemente de sus 
habilidades o necesidades (Jiménez, 2024; López 
et al., 2024); está fundamentado en el derecho a 
la educación, la diversidad, la igualdad de opor-
tunidades, la neurociencia y las TIC (Cortéz et al., 
2021). Asimismo, se basa en tres principios: com-
promiso, representación, y acción y expresión.

Sobre estos principios (Herrera-Nieves et al., 
2022; Corrales y Granados, 2022, p. 780), aplica-
dos en los entornos virtuales de aprendizaje du-
rante la práctica educativa, se tiene lo siguiente:

a)	 Proporcionar múltiples formas de impli-
cación, para que cada estudiante sea autó-

nomo, se interese, se comprometa con su 
aprendizaje y se sienta motivado en este 
proceso. Se sugiere que la persona docente 
promueva los valores del esfuerzo y la per-
severancia, para que el estudiante se sienta 
motivado y comprometido. 

b)	 Ofrecer formas variadas de representación 
de la información y del contenido, con cla-
ridad en el vocabulario y los símbolos utili-
zados, mediante el uso de diversos medios, 
para promover la comprensión del conteni-
do, ya que podría ser percibido de distintas 
formas. 

c)	 Facilitar múltiples formas de acción y ex-
presión que permita que el estudiantado 
interaccione con la información, con el con-
tenido y demuestre los logros de aprendizaje 
de acuerdo con sus intereses o capacidades, 
ya que los estudiantes organizan y expresan 
su conocimiento de distintas formas.

Para el desarrollo del DUA se han incluido re-
cursos tecnológicos, ya que existe una conexión 
entre este enfoque educativo y el uso de herra-
mientas tecnológicas. Esta relación permite crear 
respuestas adaptables en la educación superior 
que atienden tanto a lo complejo que es apren-
der como a los diversos perfiles de los estudiantes 
(Alba et al., 2015).

En cuanto al uso de plataformas como Moodle, 
Changoluisa et al. (2024) explican que los docen-
tes utilizan esta plataforma e incluso Classroom 
para organizar la enseñanza universitaria. A tra-
vés de estas plataformas se crean espacios virtua-
les personalizados donde los estudiantes acceden 
a materiales, participan en actividades colabora-
tivas y reciben retroalimentación flexible. 

Su versatilidad facilita la comunicación entre 
estudiantes y profesores, aumentando la interac-
ción y adaptándose a quienes enfrentan barreras 
como acceso limitado a recursos físicos o dificulta-
des de asistencia presencial. Estas características 
convierten a estas herramientas en recursos para 
implementar estrategias inclusivas alineadas con 
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ñada no solo mejora la experiencia del usuario, 
sino que también aumenta la probabilidad de 
que los estudiantes encuentren el material edu-
cativo de manera oportuna, esta facilidad de uso 
de la plataforma determina cómo interactúan los 
usuarios. 

La implementación de aulas virtuales icono-
gráficas en Moodle mediante el uso de imágenes 
atractivas, botones, tipografías y etiquetas (Me-
dina et al., 2017) proporciona a los usuarios un 
curso más amigable que ayuda significativamen-
te en el proceso de aprendizaje, puesto que se 
motivan al interactuar con los diversos recursos 
disponibles que involucran actividades para la 
introducción, construcción y consolidación de los 
conocimientos. 

La inteligencia artificial generativa Claude

La IAG sobresale como un modelo de lenguaje 
avanzado (LLM) que genera texto, imágenes, au-
dio, código y música en respuesta a solicitudes en 
lenguaje natural, creando contenidos. Este siste-
ma funciona mediante probabilidades, evaluando 
la idoneidad de palabras o frases en contextos 
específicos, lo que puede ocasionar errores que 
requieren verificación por parte del usuario. A pe-
sar de estas limitaciones, esta tecnología aparenta 
superar capacidades humanas y continúa evolu-
cionando hacia niveles superiores de precisión y 
eficacia (Gallent et al., 2023).

Entre las aplicaciones de IA generativa se 
encuentran ChatGPT, chatBot de OpenAI, Bard 
chatbot y herramientas de generación de conte-
nidos de Google, AlphaCode para capacitar so-
bre lenguajes de programación: C#, Ruby, Scala, 
Java, JavaScript, PHP, Go y Rust y C++, GitHub 
Copilot para generar código de programación, 
Claude asistente de IA de Anthropic, Synthesia 
para generar videos. Para interactuar con estas 
aplicaciones es necesario utilizar un conjunto de 
instrucciones para obtener la respuesta requeri-
da a esto se le llama prompt (Arellano-Becerril 
et al., 2025).

el DUA sobre todo en la forma de presentar la in-
formación.

El desarrollo de competencias digitales entre 
el profesorado universitario a través de entornos 
virtuales ha dado lugar a métodos innovadores de 
enseñanza y aprendizaje (Laurente-Cárdenas et 
al., 2020); adicionalmente a la creación de con-
tenido accesible, el aspecto de usabilidad sería re-
querido. Por su parte, Martínez y Candia (2023) 
han percibido de manera positiva los entornos 
virtuales de aprendizaje facilitando los procesos 
de enseñanza.

La usabilidad web

La eficacia del aprendizaje mediante las tecnolo-
gías del aprendizaje electrónico o e-learning por 
su abreviatura en inglés depende en gran medida 
del diseño de la interfaz, (Esmeria & Seva, 2017). 
Según Nielsen (1993), la usabilidad se refiere a 
menudo a qué tan bien utilizan los usuarios la 
funcionalidad del sistema. Según el Estándar ISO 
9241-11: 2018, la usabilidad es entendida como 
“el grado en que un producto puede ser usado por 
usuarios específicos para lograr un objetivo con 
eficacia, eficiencia y satisfacción en un contexto 
de uso específico” (Martínez et al., 2022, p. 73). 

La eficacia puede ser medida a partir del por-
centaje de tareas ejecutadas debidamente por 
los usuarios. Mientras que la eficiencia se mide a 
través del tiempo empleado para realizar las ta-
reas establecidas por el evaluador. En cuanto a 
la satisfacción, es definida como la capacidad del 
software para cumplir con las expectativas del 
usuario en un contexto de uso determinado (Del-
gado et al., 2019).

Dentro de los componentes críticos de la 
usabilidad web en plataformas de e-learning 
se encuentra la navegación eficaz. Contar con 
una buena estructura de navegación permite a 
los usuarios moverse fácilmente por el sitio y 
encontrar la información que necesitan sin es-
fuerzo. Otro componente es la presentación de 
la información, ya que si se encuentra bien dise-
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El interés de esta investigación se centra en 
Claude que, al igual que las IAGs mencionadas, 
se basa en lenguaje natural; asimismo, es capaz 
de generar diferente tipología de texto, material 
educativo, código y elementos técnicos, elemen-
tos visuales y contenido analítico. Area-Moreira 
et al. (2024) mencionan que estas herramientas 
ofrecen amplio conocimiento sobre diversos te-
mas, asiste a docentes y alumnos en la elabora-
ción de materiales educativos, planes didácticos 
y actividades de aprendizaje; si bien apoya la ge-
neración de contenido, es imprescindible que las 
respuestas sean verificadas por el solicitante de la 
información.

Lo anterior se relaciona con que la calidad 
del código generado por IA depende de la cali-
dad de las instrucciones proporcionadas (Denny 
et al., 2023; Mollick & Mollick, 2023). Weisz et 
al. manifiestan que “debe de existir un conjunto 
de directrices generales de diseño que ayuden a 
los profesionales a desarrollar aplicaciones que 
utilicen tecnologías de IA generativa de formas 
más seguras y eficaces” (2024, p. 6), lo que es 
relevante en contextos educativos, donde el 
diseño de interfaces debe equilibrar estética, 
funcionalidad y principios pedagógicos como la 
accesibilidad universal y el DUA.

Las aplicaciones de la IA en el ámbito educati-
vo son amplias y estas integraciones a los entornos 
virtuales de aprendizaje promueven ambientes 
flexibles a través de estrategias de mediación para 
la enseñanza, personalización, la evaluación au-
tomatizada y la tutoría inteligente, especialmente 
en la educación superior.

MÉTODO

Lo cuali y lo cuanti de la investigación

El diseño de la investigación fue de tipo mixto 
para estudio de caso (Stake, 2010), ya que este 
método ofrece flexibilidad y versatilidad en su di-
seño, la recopilación de datos y el análisis (Arias y 

Betancur, 2020). Se basó en la necesidad de desa-
rrollar el curso: “Creación de LMS” para una ins-
titución privada dentro del programa de Maestría 
en Educación con énfasis en tecnología. El trabajo 
se dividió en dos partes: el desarrollo del curso 
para nivel posgrado, basado en el modelo ADDIE 
(análisis, diseño, desarrollo, implementación y 
evaluación) (Jurado y Martos, 2022) y el DUA, 
implementando Claude para la generación de có-
digo HTML5, lo que permitió crear el aspecto de 
aula iconográfica del curso. En la segunda parte 
se muestran las percepciones de los estudiantes, 
quienes tuvieron acceso al curso.

Durante la etapa de análisis se realizó la carac-
terización del curso, el cual contó con 32 estudian-
tes, de los cuales 78.9% corresponde a mujeres y 
21.1% a hombres; del total, 63% contó con un perfil 
profesional en Ciencias Sociales y Humanidades, 
21% en Ciencias Exactas e Ingenierías, 10.5% Eco-
nómico y Administrativas, 5.3% en Ciencias Bio-
lógicas y Agropecuarias. Se realizó una revisión 
documental para conocer la temática a abordar, 
identificar objetivos, duración y tecnologías a in-
cluir. En la segunda etapa, diseño, se establecieron 
las estrategias a utilizar, los recursos, actividades, 
duración, finalidades que se brindarían al partici-
pante y también la forma en la que se presentaría 
la interfaz principal de Moodle. 

En la etapa de desarrollo se utilizó la IAG 
Claude para generar el código HTML5, la inte-
racción se realizó a través de diálogo y prompts 
no estructurados (forma libre). Se sistematizó la 
experiencia a través de tres fases, las cuales se do-
cumentaron mediante capturas de pantalla y las 
transcripciones del intercambio, ver tabla 1.

Por último, para su evaluación se estableció el 
muestreo no probabilístico (Gamboa et al., 2022; 
Mayorga y Ruiz, 2014) por conveniencia para 19 
participantes y se diseñó un cuestionario valida-
do por tres expertos con 40 preguntas tipo Likert 
(5 = totalmente de acuerdo, 4 = de acuerdo, 3 = 
indiferente, 2 = en desacuerdo y 1 = totalmente 
en desacuerdo), para las categorías de análisis: 
caracterización del usuario (3), contexto tecno-



149Vol.18, núm. 1 – Abril 2026 – e-ISSN 2007-1094

Desarrollo de aula iconográfica en Moodle...

Tabla 1. Fases interacciones con Claude

Fases Interpretación fases

Solicitud inicial Se planteó la necesidad específica del curso mediante prompt libre con respecto a 
la generación de código HTML

Fases de respuesta y 
validación

Claude genera una propuesta inicial, que posteriormente se prueba en la plataforma 
Moodle para verificar si el recurso fuese observado correctamente por el usuario. Si 
no es así se solicita el ajuste (estético, técnico o funcional) (Segovia-García, 2022; 
Sánchez, 2023; Moodle, 2026 y Martínez et al., 2022) y se vuelve a probar hasta 
que se visualiza correctamente

Fase de implementación El código se incrusta en el apartado de la plataforma correspondiente
Nota: se muestra las fases tomadas en cuenta para realizar la generación de los recursos con Claude. 
Fuente: elaboración propia.

Tabla 2. Relación teórica y dimensiones analizadas

Dimensiones ISO 9241-11 Principio DUA vinculado Palabras clave ITEMS asociados

Navegación

Eficiencia
Satisfacción

Múltiples formas de 
representación
Múltiples formas de 
acción expresión
Múltiples formas de 
compromiso

Navegación fluida
Accesibilidad dispositivos
Funcionamiento botones/enlaces
Acceso intuitivo
Estructura clara

Diseño del curso

Secuencia lógica
Diseño virtual atractivo
Calidad de imágenes
Variedad de recursos
Segmentación información
Legibilidad de textos

Nota: la tabla muestra la relación de la fundamentación teórica con las dimensiones del cuestionario. 
Fuente: elaboración propia con base en la International Organization for Standardization (2018) y Herrera-Nieves et al. (2025).

según el diseño curricular. El curso se dividió en 
siete mosaicos afines a la duración en semanas, 
más un apartado denominado introducción que 
presentó el encuadre. En la figura 1 se muestra de 
manera conceptual el primer tema como referen-
cia a la integración de todo el curso. Los elemen-
tos identificados en la etapa de análisis llevaron a 
establecer el diseño del curso.

Para el segundo y tercer tema abordado que fue 
“Implementando LMS” y “De lo presencial a lo vir-
tual con un LMS”, se consideró la integración de re-
cursos y actividades de Moodle mediante SCORM, 
libro, página, foro, base de datos, tarea, herramienta 
externa y URL. Los contenidos fueron diversos: tex-
tos, videos enriquecidos por IA en cuanto a su pre-
sentación en plataforma (contenedor iconográfico), 
pódcast, presentaciones interactivas, infografías 

lógico (4) navegación (5) y diseño del curso (6), 
interacción con el docente (8), recursos y activi-
dades (5) e inclusión de la IA (9). Para fines de 
este trabajo se tomaron en cuenta las categorías 
de navegación y diseño del curso (ver tabla 2).

El nivel de fiabilidad de Cronbach fue de α = 
0.96 y se calculó mediante SPSS, indicando con-
sistencia entre las respuestas de los estudiantes. 

RESULTADOS 

Las etapas previas a desarrollo

En la etapa de análisis y diseño se bosquejó el cur-
so, integrando estrategias y elementos que apo-
yaron el alcance de los objetivos de la instrucción 
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Figura 1. Cuadro con la descripción de las fases del curso.
Fuente: elaboración propia.

si/no interactivas y juego con Educaplay, Quizziz 
(ahora Wayground). Para este punto se contó con 
una planeación del curso que dio paso a la etapa 
de desarrollo. 

La interacción con Claude para apoyar
la etapa de desarrollo

El desarrollo de un aula iconográfica implica la 
inclusión de imágenes, gráficos, texto e iconos; se 
toma en cuenta que el tipo de formato de imagen 
puede afectar a la usabilidad web, en ese senti-
do, se observó que la IAG utilizó del estándar de 
archivo para representar gráficos vectoriales SVG 
(por sus siglas en inglés de Scalable Vector Gra-
phics). El primer código creado fue el del apar-
tado preliminares, donde se dio aspecto de aula 
iconográfica; los resultados visuales se pueden 
observar en la figura 2.

En la figura anterior se observa que en el apar-
tado introductorio del curso se muestra una serie 
de botones representados por íconos que al dar 
clic direccionan a diversos recursos del curso: en 

inicio se observó el encuadre del curso, en diag-
nóstico un examen de Moodle para diagnosticar 
a los estudiantes sobre la temática del curso, en 
actividad integradora a un Padlet de propósitos 
integradores, comunicación direccionó a un foro 
para manifestar dudas y preguntas, en sesiones 
síncronas se brindó información sobre las sesio-
nes y la asistencia la pudieron registrar al ingresar 
al ícono del mismo nombre. Dentro de ese aparta-
do se crearon con la IAG Claude todos los HTML5 
que sirvieron para mejorar la apariencia visual de 
las instrucciones al crear un diseño iconográfico.

La actividad de diagnóstico se creó con apoyo 
de la IA. En la figura 3 se muestra la interacción 
entre el usuario representada por las llamadas de 
color azul que incluye los prompt utilizados, y las 
respuestas generadas por la IAG Claude de color 
morado, las cuales permitieron construir un banco 
de 30 preguntas en formato GIFT que al importar-
se sirvieron como evaluación diagnostica. En la fi-
gura 4 se visualiza del lado izquierdo la interacción 
dentro de la plataforma Claude y del lado derecho 
el banco de preguntas en formato GIFT. 
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Figura 2. Aula iconográfica: Menú de preliminares.
Fuente: elaboración propia.

Figura 3. Interacción para generar el banco de preguntas del examen diagnóstico. 
Fuente: Claude.
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Figura 4. Evaluación diagnóstica en formato GIFT generada por Claude. 
Fuente: IA generativa Claude.

Figura 5. Instrucciones utilizadas en Claude para generar el código HTML5. 
Fuente: elaboración propia con base a la IAG.

Para cada semana del proceso se creó el as-
pecto iconográfico, para lo que se proporciona-
ron las instrucciones de la figura 5 al modelo de 
lenguaje Claude. Mediante estas se creó el códi-
go en HTML5 de la iconografía, el cual se integró 
en la plataforma Moodle 4.2. Este código per-

mitió optimizar la usabilidad de la plataforma, 
concretamente en lo referente a la navegación, 
contenido, diseño y apariencia visual, así como 
criterios técnicos: como la reducción del tiempo 
de carga de la web ya que Claude utilizo imáge-
nes en formato SVG.
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Figura 6. Instrucciones utilizadas en Claude para generar el código HTML5 interactivo. 
Fuente: elaboración propia con base a IAG.

El código que generó Claude no incluía interacti-
vidad, es decir, no se contaba con el código necesario 
para que al dar clic sobre las imágenes se vinculara 
a los apartados señalados; además, se solicitó que 
el código contuviera iconos ocultos que se puedan 
mostrar al modificar la programación, dejando las 
instrucciones para activarlo en forma de comenta-
rio. Esto se puede observar en la figura 6. 

Como se pudo observar en la figura 6 y el có-
digo 1 (ver anexo 1), la interacción con la IA no 
fue del todo sistemática, es decir, no se siguió una 
secuencia estructurada para construir el prompt; 
sin embargo, los resultados para la solicitud des-
crita fueron los presentados en la figura 7:

Moodle utiliza enlaces lineales para la con-
formación y actividades, la imagen anterior 
muestra la utilización de iconos, que facilitaron 
la comprensión de los elementos que encontra-
rían una vez que se hacía clic sobre estos. Otro de 
los contenidos creados con la IA Claude fueron 

instrucciones, contenido iconográfico, contene-
dores de video, carrusel, e información textual 
iconográfica, así como una rúbrica de evaluación 
interactiva de igual manera colorida. Esto lo po-
demos observar en la figura 8 que muestra un 
ejemplo de instrucción para foro y un ejemplo de 
información textual.

El análisis realizado a partir de las etapas de 
interacción permitió documentar algunos ha-
llazgos con relación a la conversación sostenida 
con Claude. De las 29 interacciones, 15 de ellas 
necesitaron ajustes para mejorar diseño visual, 
aspectos técnicos o funcionalidad. El refinamien-
to de la solicitud se dio entre dos a cuatro veces, 
posteriormente para el resto de las interacciones 
no fue necesario realizar algún ajuste. Este hallaz-
go coincide con Mollick y Mollick (2023), quienes 
argumentan que ante la IA el docente debe contar 
con capacidad de evaluar y realizar ajustes si son 
necesarios.
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Figura 7. Iconografía utilizada para el contenido de la primera semana.
Fuente: elaboración propia. 

Figura 8. Ejemplo de instrucción para foro (a) e información textual (b). 
Fuente: elaboración propia a partir del HTML5 generado por Claude.

Claude, al ser una IA generativa, no es capaz 
de modificar el core de Moodle, solo puede per-
sonalizar el diseño visual con el editor HTML5 al 
agregar iconografía, contenedores, menús desple-
gables, etcétera, mas no alterar aspectos básicos 
de la plataforma. Con respecto a este hallazgo, 
Abid et al. (2024) evaluaron los LMS más utiliza-
dos, entre estos: Canvas, TalentLMS y Blackboard 
en aspectos de plataforma y arquitectura; Moodle 
obtuvo una puntuación de 0.66 de 1 en la posibili-
dad de modificar la apariencia de navegación por 

parte de los administradores, la navegación por 
parte del usuario se puntuó con 1 de 1. 

Sobre la dinámica de creación docente-Claude, 
se destaca la importancia de la expertise del docen-
te, ya que al conocer las necesidades estudiantiles 
y aspectos del DUA lo combina con la capacidad 
técnica de la IA, lo que conlleva un resultado ante 
el cual la decisión final la toma el docente, es decir, 
selección de colores, jerarquía visual, estructura 
informativa de las creaciones se determinaron por 
los criterios del docente, mientras que Claude solo 
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Figura 9. Distribución de respuestas para la categoría: Diseño del curso.
Fuente: elaboración propia.

ejecutó la implementación en HTML5. Jiménez 
(2024) y López et al. (2024) señalan que el do-
cente actúa como diseñador instruccional y la IA 
solo traduce las instrucciones mediante el diálogo 
natural.

La etapa de evaluación del curso desde la 
perspectiva de los usuarios

La usabilidad web se evaluó mediante las catego-
rías: “contexto tecnológico”, que permitió conocer 
el tipo de dispositivo que emplearon, las caracte-
rísticas del espacio y la calidad de la conexión a 
internet; “navegación” permitió identificar si la 
estructura del curso fue clara para los estudiantes 
y si consideraron que el uso del aula iconográfica 
facilitó la navegación entre los diferentes recur-
sos y actividades, así como si la plataforma fue 
accesible, funcional y fluida; “diseño del curso” 
obtuvo una evaluación promedio de 4.39 sobre 5 
y la navegación 4.09 de 5, indicando que ambas 
categorías fueron bien evaluadas.

El análisis de las respuestas sobre el diseño 
del curso fue positivo, como se observa en la fi-
gura 9. La legibilidad de los textos, la variedad de 
recursos multimedia y la iconografía utilizada son 
las fortalezas más destacadas del diseño. De los 
participantes, 87.77% expresó que el enfoque vi-
sual y la diversidad de materiales didácticos cum-
plieron satisfactoriamente con sus expectativas; 

sin embargo, se identifican áreas de oportunidad 
en la segmentación de la información para facili-
tar la retención de los aprendizajes. 

La mayor parte de los participantes percibió el 
diseño visual general del curso de manera positi-
va, catalogándoselo como atractivo y profesional; 
sin embargo, un participante emitió una respues-
ta atípica en la que indica estar en desacuerdo, lo 
que sugiere la existencia de referencias individua-
les que podrían no estar plenamente satisfechas 
por la distribución empleada.

Con respecto a la navegación del curso, su 
evaluación fue positiva, aunque presentó ma-
yor variabilidad que en la categoría de diseño. 
La funcionalidad de enlaces y botones, así como 
la accesibilidad desde diferentes dispositivos, 
representan los puntos más fuertes, con aproxi-
madamente 76% de valoraciones de acuerdo o to-
talmente de acuerdo, como se analizó en la figura 
10. No obstante, se identifican desacuerdos en la 
claridad de la estructura del curso y la intuitivi-
dad del acceso a recursos. Cabe señalar que 5% 
de los participantes calificó a todos los elemen-
tos de navegación como totalmente en desacuer-
do. Este hallazgo indica que 95% de los usuarios 
navegaron sin dificultad, mientras 5% encontró 
obstáculos en la navegación, lo que podría estar 
relacionado con diferencias en la familiaridad 
tecnológica de los participantes o problemas de 
usabilidad específicos de la plataforma.
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Figura 10. Distribución de respuestas para la categoría: Navegación
Fuente: elaboración propia.

DISCUSIÓN 

Los resultados de este estudio muestran el uso de 
la IAG en el diseño de EVA, en particular para la 
creación de aulas iconográficas que implementen 
DUA. En cuanto a la representación, las formas 
de acción y expresión de la información, Moyano 
y Fernández (2022) plantean que se deben em-
prender procesos de planificación didáctica en la 
cual se promuevan contenidos de aprendizaje en 
diversos formatos, medios, integraciones e inte-
racciones utilizando las TIC. 

El diálogo con Claude reveló que para gene-
rar contenido estéticamente atractivo en código 
HTML5 no se requirieron conocimientos en el 
manejo de la IAG, por ello la interacción conver-
sacional sencilla permitió refinar iterativamente 
las soluciones propuestas por la IA. Entre las IAG 
identificadas por Chávez et al. (2023) para gene-
rar código de programación se encuentran Chat-
GPT, Alphacode, Github, Copilot X y Codex; sin 
embargo, no describió Claude.

Esta forma de interacción con la IAG represen-
ta una orientación para docentes sin conocimien-
tos avanzados de programación, permitiéndoles 
desarrollar interfaces que cumplen con estánda-
res de usabilidad. Los resultados cuantitativos 
respaldan esta afirmación, con puntuaciones de 
4.39/5 para el diseño y 4.09/5 para la navegación, 
lo que indica que el diálogo natural con sistemas 
de IA puede ser una estrategia viable para la crea-
ción de entornos virtuales visuales.

La implementación de los principios DUA a 
través del código generado por Claude se plas-
mó en múltiples formas de representación me-
diante la diversidad visual, códigos de colores y 
contenido multimodal; múltiples medios de ac-
ción y expresión a través de navegación flexible 
y diversidad de actividades; y múltiples formas 
de implicación con un diseño que fue percibido 
como atractivo y profesional. Estos resultados se 
alinean con las propuestas de Cortéz et al. (2021) 
y Herrera-Nieves (2022) sobre la importancia de 
estos principios para crear entornos educativos 
inclusivos, y demuestran que la IAG puede faci-
litar su implementación efectiva en plataformas 
LMS como Moodle.

La relación entre usabilidad y DUA se evi-
dencia en la valoración positiva (87.77%) de 
aspectos como legibilidad, diversidad multime-
dia e iconografía, elementos que contribuyen 
simultáneamente a la accesibilidad y a la expe-
riencia de usuario. Sin embargo, la identificación 
de áreas de oportunidad en la segmentación de 
información y claridad estructural, junto con la 
experiencia negativa de 5% de usuarios, refleja 
lo planteado por Segovia-García (2022) sobre la 
necesidad de seguir transformando estos entor-
nos en espacios más accesibles y flexibles para 
todos los usuarios, independientemente de su 
nivel de familiaridad tecnológica. Por otro lado, 
estos resultados podrían explicarse por la diver-
sidad de perfiles de usuario, como señalan Abid 
et al. (2024) en su evaluación comparativa de 
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LMS, donde Moodle obtuvo puntuaciones varia-
bles en aspectos de navegación y personalización, 
dependiendo de la perspectiva del administrador 
o del usuario final.

Claude facilitó la creación de elementos visua-
les superficiales como iconografía SVG, contene-
dores HTML5 y paletas cromáticas. No obstante, 
aspectos fundamentales de usabilidad relaciona-
dos con sus funcionalidades críticas (fc) (estruc-
tura de navegación por bloques, el sistema de 
permisos por roles y la accesibilidad mediante 
lectores de pantalla) están predeterminados por el 
diseño base de Moodle (Hunt, 2013), su arquitec-
tura modular protege las fc en bibliotecas centrales 
no modificables sin comprometer futuras actuali-
zaciones, limitando las personalizaciones docentes 
al nivel de presentación mediante plugins y temas.

La experiencia documentada coincide con lo 
expuesto por Changoluisa et al. (2024) sobre el 
potencial de plataformas como Moodle para crear 
espacios virtuales personalizados que implemen-
ten estrategias inclusivas alineadas con el DUA, 
particularmente en la forma de presentar la in-
formación. No obstante, los resultados también 
sugieren que la accesibilidad y usabilidad no de-
penden exclusivamente de las capacidades téc-
nicas de la plataforma o de la IA utilizada, sino 
también de decisiones pedagógicas y de diseño 
que consideren la diversidad de usuarios y sus 
necesidades específicas de aprendizaje, así como 
de sus competencias digitales.

Es importante señalar que, aunque el uso con-
versacional de Claude para generar código HTML5 
resultó efectivo en este caso, no debe interpretarse 
como un sustituto del diseño instruccional fun-
damentado o del conocimiento pedagógico del 
contenido. Más bien, representa una herramienta 
complementaria que puede potenciar las capaci-
dades de los docentes para implementar principios 
DUA y mejorar la usabilidad de sus entornos virtua-
les, especialmente cuando carecen de habilidades 
técnicas avanzadas en programación o diseño web.

Finalmente, la relación entre los niveles de 
satisfacción con el diseño visual (4.39/5) y las 

valoraciones positivas sobre aspectos pedagógi-
cos como la diversidad de recursos y actividades, 
sugiere que el enfoque iconográfico desarrollado 
con apoyo de la IAG mejoró la estética, y contri-
buye al proceso de enseñanza-aprendizaje, como 
lo demuestran estudios previos de Mendoza et al. 
(2024) y Aguilar et al. (2024) sobre la valoración 
positiva de Moodle como herramienta mediadora 
en contextos educativos diversos. 

CONCLUSIONES

Los resultados confirmaron que aprovechar la IAG 
para producir interfaces educativas efectivas mejo-
ra la experiencia de aprendizaje en programas de 
posgrado, dando respuesta a la pregunta de inves-
tigación sobre la factibilidad de generar contenido 
iconográfico de calidad mediante asistencia de IA.

La metodología desarrollada representa un 
aporte al campo de la tecnología educativa al 
democratizar el acceso a herramientas de di-
seño avanzado, permitiendo que consideracio-
nes pedagógicas como los principios de DUA se 
materialicen en implementaciones técnicas sin 
requerir una especialización en desarrollo web. 
Esta integración entre pedagogía e IAG sugiere 
una alternativa para la transformación de los EVA 
tradicionales en espacios más inclusivos, atracti-
vos y funcionales que respondan a la diversidad 
de necesidades y estilos de aprendizaje presentes 
en la educación superior.

Las limitaciones presentes en el estudio son 
inherentes al diseño de caso, donde la muestra es 
reducida, por lo que la generalización de hallaz-
gos es limitada; tampoco se diferenció sobre los 
aspectos de satisfacción de usuarios proveniente 
del diseño generado por la IA contra las caracte-
rísticas propias de la plataforma, por lo que no se 
observó de manera directa el comportamiento de 
la navegación de los estudiantes.

Futuras investigaciones se deben de distinguir 
entre la satisfacción percibida y comportamientos 
reales de navegación. Se deberá explorar el uso de 
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IAG para evaluar su impacto en el aprendizaje a 
largo plazo e indagar sistemáticamente sobre ex-
periencias de usuarios con diferentes niveles de 
alfabetización digital y necesidades específicas. 
Asimismo, resultaría valioso difundir metodo-
logías estandarizadas para la interacción docen-
te-IA orientadas al diseño educativo, así como 
frameworks de evaluación que integren dimen-
siones de usabilidad web con principios pedagó-
gicos como el DUA, potenciando así la creación de 
ecosistemas digitales de aprendizaje más inclusi-
vos y efectivos. 
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ANEXO 1

Código empleado para construir la iconografía de la primera semana para incrustar en Moodle versión 4.2
 
<!-- Contenedor principal --> 
<div style=”background-color: #ffffff; padding: 15px; border-radius: 8px; box-shadow: 0 2px 4px rgba(0,0,0,0.1);”>     
    <!-- Botón desplegable del tema --> 
    <details style=”margin-bottom: 20px;”> 
        <summary style=”padding: 15px; background-color: #1e40af; color: white; cursor: pointer; border-radius: 8px; 

font-weight: bold; font-size: 18px;”> 
            Tema 1: Introducción a la Materia 
        </summary>         
        <!-- Contenedor de iconos --> 
        <div style=”padding: 20px; text-align: center;”>             
            <!-- Icono Libro - Con enlace --> 
            <a href=”#ENLACE_LIBRO” style=”text-decoration: none; display: inline-block; margin: 15px;”> 
                <div style=”width: 80px; height: 80px; border-radius: 50%; background-color: #EFF6FF; border: 2px solid 

#DBEAFE; display: inline-flex; align-items: center; justify-content: center; margin-bottom: 8px;”> 
                    <svg width=”40” height=”40” viewBox=”0 0 24 24” style=”color: #2563EB;”> 
                        <path fill=”none” stroke=”currentColor” stroke-width=”2” d=”M2 3h6a4 4 0 0 1 4 4v14a3 3 0 0 0-3-3H2z 

M22 3h-6a4 4 0 0 0-4 4v14a3 3 0 0 1 3-3h7z”/> 
                    </svg> 
                </div> 
                <div style=”color: #1E40AF; font-weight: bold;”>Libro</div> 
            </a> 
<!-- Icono Video - Con enlace --> 
            <a href=”#ENLACE_VIDEO” style=”text-decoration: none; display: inline-block; margin: 15px;”> 
                <div style=”width: 80px; height: 80px; border-radius: 50%; background-color: #F5F3FF; border: 2px solid 

#EDE9FE; display: inline-flex; align-items: center; justify-content: center; margin-bottom: 8px;”> 
                    <svg width=”40” height=”40” viewBox=”0 0 24 24” style=”color: #7C3AED;”> 
                        <path fill=”none” stroke=”currentColor” stroke-width=”2” d=”M23 7l-7 5 7 5V7z M1 5h15a2 2 0 0 1 2 

2v10a2 2 0 0 1-2 2H1z”/> 
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                    </svg> 
                </div> 
                <div style=”color: #5B21B6; font-weight: bold;”>Video</div> 
            </a> 
            <!-- Icono Actividad 1 - Con enlace --> 
            <a href=”#ENLACE_ACT1” style=”text-decoration: none; display: inline-block; margin: 15px;”> 
                <div style=”width: 80px; height: 80px; border-radius: 50%; background-color: #ECFDF5; border: 2px solid 

#D1FAE5; display: inline-flex; align-items: center; justify-content: center; margin-bottom: 8px;”> 
                    <svg width=”40” height=”40” viewBox=”0 0 24 24” style=”color: #059669;”> 
                        <path fill=”none” stroke=”currentColor” stroke-width=”2” d=”M12 19l7-7 3 3-7 7-3-3z M18 13l-1.5-7.5L2 

2l3.5 14.5L13 18l5-5z”/> 
                    </svg> 
                </div> 
                <div style=”color: #065F46; font-weight: bold;”>Actividad 1</div> 
            </a> 
            <!-- Icono Actividad 2 - Con enlace --> 
            <a href=”#ENLACE_ACT2” style=”text-decoration: none; display: inline-block; margin: 15px;”> 
                <div style=”width: 80px; height: 80px; border-radius: 50%; background-color: #FFF7ED; border: 2px solid 

#FFEDD5; display: inline-flex; align-items: center; justify-content: center; margin-bottom: 8px;”> 
                    <svg width=”40” height=”40” viewBox=”0 0 24 24” style=”color: #EA580C;”> 
                        <path fill=”none” stroke=”currentColor” stroke-width=”2” d=”M4 19.5A2.5 2.5 0 0 1 6.5 17H20 M6.5 

2H20v20H6.5A2.5 2.5 0 0 1 4 19.5v-15A2.5 2.5 0 0 1 6.5 2z”/> 
                    </svg> 
                </div> 
                <div style=”color: #9A3412; font-weight: bold;”>Actividad 2</div> 
            </a> 
            <!-- ICONO OCULTO - EVALUACIÓN 
            Para activar este icono, elimina las etiquetas de comentario (<!-- y --><!--) que lo rodean --> 
            <!-- 
            <a href=”#ENLACE_EVALUACION” style=”text-decoration: none; display: inline-block; margin: 15px;”> 
                <div style=”width: 80px; height: 80px; border-radius: 50%; background-color: #FEF2F2; border: 2px solid 

#FEE2E2; display: inline-flex; align-items: center; justify-content: center; margin-bottom: 8px;”> 
                    <svg width=”40” height=”40” viewBox=”0 0 24 24” style=”color: #DC2626;”> 
                        <path fill=”none” stroke=”currentColor” stroke-width=”2” d=”M9 11l3 3L22 4M21 12v7a2 2 0 0 1-2 2H5a2 

2 0 0 1-2-2V5a2 2 0 0 1 2-2h11”/> 
                    </svg> 
                </div> 
                <div style=”color: #991B1B; font-weight: bold;”>Evaluación</div> 
            </a> --> 
        </div> 
    </details> 
</div> 

Fuente: inteligencia artificial generativa Claude. 




