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Resumen
El presente trabajo expone el analisis del entorno de aulas virtuales de asignaturas de la
carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos de la institucion educativa SABER
ISEAN de Cordoba, Argentina.

Se opta por una metodologia de corte cualitativo del tipo descriptiva —
exploratoria, sobre la base de un estudio de caso.

Se exploran aspectos referidos al nivel, modelo de interaccidn, caracteristicas de
la interfaz, organizacion de materiales didacticos hipermediales y narrativa transmedia en
el disefio y contenido de aulas virtuales.

Como corolario de las reflexiones logradas se piensa un modelo superador en el
disefio de la interaccion en el que fueron claves las reflexiones de Scolari (2019) en su
propuesta de analisis de la interfaz. Sobre todo, las limitaciones que se observan en la
relacion de dominacion de la plataforma Moodle sobre el disefio de aulas virtuales; el
proceso de coevolucion retrasado por decisiones de la institucion educativa y la
prevalencia del proceso de convergencia frente al proceso de divergencia.

De este modo, se propone, ademas de otras mejoras, el disefio e implementacién
de un sitio web denominado Biblioteca Saber fuera del Campus Saber, que promueve la
narrativa transmedia mediante multiples formatos, interactividad y permita la
participacion, expansion y experiencia inmersiva de los usuarios.

Palabras claves: disefio de la interaccion, usabilidad, interfaz, narrativa

trasmedia, aulas virtuales



Abstract
This article presents an analysis of the digital space of virtual classrooms within the High
Technical Degree in Human Resources in SABER ISEAN (Cérdoba, Argentina).

Based on a case study, the chosen methodology is qualitative - both descriptive
and exploratory, delving into aspects related to the level of interaction, interface
characteristics, organization of hypermedia teaching materials and transmedia narrative
as part of the design and content of virtual classrooms.

As a corollary of the reflections achieved, the study suggests a model which
should improve the design of the interaction, following the interface analysis
methodology proposed by Scolari (2019). In particular, the use of virtual classrooms
represents a way to overcome the limitations that are observed in the Moodle platform
the coevolution process delayed by decisions of the educational institution and the
prevalence of the convergence process over the divergence process.

Additiuonally, this article proposes the design and implementation of a website
called Saber Library outside Campus Saber, which promotes transmedia narrative
through multiple formats, interactivity and allows the participation, expansion and
immersive experience of users.

Keywords: interaction design, usability, interface, transmedia narrative, virtual

classes
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Seccion A

Introduccion

El caso elegido para estudio se trata del disefio de la interaccion tecnoldgica y
organizacion del contenido de aulas virtuales de asignaturas de la carrera Tecnicatura
Superior en Recursos Humanos, que se dictan en las opciones pedagdgicas presencial,
semipresencial y a distancia en la institucion educativa de nivel superior publica de
gestion privada SABER L.S.E.AN. (“Saber” Instituto Superior de Estudios en
Administracion y Negocios), en adelante SABER, que funciona en la provincia de
Cordoba, republica Argentina.

La Institucién educativa mencionada, hace uso de la Plataforma Moodle como
entorno de aulas virtuales de cada una de las materias de las diferentes carreras desde el
afio 2010.

El entorno de los espacios aulico virtuales cuentan, en general y de manera
uniforme, con el mismo disefio de interaccion y organizacion de contenido que se
publican de manera idéntica en cada materia (curso de Moodle).

De este modo, este proyecto plantea el interés de analizar el disefio de la
interaccion, la interfaz de aulas virtuales y el modo en que los materiales didacticos
hipermediales son organizados y presentados en las mismas, durante el ciclo lectivo 2022.

Describir el disefio de la interaccion, la interfaz del entorno de aulas virtuales, la
organizacion y presentacion de los materiales didacticos hipermediales de las asignaturas
de la carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos de Campus Saber, se entiende
de suma importancia, sobre todo si se considera la evolucion e instalacion en la sociedad
contemporanea de las tecnologias de la informacién y comunicacion, y también si se tiene
presente que el ultimo periodo de pandemia Covid 19 acelerd, a nuestro entender, el ya
existente proceso de migracion de la presencialidad a la modalidad virtual.

Este hecho, sumado a la digitalizacion reinante en casi todos los 6rdenes de la
vida, hacen de los entornos virtuales de aprendizaje medios indispensables para la
construccion de aprendizajes significativos.

Por lo mismo, se piensa que, si la investigacion posibilita describir las
caracteristicas del disefio de la interfaz de aulas virtuales que favorecen la formacion y
comunicacion, de alguna manera, conducira a repensar 0 proponer mejoras innovadoras

o incrementales en el disefio interactivo de diferentes espacios o entornos virtuales.
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En cuanto a la viabilidad de la investigacion, al ser parte integrante de la
comunidad educativa donde se lleva adelante el estudio de caso, se cuenta con los datos,
recursos tecnologicos, humanos, de tiempo etc. necesarios para llevarla a cabo.

Por lo expuesto, se entiende que examinar el disefio de la interaccion tecnologica
de aulas virtuales desde la perspectiva de los actores involucrados permitira describir
aquellas condiciones multimediales, comunicacionales u otras que puedan favorecer o

dificultar los usos de los entornos virtuales educativos.

Este proyecto se estructura en tres secciones y sus respectivos capitulos. A saber,
la Seccion A incluyen cinco capitulos, en los cuales se desarrolla la temética que
seguidamente se indica.

En el Capitulo Primero, se describe el contexto del objeto bajo estudio incluyendo
algunos antecedentes.

En el Capitulo Segundo, se desarrollan los conceptos tedricos relevantes y
referenciales para el analisis del problema de investigacion e interpretacion de los datos
necesarios para la elaboracion de la propuesta de mejora u optimizacién del disefio de la
interaccion tecnolégica de las aulas virtuales en estudio.

Es asi que, el mencionado Capitulo se adentra en los elementos del disefio de la
interaccidn, indispensable para este proyecto, tales como la usabilidad, interfaz y
elementos conceptuales la evaluacion y analisis de los mismos. Se describen algunas ideas
sobre los diferentes tipos de materiales didacticos hipermediales que se construyen en
aulas virtuales, asi como la presencia de la narrativa transmedia en estos espacios virtuales
educativos.

En el Capitulo Tercero, se explica y fundamenta el interés, problema, objetivos y
disefio metodoldgico para el abordaje del objeto de investigacion.

En el Capitulo Cuarto, se desarrolla procesual y modularmente, de manera
reflexiva y critica el analisis del caso en estudio, buscando siempre articular las
dimensiones tedricas que se investigan.

En el Capitulo Quinto de la Seccidn A se explicitan las reflexiones resultantes de
la investigacion realizada y se anticipan sugerencias de posibles mejoras o cambios.

Por su parte, en el Capitulo Sexto de la Seccion B se desarrolla la Biblia Narrativa
de la produccion digital/maqueta propuesta como resultado de la investigacion,
describiendo los aspectos pertinentes del proyecto.

En la Seccidon C se incluyen las referencias bibliograficas y anexos.
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Capitulo 1: Contexto y Antecedentes

1.1. Usuarios Digitales y Espacios Virtuales

“La introduccion de la tecnologia en la vida cotidiana trae aparejadas la
emergencia de nuevos espacios, nuevas formas de participacion, socializacion, en fin,
nuevas maneras de relacionarse y de pensar el mundo en el cual vivimos” (Moya y
Véazquez, 2010, p.76).

Los autores citados, indican que a raiz de las nuevas tecnologias se generan nuevas
précticas y representaciones del mundo y se redefinen otras; si con anterioridad, se usaba
el correo postal, hoy en dia los mensajes de texto pueden ser enviados por teléfonos
moviles y los emails por internet, reduciendo el tiempo de envio y recepcion de los
mensajes.

Similar situacién se presenta con la fotografia y el video, antes era necesario
revelar la imagen capturada lo que demandaba su tiempo, pero con la imagen digital el
resultado es instantaneo, pudiendo también eliminarlo o editarlo varias veces.

De este modo, definir las caracteristicas de esta nueva sociedad, para Rivero
Albarrén (2018) “depende del perfil de quien la hace” (p.105); por ello, se engendraron
diferentes conceptualizaciones para caracterizarla, asi, se habla de “la sociedad de la
informacidn, la sociedad postindustrial, la sociedad de la Internet o la comunicacion o de
la sociedad digital” (p.106). El autor entiende que estos términos tienen un rasgo comun:
la posibilidad instantanea y sin limitacién geografica de acceder a informacion ilimitada.
Todo lo cual, se pudo lograr por la evolucion de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC).

Considerando la naturaleza del objeto de estudio se entiende necesario establecer
algunas de las caracteristicas de los entornos o espacios virtuales que se utilizan en el
proceso educativo, asi como abordar algunas ideas sobre el perfil de los actuales
estudiantes, profesores o actores de los procesos de ensefianza y aprendizaje, sobre todo,

si se piensa en mejoras o0 adaptaciones de los entornos de aulas virtuales.

1.1.1. Usuarios Digitales

Garcia Aretio (2019), sefiala que “nos encontramos sumidos en la era o sociedad
digital” (p.11), la vida se desenvuelve de manera dependiente de lo digital, sobre todo si
pensamos la cantidad de bdsquedas, que, por segundos, se realizan en Google, o los
millones de WhatsApp, mensajes de texto, tweets, email, etc., que circulan también por

segundos 0 minutos.
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El autor sefiala, también, que constantemente los medios de comunicacion nos
informan de las nuevas tecnologias que imperan en la sociedad como el Internet de las
cosas, la inteligencia artificial, las tecnologias inmersivas (realidad virtual, aumentada,
mixta), dispositivos inteligentes y artefactos autbnomos como robots, drones, etc. Indica
que estas innovaciones son verdaderamente disruptivas y se estdn dando en muy cortos
periodos de tiempo.

Garcia Aretio (2019) considerando aportes de autores como Portillo, Urteaga,
Gonzélez, Aguilera y Feixa (2012); Lissitsa y Kol (2016); Espiritusanto (2016);
Fernandez y Fernandez (2016); Markus (2017); indica que los usuarios digitales de las
ultimas décadas son nativos o residentes de:

e Lageneracion X (entre 40 a 55 afios), que vivieron el mundo analdgico en
la nifiez y digital en su juventud y madurez.

e La generacion Y o generacion red o millennials (entre 25 y 40 afios) que
crecieron con las tecnologias.

e La generacion Z o iGen o posmillennials (entre 8-25 afios) nacidos entre
mediados de los 90 y la primera década de S. XXI, que nacieron ya con Internet

y con smartphones desde los 11-12 afios.

De este modo, Garcia Aretio (2019) esboza un perfil digital de los estudiantes
caracterizandolos como: sujetos que viven en linea, consultando a diario en redes sus
perfiles, estableciendo relaciones o amistades por medio de la red (en base a intereses),
con dificultades para distinguir lo virtual de lo real, que forman parte de comunidades
virtuales, que requieren informacion inmediata y &gil, que son multitasking y prefieren
procesos paralelos, que admiten sobre todo los mensajes graficos y audiovisuales frente
a los mensajes textuales, que tiene preferencias por textos cortos y realidades simples en
oposicidn a textos largos y realidades complejas, que se desenvuelven con facilidad en la
navegacion hipertextual, prefieren aprender jugando y comparten su identidad digital.

Por su parte, Feixa (2004) citando a Tapscott (1998) expresa que “la actual
generacion de nifios y jovenes es la primera que ha estado educada en la sociedad digital:
por eso la llama generacion red” (p.3). Reconoce que una de las caracteristicas mas
reveladoras de los jovenes de fin de siglo, es su acceso a Internet y explica que no se
trataria solo de su acceso a computadoras, a la red a que vivan rodeados de bites, chat, e-
mails y webs; sino, sobre todo, que las nuevas tecnologias los ha impactado culturalmente

generando una especial vision de la vida y el mundo.
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1.1.2. Entornos Virtuales e Interactivos

Teniendo presente que el perfil de los estudiantes y profesores en la era digital
exige ambientes de aprendizajes totalmente diferentes a los que se utilizaban en décadas
pasadas, coincidiendo con Del Carpio (2016), cabe preguntarse: “;qué espacios debemos
privilegiar en la escuela para formar un estudiante que pueda desenvolverse con
autonomia en el siglo XXI y sea capaz de continuar aprendiendo durante toda su vida?”
(p.32). De tal modo, se piensa igual que el autor que una de las respuestas posibles es “los
espacios virtuales”, ello considerando que Internet ha cambiado, y no solo eso, sino que
ha revolucionado la vida de las personas; la nube, almacena gran cantidad de datos e
informacion vislumbrandose posibilidades educativas para aprovechar.

Del Carpio (2016) entiende por “espacios virtuales (...) aquellos entornos creados
virtualmente con la intencionalidad de que un estudiante tenga una experiencia de
aprendizaje” (p.32). De conformidad con el autor, es claro que existen espacios muy
variados y pueden presentarse en multiples plataformas, algunas creadas especificamente
con fines educativos como los llamados sistemas de gestion del aprendizaje o LMS (del
inglés, “learning management systems”), como por ejemplo Moodle, Edmodo,
ConnectEDU, Blackboard, Schoology, entre otros, que permiten trabajar contenidos
online. Otras plataformas que se usan o pueden usarse con finalidad educativa serian por
ejemplo Facebook o Youtube.

Ya hace un tiempo que se viene usando en educacion los entornos virtuales de
aprendizaje, no se trata de conceptos nuevos.

Herrera Batista (2006) indica que “los ambientes virtuales de aprendizajes son
entornos informaticos digitales e inmateriales que proveen las condiciones para la
realizacion de actividades aprendizaje” (p.2), destacando que pueden ser utilizados tanto
en las opciones pedagogicas presencial, no presencial o mixta. Asimismo, les reconoce
elementos constitutivos (medios de interaccion, recursos, factores ambientales y factores
psicologicos) y conceptuales (definen el concepto educativo del ambiente virtual: el
disefio instruccional y el disefio de interfaz)

Para Rivero Albarran (2018) los entornos virtuales para el aprendizaje (EVA), o
sistemas de gestion de aprendizaje se tratan de ambientes que buscan mejorar el proceso
de ensefianza individual. Citando a Van Raai j y Schepers (2008) reconoce entre sus

funciones la posibilidad de gestionar contenidos, materiales digitales, calendario,
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administracion académica, seguimiento y evaluacién de actividades, chat, foros,

mensajeria, etc.

El autor mencionado, citando a Clarenc (2013) y Belloch (2012), sefala que “las
caracteristicas basicas que un EVA debe poseer (desde el punto de vista computacional)
son: flexibilidad, interactividad, escalabilidad, usabilidad, estandarizacion, ubicuidad,
funcionalidad y accesibilidad” (Rivero Albarran, 2018, p.109).

Asimismo, Rivero Albarran (2018) destaca, citando a Martins y Kellermanns
(2004), que el éxito de los entornos virtuales de aprendizaje depende de la aceptacion por
parte de los alumnos y menciona que diferentes estudios demostraron que la aceptacion
de los estudiantes depende de la facilidad de uso y la utilidad del EVA, aconsejan que los
entornos sean gréficos, intuitivos, adaptativos y faciliten la comunicacion entre
estudiantes y profesor.

En este puto, cabe tener presente, que si bien, el disefio de toda oferta educativa
que busca incursionar en lo virtual tiene que considerar: “el aspecto administrativo, el
disefio curricular, los disefios instruccionales, el disefio del entorno, y la formacion
docente” (Cabero, 2011, como se cité en Mendoza, Magafia y Ruiz, 2016). Este trabajo,
se focaliza en el “disefio del entorno” de las aulas virtuales de SABER, que se crean en la
plataforma Moodle.

Por lo mismo, siguiendo Mendoza, Magafia y Ruiz (2016), “el disefio del entorno”
que impulse a los estudiantes a visitarlo, explorarlo, socializar y contribuir, tiene que

desarrollar los siguientes elementos basicos:

La iconografia

La distribucién de los componentes del aula virtual

Medios de socializacion sincrénica y asincronica (foros, chat, entre otros)
Espacios para revisar las actividades de aprendizaje

Espacios de entrega de actividades

Espacios para acceder a recursos didacticos (reservorios)

Espacio para dar seguimiento al desempefio académico y administrativo

Dinamica o estatica del entorno. (parr. 26)

Por lo expuesto, se entiende que las aulas virtuales se tratan de espacios disefiados
en un entorno virtual de aprendizaje (EVA) con la intencionalidad que el alumno tenga

una experiencia de aprendizaje (Del Carpio, 2016) y se reconoce, también que el éxito
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de estos espacios, en gran parte, depende de la facilidad de uso, utilidad y aceptacion de
los mismos por parte de los usuarios (estudiantes y profesor); por lo que, se hace
indispensable pensar y trabajar para que los entornos de aulas virtuales sean graficos,

intuitivos, adaptativos y faciliten la comunicacion entre estudiantes y profesor.

1.2. Contexto de la Investigacion y Antecedentes

El caso elegido para estudio se trata del disefio de la interaccion, la interfaz y el
modo de presentacion y organizacion de los materiales didacticos hipermediales en el
entorno de aulas virtuales de la carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos, que
se dictan en las opciones pedagdgicas presencial, semipresencial y a distancia en la
institucion educativa de nivel superior publica de gestion privada SABER, que funciona
en la provincia de Cordoba, republica Argentina.

La Institucion educativa mencionada forma profesionales técnicos superiores en
las areas econdémicas y de gestion, ocupacionales especificas y de la formacién
profesional vinculadas con la vida cultural, productiva y social a nivel local, regional,
provincial y nacional.

Asimismo, SABER hace uso de la plataforma Moodle como entrono de aulas
virtuales de cada una de las materias de las diferentes carreras desde el afio 2010.

Como es conocido, Moodle es una un sistema de gestion de aprendizaje, un
entorno virtual de Aprendizaje (EVA), gratuito, de cddigo abierto que permite crear
cursos (aulas virtuales) de acceso restringido para aquellos alumnos, docentes y personas
que cuenten con un usuario y contrasefa.

Desde sus inicios Moodle ha pasado por varias versiones mejorando su disefio,
enfoque, su interfaz, etc. Sin embargo, SABER, al momento de esta investigacion, usa
la version 2.0, bastante alejada de la actualmente vigente.

El entorno virtual de los espacios aulico se organizan, en general y de manera
uniforme, con las siguientes secciones: “Presentacion”, que incluye una bienvenida a los
estudiantes y las condiciones de evaluacion; “Contenidos”, donde se publican las
unidades tematicas en formato de texto PDF, disponibles al estudiante desde la
inscripcion al cursado de la asignatura; “Actividades”, donde se detallan las consignas de
las tareas a realizar; “Cuestionarios”, que publica los cuestionarios obligatorio u optativos
(de calificacién automatica), relacionados con los temas incluidos en contenidos;

“Recursos en Linea”, donde se consignan links a paginas webs, videos u otros recursos
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(en linea); “Biblioteca”, que incluye los archivos de lectura obligatoria; “Foros”,
generados con de distintas tematicas y funciones.

En la linea de investigacion de este trabajo se mencionan publicaciones o articulos
que se consideran como antecedentes de este estudio, algunos por reconocer puntos en
comun con esta investigacion y otros de autoria propia desarrollados en el marco de la
Maestria de Comunicacion Digital Interactiva, Modalidad Distancia, Facultad de Ciencia
Politica y Relaciones Internacionales de la Universidad Nacional de Rosario.

Asimismo, se destaca la aplicacion de lo establecido en el Anexo 1 de la carrera
de posgrado “Maestria en Comunicacion Digital Interactiva - Modalidad a Distancia -
20177, donde se indica que carrera de posgrado finaliza:

con la presentacion de un proyecto, cuyo objetivo es la incorporacion de los

conocimientos especificos en un trabajo de investigacion-accion donde se

describa, analice, evalle y plantee una propuesta integral para resolver una
situacion problematica comunicacional de indole digital en los diferentes ambitos

de intervencion profesional. (p.17)

En el afio 2020 (Julio) se elabora para la aprobacién de la asignatura “Disefio
Digital Interactivo”, a cargo de la Profesora Mgter. Daniela Gonzales de Medina, un
proyecto de disefio digital interactivo, en el que se consideraron las diferentes etapas del
Modelo de desarrollo y disefio multimedia de Brian Blum (1993). El proyecto, parte del
espacio virtual (curso Moodle) denominado “Biblioteca Saber” existente en el campus
virtual de SABER y propone un sitio web que aproveche herramientas y funcionalidades
no disponibles o de dificil usabilidad desde la plataforma Moodle versién 2.0.

En el afio 2020 (setiembre) se elabora para la aprobacién de la asignatura
“Comunicacion Digital 1”, a cargo del Profesor Dr. Roberto lgarza, el trabajo final
titulado: Visibilidad del contenido en aulas virtuales en la era de la ubicuidad. En el que
se aborda la problematica del disefio y presentacion de contenidos curriculares en aulas
virtuales de asignaturas del nivel superior, considerando las caracteristicas actuales de la
audiencia estudiantil. Es decir, se analiza alternativas que hagan visible los contenidos
para los estudiantes, reconociendo la necesidad de adaptar la presentacion de los mismos
a los intereses y experiencias de las nuevas generaciones, al uso de multiples plataformas
interactivas, la participacion activa, entre otros. Asimismo, se expone que el disefio de
contenidos tendria que posibilitar un espacio de creacién, procurando el dialogo y la
participacion de la audiencia estudiantil, a partir de la propuesta de actividades de

aprendizaje que el docente incorpore en el desarrollo de los contenidos.
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En el afio 2020 (noviembre) se presenta en el “3° Congresso Internacional Media
Ecology and Image Studies - Democracia, meios e pandemia”, el trabajo de autoria
propia, titulado: Narrativas Transmedia en el Disefio y Gestion de Aulas Virtuales del
Nivel Superior. Cabe resaltar, que dicho trabajo se presenta y aprueba en la asignatura
“Narrativas Transmedias” a cargo del Profesor Dr. Denis Porto Rend. En el mismo, se
describen aulas de nivel superior disefiadas y publicadas en la plataforma Moodle, se
analiza si cumplen las caracteristicas fundamentales que - segun autores como Jenkins
(2003), Rend y Ruiz (2014), Scolari (2014), entre otros- definen a la narrativa trasmedia;
y se reflexiona, a su vez, respecto de si deberian adaptarse o reelaborarse para dar una
mejor respuesta a dichos atributos. Se explora, los distintos recursos mediéticos, se
reconoce la interactividad de los usuarios-alumnos, se indaga sobre la participacion,
expansion y experiencia inmersiva.

Son importantes, también, las aportaciones del articulo Propuesta de mejora en el
disefio de interfaz y experiencia de usuario (UX) en Moodle: valoracion del alumnado de
Segovia & Garcia (2022), quienes analizan las dificultades experimentadas por el
alumnado en el uso de entornos de aprendizaje como Moodle, proponen una interfaz
renovada, analizan si el nuevo redisefio contribuye a mejorar la experiencia del usuario y
concluyen en la necesidad de establecer un disefio centrado en el alumnado que busque:

facilitar una navegacion sencilla (transparencia) donde el alumnado tenga el

control de donde se encuentra en todo momento (controlabilidad), y que lo pueda
hacer desde cualquier lugar y dispositivo (efectividad) son aspectos que deberian

estar siempre presentes en el disefio de estos entornos de aprendizaje. (p.199)

Lo expuesto, enmarca el contexto y antecedentes del objeto de esta investigacion,
sobre todo, si se tiene en cuenta que las aulas virtuales de SABER se presentan como
espacios virtuales disefiados en la plataforma Moodle, que dicho entorno tiene que ser
aceptado y responder a las necesidades de los actores educativos (estudiantes, docentes,
directivos y personal de gestion administrativa), que en los términos precedentes, se

consideran usuarios digitales.
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Capitulo 2: Marco Tedrico
Para abordar el objeto de estudio se recurre a los conceptos e ideas que
seguidamente se expresan y que se entienden como perspectivas tedricas, conceptuales y

de referencia.
De este modo, para orientar el desarrollo de este capitulo se hace uso del siguiente

esquema general de ideas centrales o categorias a trabajar:

Figura 1

Categorias de Analisis

—2.1.1.1. Objetivos/ Alcance

Categorias - Busquedade

Informacion
| [2.1.1.2. Arquitectura de la 2.2.1.0rganizacion de Materiales
nformacion Didacticos Hipermediales
2.2.Contenidos

[2.1.1.3. Modelo de Interaccion - 2.2.2.Potencialidad de Narratva
Navegacion web trasmedia

2.1.1.4.1. Niveles de interaccion

2.1.1. Usabilidad - | |
Experiencia del Usuario b 1.1.4. Interfaz (“la parte

[—sensible (visible, tocable, audible) F——
de la interaccion.”

2.1.1.4.2. Ubicacion de
elementos

— Accesibilidad

2.1.1.4.3. Redaccion para
medios digitales

|_{Aquiteclura de la Informacion (se
lexplica en Usabilidad)

—12.1.2.1. Heuristica de Usabilidad

2.1.Diseio de la Interaccion

L Disefio Grafico L | 21.2.Evaluacion y | |

Andlisis de la Usabilidad

2.1.2.2. Modelo Scolari (2019)

Nota: Los recuadros en color indican las categorias que se trabajan

2.1. Disefio de la Interaccion

Para Mordecki (2012), “el Disefio de la Interaccion es el proceso de analisis y
creacion tanto de la interaccion de los sistemas de computacion con los seres humanos
que los usan, como de la experiencia de éstos al utilizarlos” (p. 11).

Disefiar es crear y por lo tanto como cita el autor es partir de una hoja en blanco
para implementar una solucion sobre la base de la informacion recolectada en relacion a
un problema. Mientras que el andlisis de un problema supone dividir o fraccionar para
luego reconstruir, es decir, se parte del todo para implementar la solucién lograda.

Por lo mismo, el autor prefiere utilizar la frase “Diseno de la Interaccion” mas que
Interfaz ya que esta Gltima suele asumirse solo como “algo que se construye al terminar

el programa” (Mordecki, 2012, p. 50), y el disefio de la interaccion tienen que efectuarse
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de manera previa a la programacion ya que una vez escrito la estructura se osifican y los
cambios se vuelve poco viables.

Asimismo, el autor citado, en el libro Miro y Entiendo, sefiala que el disefio de la
interaccion se apoya en cuatro pilares fundamentales: usabilidad, accesibilidad,
arquitectura de la informacién y disefio grafico.

El autor define a cada uno de estos pilares, como un conjunto de actividades que
buscan: ya sea disminuir al minimo las dificultades de uso de una herramienta informatica
en el caso de la usabilidad; permitir que todos las personas, cualquiera sea sus capacidades
fisicas, técnicas o cognitivas, puedan utilizar la aplicacion de que se trate, la accesibilidad,;
clasificar y categorizar la informacion para su posterior recuperacion en la busqueda o
navegacion, arquitectura de la informacién; modelar los elemento que se muestran en la
pantalla y definir visualmente el marco comunicacional de la interfaz en el caso del disefio
grafico.

En apartados siguientes se profundiza sobre aquellos aspectos de estos pilares que
se consideran relevantes para este trabajo. Es decir, se abordara aquellas condiciones que
hacen posible la usabilidad del entorno de aulas virtuales, especificamente la interfaz y la

arquitectura de la informacion.
2.1.1. Usabilidad e Interfaz

Como se indico en la introduccién de este capitulo, para Mordecki (2012) la
usabilidad implica una serie de pasos que se realizan continuamente para reconocer
problemas e implementar soluciones, busca mejorar la facilidad de uso de una
herramienta informatica.

Continua el autor, indicando que gran parte de la tarea sobre usabilidad tiene que
ver con el analisis de interfaces existentes a modo de reconocer errores y sugerir
soluciones.

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafola, interfaz es la “conexion,
fisica o logica, entre una computadora y el usuario, un dispositivo periférico o un enlace

de comunicaciones”.

Mordecki (2008), en el glosario del libro Pensar Primero define interfaz como “la
parte de los sistemas, tanto de hardware como de software que interactdan directamente
con los usuarios” (p. 161).

Asimismo, el autor que seguimos, presenta como base para la construccion y

analisis de la interfaz, el modelo de Jesse James Garrett propuesto en el libro Los
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Elementos de la Experiencia de Usuario, publicado en el afio 2002, ello como se muestra

en la Figura 2.

Figura 2

Modelo de los elementos de la interfaz
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Nota: Adaptado de Miro y Entiendo (p. 22), por D. Mordecki,

Biblioteca Concreta. Universidad ORT

2.1.1.1. Objetivos y Alcance de la Interfaz.

r Abstracto

2012,

Explicando la Figura 2 precedente al autor sefiala que con los objetivos se trata de

responder a las preguntas ¢por qué necesitamos un sitio? ¢para quién es el sitio? ¢qué

debe suceder para que estemos satisfechos?

Por su parte, Mordecki (2012) sefiala que el alcance se desprende de los objetivos

que el visitante podra cumplir en el sitio web, supone construir el sitio “de afuera hacia

adentro” (p. 26), tratar de visualizar “quien utilizara el sitio, por qué lo utilizara y en qué

situaciones los hard” (p.26). Empatizar con las necesidades y motivos de los usuarios,

comprender su entorno y la actitud con que usard el sitio o lo que es lo mismo, “la

situacion y el contexto en el que se desarrolla la interaccion del usuario con el sitio” (p.

32). De este modo, pueden aparecer diferentes escenarios de interaccion entre el usuario

y el sitio; a saber, asi escenarios de uso diario, escenarios de Unica vez y escenarios de

uso necesario.
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El autor citado, manifiesta que los usuarios cumpliran sus objetivos en los
escenarios de uso diario, por lo que requiere dedicar casi el 80% de los recursos de disefio
en los mismos.

En los escenarios de unica vez, los usuarios también cumplen sus objetivos, pero
Se usan muy pocas veces, tienen una incidencia de suma importancia en la interfaz y
usabilidad ya que no hay aprendizaje por el uso frecuente como seria el caso de los
escenarios de uso diario. Por este motivo, en el disefio de los mismos hay que considerar
ciertas reglas como: la interfaz debe ser directa, estandar (rescatar experiencias de otros
sitios), una tarea por vez y sin personalizacion.

Los escenarios de uso necesario incluyen las interacciones indispensables para
poder usar el sistema, los programadores cumplen sus objetivos en estos escenarios, por
lo que tienen que ser eliminados y reemplazados “por valores por omision y programacion
defensiva, que preve que los usuarios no tienen interés en configurar determinados
detalles” (Mordecki, 2012, p. 3).

2.1.1.2. Arquitectura de la Informacion.

La arquitectura de la informacion es la herramienta que permite trabajar con el
contenido del sitio, delimitarlo y organizarlo para hacer mas facil su uso y localizacion.
Segun el autor que se sigue en este tema, para definir la arquitectura de la informacion es
necesario, tener presente las siguientes tareas: definicion de las categorias, navegacion y
busqueda a modo de recuperar la informacion.

En similar sentido, Armengol Rivera (2019), indica que “la arquitectura de la
informacion es una disciplina que permite mejorar el acceso a los contenidos de un sitio
web. Analiza los sistemas de organizacion, de etiquetado, de navegacion y de busqueda”
(p-6).

Para Mordecki (2012), la definicion de las categorias supone agrupar el contenido
y documentos a partir de su relacion con los temas centrales, tienen que ser mutuamente
excluyentes, de similar jerarquia y comprender al universo de contenido. Las categorias
pueden dividirse subdividirse en otras categorias asumiendo la taxonomia de éarbol,
piramide u otra.

El autor citado, sefiala también que la navegacion se asocia al establecimiento de
menus, asi se pueden reconocer una navegacion global que muestra la division de la

informacion mas general y se traduce en el “ment principal”’; la navegacion local muestra
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la jerarquia de categorias de una de las ramas del menu principal y la navegacion
contextual que permite moverse desde el contenido actual a contenidos relacionados.

En cuanto a la busqueda o recuperacion de la informacién almacenada, Mordecki
(2012) explica que las mismas tienen que adaptarse a las categorias previamente definidas
permitiendo ampliar o reducir la busqueda a partir de las mismas. Los sistemas de
busqueda o buscadores tienen que comportarse de manera tal que responda a las
expectativas de los usuarios, tales como: encontrar lo que se busca con uno o dos términos
que lo describan, redefinir la basqueda agregando uno o dos términos, si necesidad de
agregar comillas, signos o palabras especificas (desconocidas por los usuarios), buscar en
todo el sitio no en toda la web, funcionar rapido y jerarquizar los resultados desplegando
los mejores arriba de la pagina.

Para complementar y ampliar este punto, en el apartado 2.2. se desarrollan temas
pertinentes a la organizacion de los materiales didacticos himpermediales publicados en
aula virtual y la narrativa trasnmedia, por entender que dichos temas tienen incidencia en

la usabilidad del aula para los estudiantes y docentes.

2.1.1.3. Modelo de Interaccion.

El Modelo de Interaccion “supone un conjunto pequefio de funcionalidades
basicas o primitivas sobre las que se construyen las funcionalidades mas complejas. Asi,
“sobre la primitiva ‘vinculo’ se construyen las funcionalidades hipertexto, menu y boton”
(Mordecki, 2012, p. 47).

Para el autor citado, la estabilidad, uniformidad y facilidad de uso de la interfaz
depende de un adecuado modelo de interaccion. Es decir, requiere explicitar un modelo
unico de interaccion definiendo el conjunto de primitivas que se utilizaran y aplicarlas de
manera consistentemente en todo el sitio. “El modelo de interaccion define qué
funcionalidad estara disponible y qué elementos o primitivas de interaccion son las que
la implementan, la interfaz por su parte define como se representan estos elementos en la
pantalla” (Mordecki, 2012, p. 51).

La falta de un modelo de interaccion resulta ser una de las causas mas comunes
de las dificultades de la usabilidad.

Mordecki (2012) se basa en las conceptualizaciones de Norman (1988) sobre
modelo de implementacidn, modelo de interaccion y modelo mental, para afirmar que el
modelo de interaccion debe aproximarse lo mas posible al modelo mental de usuario y

alejarse del modelo de implementacion. Es decir, la relacion entre el usuario y el sitio
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debe responder a la idea mental que el usuario tiene sobre el sitio que deviene del
conocimiento de la tarea, de su experiencia con el sitio y la interaccion con otros sitios,
dejando de lado o apartandose del modelo del programador del sitio web.

El autor entiende que el modelo de interaccion se presenta como mas consistente
y coherente para el usuario, cuando se asemeja al modelo de navegacion web, es decir
cuando se lo piensa como parte de la navegacion general que es la conocida y facilmente
usada por el usuario. Sin embargo, también afirma que la frecuencia de uso y largo de

cada visita pueden justificar un modo diferente de navegacion.

2.1.1.4. Interfaz Propiamente Dicha.

Para Mordecki (2012), técnicamente la Interfaz es “el conjunto de puntos de
contacto del usuario con el sitio a traves de la computadora e incluye todo lo que el sitio
emite o muestra (salida o ‘output’) y todo lo que el sitio recibe (entrada o ‘input”)” (pp.
65-66). Asimismo, el autor la caracteriza como “la parte sensible (visible, tocable,
audible) de la interaccion” (p. 65). De este modo, pertenecen a la interfaz todos los
elementos graficos (imagenes, letras, colores, etc.), también el cursor del mouse, los

recursos para completar campos o recoleccion de datos.

2.1.1.4.1. Niveles de Interaccidn.

Luego el autor sefiala que con el fin de disefiar la interfaz hay que considerar la
interaccion de los visitantes en tres niveles: “mirar, leer y pensar”, de modo que la
interaccion se desenvuelve al mismo tiempo en los tres niveles, combinando e
interactuando entre si, resultando una Gnica experiencia para el usuario. Asi, el autor

distingue tres niveles de interaccion:

e Miro y entiendo, es el nivel basico de interaccion semiconsciente o
inconsciente que demanda al usuario muy poco esfuerzo, ya que comprendera los
variados aspectos del sitio inmediatamente, y lo hara sobre la base del caudal de
experiencias y aprendizajes adquiridos en la practica previa de navegacion web.
En este nivel se toma en cuenta la intuicion; es decir, esa sucesion de patrones
simples y elementales de interaccion repetida muchas veces por el usuario que le
permiten reconocerlos e interpretarlos de manera semiconsciente o inconsciente.
Aplicar la intuicion en el disefio supone buscar esos patrones y aplicarlos, que no

es otra cosa que respetar los estandares de la Web.
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e Leoy entiendo, es el nivel siguiente de interaccion que requiere mas esfuerzo
y exige la lectura del contenido de las etiquetas y texto, solo necesita el texto que
se lee, es decir una lectura autoexplicativa. El autor ejemplifica indicando que “el
ubicuo ‘Haga click aqui’ es siempre una oportunidad de mejora, ya que en ningun
caso cae dentro de la categoria ‘Leo y entiendo’ >’ (Mordecki, 2012, p. 86).

e Pienso y entiendo, es el nivel superior que requiere un gran esfuerzo y se usa
para resolver cualquier problema, comunicar cualquier contenido o concepto, pero
el usuario necesita aplicar el razonamiento para procesar la informacion y si el

resultado no es relevante el visitante se sentira frustrado.

De este modo, Mordecki (2012) indica que:

En la Web, la estructura (y por ende la navegacion) estd mezclada con el

contenido: un titulo es a la vez un link y una opcion en la lista de resultados del

buscador. Un bot6n es una etiqueta para una categoria y un “hot spot” clickeable.

(p. 87)

Asimismo, indica que la construccion de sitios faciles de usar y entender tiene que
considerar la relacion entre estructura (navegacion) y contenido y aplicar los tres niveles
de interaccion.

Para construir sitios faciles de usar y entender, se debe tener en cuenta esta
particularidad y aplicar de forma sistematica los tres niveles de interaccion, siguiendo
estas pautas:

Es asi, que considera que cuando el contenido estd mas cerca del nivel “miro y
entiendo”, y mas alejado de “pienso y entiendo” sera mas facil su comprension. Por lo
cual, propone que los elementos basicos de la estructura visual, las categorias, jerarquias
y organizacion logica se basen en el nivel “miro y entiendo”. Mientras que navegar en el
sitio, comprender la estructura, su extension, profundidad, necesitan minimo esfuerzo y
no deberian alcanzar el nivel “pienso y entiendo”. Entiende que la estructura y la
interaccion no tienen que llegar al nivel “pienso y entiendo”, utilizando exclusivamente
este nivel para los contenidos claves.

Por lo expuesto, considera que el mejor resultado se logra con el equilibrio en la

interaccion de los tres niveles
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2.1.1.4.2. Ubicacion de los Elementos de la Interfaz.

Por su parte, la Guia para el Desarrollo de Sitios Web del Gobierno de Chile
(2008) “considera parte de la interfaz a sus elementos de identificacion, de navegacion,
de contenidos y de accion” (p.55).

Asimismo, la Guia sefiala que mediante investigaciones realizadas en torno a
sitios web se comprobd la importancia, la existencia y la ubicacion en la interfaz de estos
elementos, demostrandose “que las zonas que normalmente se ven en una visita inicial,
estan conformadas por una letra “F” o bien por un tridangulo, cuya seccion mas revisada
es la que se encuentra en la esquina superior izquierda” (p.55), por lo que es importante
tomar en cuenta esta evidencia.

Como aspectos relevantes a tener en cuenta, la Guia para el Desarrollo de Sitios
Web del Gobierno de Chile (2008), sefiala:

e Uso de logotipos de identificacion en la esquina superior izquierda, lugar de
visualizacion frecuente, y permite identificar el sitio.
e Sistema de navegacion que permiten la movilidad del usuario:
v" MenU de secciones o categorias de contenidos, que se ubica en la parte
superior de cada pagina o zona superior derecha o izquierda;
v Menu de rastros o barra de estado;
v" Identificacién de Secciones en la zona superior cerca del logo tipo y
aparecer en todas las paginas de dicha seccion;
v Enlaces de accion, elementos que permiten acciones directas como
“contacto”, “regreso”, “mapa del sitio”;
v' Pie de pagina, completa la informacién sobre la organizacion, repite
enlaces para facilitar el contacto etc.
e Areas de contenidos o de informacion independientemente del formato o medio
utilizado. Diferenciando titulo, resumen y contenido.
e Areas de interaccion que propone al usuario la realizacion de acciones simples
a complejas, como: enlaces para mayor informacion o bien efectuar pagos, etc. se
trata de una zona de botones, que no se lee sino se ejecuta acciones.
e Experiencia de usuario, es decir lo que siente y experimenta el visitante, es
dificil medir por su naturaleza subjetiva, puede modelarse mediante uso adecuado
de:



26

v" Botones, los mismos estandarizados en todo el sitio, claros en cuanto a la
accion propuesta, considerar su aspecto fisico y la palabra que contiene (una
sola), debe cambiar de estado al momento de su seleccion.
v Enlaces que permiten visitar otros documentos internos o externos
mediante la seleccion con el mouse de una zona delimitada. Por estandar se
identifican en azul y subrayados, pero puede usarse otras formas de hacerlos
reconocibles y diferenciarlos del texto. Tienen que permitir visualizar si se
trata de un enlace destacado, activo o sin visitar; y su contenido debe ser
explicativo mediante palabras que indique la accidn y evitar palabras como
“clic aqui”. Asimismo, tendria que agregarse también un cuadro explicativo
sobre el efecto del clic.
v Formularios, se reconoce como buena practica que los espacios destinados
a la escritura (texto area) sean adecuados y permitan de algin modo
identificar la cantidad de caracteres permitidos, que posibiliten seleccionar
maultiples opciones (check button) o bien marcar la opcién mas adecuada
(opciones excluyentes)

De este modo, la Guia propone la ubicacién relativa de los elementos

mencionados segun el diagrama (wireframe) que muestra la Figura 3.
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Figura 3

Ubicacion de elementos que dan forma a la interfaz

Botones de accidn

Identificacion de secciones

tend
de
secciones | <H1>Titulo de la Paglna <fH1>

Mend = de = rastros

Area de Contenidos Area de
Interaccidn

Fie de pagina

Nota: Adaptado de Guia para el Desarrollo de Sitios Web — Guia web 2.0
(p.56), 2008, Gobierno de Chile, Ministerio de Economia.

2.1.1.4.3. Redaccion para Medios Digitales

Para Mordecki (2012), la forma en que se utiliza la Web, sus caracteristicas
técnicas, la clase de informacidn que se comunica conlleva una forma de interaccion de
los internautas, que permiten descubrir patrones de conductas comunes, o bien, modos de
comportamientos en los usuarios, en algun punto predecibles; lo que permite establecer
ciertas reglas en la redaccion para la web.

Analizando los postulados de varios autores, entre ellos Krug (2000); Morkes y
Nielsen (1997), asi como sefialando pruebas de campo, Mordecki (2012) afirma que los
internautas no leen, miran superficialmente, navegan a los tumbos, y entiende que “el arte
de escribir para la Web no es el arte de crear contenidos para nuestros lectores, sino todo
lo contrario, el arte de escribir para alguien deseoso de no-leer” (p.153).

De este modo, en base al conocimiento y experiencias recolectadas, para el autor

citado es posible establece una serie de reflexiones sobre la lectura en la web:
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e La forma de escribir simple, directa, con algo de informalidad, es adecuada
para la Web.

e Laesperano es bienvenida y generalmente no se justifica.

e Lasreglas convencionales de buena redaccion son recomendables, tales como
organizar la informacidn y proporcionarla en cantidad adecuada, vocabulario
acorde al destinatario, titulacion correcta, una idea por parrafo, etc.

e Las busquedas son preferidas, usar un buscador implica no leer el contenido.

e La credibilidad de los contenidos es importante, los sitios o medios de
informacion (imégenes, textos, pag. web) conocidos aportan veracidad y
confianza a los usuarios.

e El humor debe usarse con precaucion, los contenidos permanecen en el
tiempo y fuera de contexto, el humor puede no ser correctamente interpretado.

e El hipertexto funciona muy bien, facilita administrar los contenidos en
cantidad, calidad y complejidad, permitiendo al navegante decidir si continla

0 no con el recorrido del sitio.
En cuanto a los estilos de escritura, el autor recomienda:

e Escritura objetiva, con pocos adjetivos y frases sin relevancia.
e Escritura concisa: para la comprension y evocacion de la informacién, los
textos breves son adecuados.

e Escritura ojeable (scannable):

La utilizacion de titulos, subtitulos, resumenes, copetes, colgados, distintos
tamafos de letra, resaltados en negrita, etc. permite ojear el contenido del
documento sin obligar a una lectura secuencial. Parrafos cortos (entre tres y seis
renglones) funcionan muy bien, cada uno conteniendo una Unica idea. (Mordecki,
2012, p. 160)

2.1.2. Evaluacion y Analisis de las Interfaces

Por lo desarrollado en apartado anterior, y a efecto de la evaluacion y analisis de
los niveles de facilidad de uso de las interfaces, se piensa al igual que Yafiez Gomez
(2019), quien indica que la usabilidad es “el grado en el que un producto puede ser usado
por usuarios especificos para conseguir unos objetivos determinados con eficacia,

eficiencia y satisfaccion en un contexto dado de uso” (p. 3).
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De este modo, la eficacia implica que los usuarios tengan la capacidad de cumplir
los objetivos que se plantean; la eficiencia se refiere a los recursos de tiempo y costo,
entendiendo que les demande lo minimo indispensable y la satisfaccion “gira en torno a
las expectativas, impresiones y sensaciones finales que los usuarios tienen sobre la

facilidad de uso, confiabilidad, utilidad, etc. del sistema de informacion” (p.5).

2.1.2.1. Heuristica de Usabilidad.

Existen numerosas propuestas de evaluacion y analisis de la usabilidad de las
interfaces, algunas cuantitativas y otras cualitativas, a los efectos de este trabajo nos
interesa describir el anlisis heuristico, cuyo principal exponente es Jacob Nielsen (1990),
quien propuso una lista de 10 reglas, guias 0 mejores practicas o elementos de evaluacion,
que fue la base de numerosas listas posteriores y trabajos de campos y permite detectar
problemas graves de usabilidad y se conocen como Heuristica de Usabilidad.

Dichas reglas son:

1. Visibilidad del Contexto o del estado del sistema. El sitio tiene que hacer
visible al usuario donde se encuentra actualmente y de doénde viene, para
ayudarlos a donde ir luego. Mantenerlo informado mediante comentarios
pertinentes y oportunos.

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real: el sitio web tiene que utilizar
vocabulario familiar para el usuario y evitar lenguaje técnico, desconocido o
confuso para el usuario.

3. Control y libertad para el usuario. El sitio web tiene que permitir a los usuarios
poder revertir o salir de la accion no deseada (error) sin que sea condicionado
por un proceso prolongado.

4. Consistencia y estandares. El sistema tiene que mantener las convenciones y
estandares de la web para que los usuarios puedan aplicar lo aprendido en el
sitio y en otros sitios sin dificultad.

5. Prevencion de errores. El sistema tiene que anticipar los errores del usuario,
informar el error, limitar las acciones accidentales (por ejemplo, mediante
campos limitados), requerir confirmacion previa a una accion, etc.

6. Reconocer en lugar de recordar, disminuir la informacion que el usuario tiene
que recordar, haciendo visible todo lo necesario para la accion que se decida y

proporcionarles ayudas cuando lo necesite, evitando instrucciones de uso.
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7. Flexibilidad y eficiencia de uso. El disefio del sistema tiene que adaptarse a
usuarios expertos como inexpertos, proporcionando atajos o aceleradores y
permitir la personalizacion.

8. Disefio minimalista y estética. El disefio visual y el contenido tienen que apoyar
los objetivos del usuario, evitar informacion irrelevante que genere distraccion.

9. Escribir para la web. Optimizar los contenidos y textos desde la perspectiva del
usuario, titular, usar vifietas, listas etc.

10. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores.
Los mensajes de error tienen que expresarse en lenguaje sencillo, precisar el
problema, por qué sucedid, cuales son sus consecuencias y como puede

resolverse y segun sea el caso proporcionar acceso a la solucion.

Segin Mordecki (2012), el analisis heuristico requiere “recorrer en forma
sistematica cada una de las paginas del sitio, poniendo particular atencion en el contenido,
las herramientas de navegacién, las agrupaciones logicas de objetos, la redaccién y
titulacion y los elementos complementarios a éstos” (p. 107), debiendo en cada caso,
prestar atencion a los componentes y a las elecciones de disefio que se alejan de las
Heuristicas de Usabilidad o que son dificultosa para los usuarios.

2.1.2.2. Modelo Tecno-biol6gico de Analisis de la Interfaz.

Para Scolari (2019) “una interfaz es una red de actores humanos y tecnologicos
que interactian y mantienen diferentes tipos de relaciones entre si” (p. 2). El autor
propone esta idea de la interfaz a partir de un modelo de lo que el sostiene como un
dialogo entre el cambio tecnoldgico y el cambio bioldgico.

En el texto ¢ CoOmo analizar una interfaz?, el autor citado propone un método para
el analisis de interfaces, destaca que el documento tiene caracter operativo y
metodologico para entender el funcionamiento de distintas clases de interfaces:
educativas, politicas, econdmicas o urbanas, entre otras.

Considera que para estudiar la interfaz hay que separar los elementos que la
componen: los actores, las relaciones que unen a esos actores y los procesos.

De este modo, el andlisis de una interfaz requiere recorrer las etapas de:
identificacion de los actores que pueden ser tecnolégicos o humanos, es decir, una
persona, una institucién o una tecnologia. En segundo lugar, reconocer las diferentes
conexiones que se presentan entre estos actores o etapa de identificacion de las relaciones

en el plano sincronico (espacial). Por ultimo, la identificacion de los procesos o bien
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examinar “las secuencias de operaciones 0 eventos que se despliegan a lo largo del
tiempo” (Scolari, 2019, p. 4).

El autor citado indica que una vez concluido con el anélisis de la interfaz la misma
puede ser redisefiada o trasformada.

Si bien, el autor que se sigue, recurre a varios ejemplos para explicar el proceso
de analisis antedicho, en vinculacion con el interés de este trabajo nos remitiremos solo
al analisis de la interfaz escolar: “aula escolar”.

Scolari (2019) ejemplifica en la interfaz escolar los actores tecnoldgicos como
pizarras, tizas, sillas, ordenadores, pizarra electrdnica, etc.., sefiala al aula como un
espacio donde siempre se incluyen diferentes tipos de tecnologias o soportes
tecnoldgicos. En cuanto a los actores humanos individuales, menciona a los estudiantes,
maestros, personal de servicio, autoridades; y como actores institucionales: las
reglamentaciones (de diferentes ordenes) que regulan los procesos de ensefianza-
aprendizaje, las reparticiones publicas de educacion, planes de estudios y las instituciones
de formacion docentes.

Considerando la segunda etapa de analisis, relaciones entre los actores, el autor
entiende que “para identificar las relaciones conviene seguir el flujo de datos, signos,
bienes o capitales” (p. 6). Por lo que, expone una lista posible de relaciones, a saber:
relacién unidireccional/bidireccional/multidireccional (segin el flujo sea en una
direccidn, ida y vuelta o bien en todas direcciones); relacion de inclusion/exclusion (una
interfaz contiene una red de actores, y esta red otras redes de actores, etc.); relaciéon de
dominacién/igualdad (fundadas en la idea de jerarquia o relaciones de poder); relacion de
cooperacion (dos actores se necesitan mutuamente por su especializacion), relacién de
competencia (los actores rivalizan por un recurso u objetivo)

En la etapa de identificacion de procesos, entendiendo que la sucesién de eventos
se extiende a lo largo del tiempo, el analista tendra que mapear la serie de procesos como
los flujos de datos, signos, bienes o capitales que atraviesan la interfaz.

El autor reconoce varios procesos, entre ellos, el de significacion como
intercambio interpretativo entre actores humanos o un actor humano y otro tecnoldgico.
El proceso de produccion, circulacion y consumo, propios de la economia politica,
identifica los actores del proceso de produccion, circulacion y consumo de bienes o
servicios de todo tipo. El proceso de convergencia/divergencia cuando dos o mas actores
o interfaces coinciden para crear una nueva interfaz seria el proceso de convergencia (aula

tradicional + web = aula virtual), en cuanto a la divergencia, una interfaz origina nuevas
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interfaces por separacion o especializacion. En tanto en el proceso de inclusion/
exclusion: una interfaz mayor incorpora un actor u otra interfaz incorpora en la inclusion
y la exclusion seria el proceso inverso un actor es expulsado por la interfaz, resultando en
varias oportunidades que la exclusion sea el resultado de la inclusion.

La coevolucion puede darse entre actores tecnoldgicos (por ejemplo, entre

cuchillos y tenedores) o entre actores humanos y tecnolégicos (por ejemplo, la

coevolucion de las relaciones entre docente-alumno y la distribucion de los

pupitres dentro del aula). Estas relaciones entre actores son dialécticas y

constituyen uno de los principales motores de la evolucion de las interfaces.

(Scolari, 2019, p.10)

Para el autor, comprender o analizar la interfaz tiene que conducirnos a
modificarlas o redisefiarlas para su mejora o innovacion. Diferencia las estrategias de
innovacion radicales de las incrementales; es asi, que las radicales implican cambios
profundos y supone el surgimiento de nuevos actores, relaciones y procesos; mientras que
la incremental implica agregar nuevos actores o relaciones que dan origen a pequefios
cambios.

Scolari (2019) expone como alternativa para cambiar una interfaz educativa la
incorporacion de nuevos actores en el aula (humanos o tecnoldgicos), pero entiende,
citando a Paulo Freire, que el mayor cambio deviene de las relaciones entre los actores
humanos que supone pasar de una educacion monoldgica a otra dialdgica y horizontal.

Asimismo, resalta que la mayor innovacion de las interfaces educativas se origina
en la convergencia con otras interfaces, la combinacién de interfaces y el didlogo entre

dominios diferentes puede dar lugar a transformaciones imposibles de predecir.

2.2. Contenidos en el Disefio de la Interaccion

En los términos de usabilidad y experiencia del usuario que se viene trabajando,
el modo de presentacién, organizacion y relacion que el usuario logre con el contenido se
considera fundamental.

Para Mordecki (2012) hay componentes estéticos y emocionales que inciden en
la usabilidad, la percepcion positiva 0 negativa que tenga el usuario del sitio web o
software lo hacen mas facil o dificil, es decir, influird en la actitud exploratoria, tolerante
critica u otra con que éste encare la interaccion.

La usabilidad:
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Es una cualidad atribuible a la interaccion del usuario con el sitio Web. En la

interaccion hay dos partes: por un lado, la interfaz del sitio y por otro las acciones

y la percepcion del propio individuo que interactda: en la Usabilidad el individuo

forma parte de la ecuacion. (Mordecki, 2012, p. 67)

En este punto, se piensa de manera similar que Mauri et. al. (2016) quienes desde una
perspectiva constructivista de orientacion sociocultural del proceso de ensefianza y de
aprendizaje, entiende por interactividad:
la organizacion de la actividad conjunta, es decir, de las formas que adoptan las
actuaciones interrelacionadas de profesores y alumnos en torno a los contenidos
y tareas de aprendizaje y de su evolucion a lo largo del proceso de construccion
del conocimiento. (p.3)
Y desde este punto de vista, los autores citados, proponen cuatro dimensiones de analisis
de los contenidos:

La “interactividad tecnologica potencial” (p.6). Esta dimension se refiere al modo
de estructurar la interactividad considerando las funcionalidades tecnoldgicas que el
entorno virtual o plataforma permita desarrollar.

La “interactividad pedagdgica potencial” (p.6). Esta dimension se refiere al modo
de estructurar la interactividad en relacion al proceso de ensefianza - aprendizaje
propuesto en el disefio instruccional.

La “interactividad tecnologica real” (p.7). Esta dimension se refiere el uso efectivo
que docentes y alumnos hacen de las herramientas tecnoldgicas disponibles en la
plataforma, es decir el modo real en que se presenta la interactividad.

La “interactividad pedagogica real” (p.7). Se refiere a la interactividad
efectivamente desarrollada en el entorno virtual como aplicacion del disefio instruccional
pretendido.

Por lo expuesto, se destaca, ante todo, que este trabajo busca el analisis de la
“interactividad tecnologica real” de los contenidos, sin desconocer la interrelacion,
interdependencia e influencia reciproca de las otras tres dimensiones, las que pueden
verse, en alguna medida, involucradas en el andlisis que se realiza y que pueden ser objeto

de nuevas preguntas e interpretacion.
2.2.1. Materiales Didacticos Hipermediales

Si retomamos el concepto de disefio de la interaccion propuesto por Mordecki
(2008 - 2012) que transcribimos precedentemente, aparece importante considerar el tema
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de la experiencia de los usuarios al usar los sistemas de computacion incluyendo en este
sentido la organizacion de los contenidos multimediales en aulas virtuales.

Para adentrarnos en el disefio y organizacion de contenidos multimediales en aulas
virtuales, se hace necesario distinguir, materiales de ensefianza, materiales didacticos y
materiales didacticos hipermediales.

Un medio de ensefianza es “cualquier recurso tecnoldgico que articula en un
determinado sistema de simbolos ciertos mensajes con propdsitos instructivos”
(Escudero, 1983 como se citd en Area Moreira,1990, p.4). Asi puede ser una pieza
musical o bien, un video que se incorpora en la propuesta pedagdgica.

Materiales Didacticos (MD), por su parte, a decir por Schwartzman (2013) son
“aquellos con los que el estudiante interactua en forma directa como parte de su proceso
de construccion de conocimientos y que son concebidos, desde el mismo proceso de
disefio, para sostener, apoyar, guiar orientar procesos de aprendizaje” (p.2).

Los materiales didacticos hipermediales (MDH), a su vez, ademas de tener
intencionalidad didactica, es decir, ser elaborados, creados, organizados para ensefiar un
contenido determinado, segun Odetti (2016), hacen uso de multiples medios y presentan
una estructura compleja, “abierta e incompleta que permite articular elementos dentro y

fuera del propio material didactico” (p.32).

2.2.1 Tipos de Materiales Didacticos Hipermediales

Odetti (2016) propone tres dimensiones de andlisis de un MDH, a saber, la
metafora de interaccion, la estructura narrativa hipermedial y la organizaciéon de la
informacion en pantalla. Segin las caracteristicas de estas dimensiones se puede
reconocer tres tipos de MDH, como instalacion, como mural 0 como instrumento.

El material didactico como instalacion, se basa en una metafora de interaccién que
tiene como eje el recorrido por parte del estudiante, “la interfaz se transforma en una
«puesta en escena» en la cual el disefiador asume el rol de director” (Scolari, 2004 como
se cito en Odetti, 2016, p.33). La metéfora tiene una funcion argumentativa y un valor
cognitivo. Considerando la dinamica de interaccion que propone tiene una estructura
narrativa convergente.

El material didactico como mural, todos los elementos se encuentran a la vista, se
trata de una imagen interactiva, una metafora de interaccion superficial, los estudiantes
pueden seleccionar el recorrido sobre los recursos, pero no existe peso argumentativo en

la estructura. Se presenta una organizacion fragmentada “combinacion de unidades de
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informacion, de manera que la informacion resulta mas facil de manejar” (Grané i Oro,
2009 como se cito en Odetti, 2016, p.36).

Material didactico como instrumento, en el mismo se articulan elementos y se
accede al contenido por esta articulacién denominada revelacion progresiva que garantiza

la atencion individualizada segln la necesidad de cada usuario

2.3. Narrativa Trasmedia en Aulas Virtuales

Coincidiendo con Avila (2020), se entiende “oportuno interrogarse sobre las
potencialidades de la narrativa transmedia en la educacion, ello entendiendo que los
estudiantes (actuales y futuros) estan ‘inmersos en este lenguaje que deberia ser dominado
0, aunque sea reconocido por quienes intentan ‘ensefiar a aprender’ ” (p.1451).

Para Reno y Ruiz (2014) “dentro de los lenguajes presentes, merece destacarse la
narrativa transmedia, que presenta como caracteristicas fundamentales la participacion en
los procesos, la retroalimentacion de contenidos, la circulacion por redes sociales, la
movilidad y la intertextualidad entre contenidos” (p.65). Asimismo, los autores
mencionados sefialan que “la narrativa transmedia es una forma comunicativa
contemporanea que actta a partir de pilares fundamentales; entre ellos, la participacion,
la interactividad, la circulacion por redes sociales y blogosfera, y la movilidad” (p.65).

Por su parte, Jenkins (2006) citado por Scolari (2014) las narrativas
transmediaticas (transmedia storytelling) “se trata de obras que se caracterizan por
expandir su narrativa a través de diferentes medios (cine, television, cémics, libros, etc.)
y plataformas (blogs, foros, wikis, redes sociales, etc.)” (p.138).

A su vez, Scolari (2013) sostiene las narrativas trasmedia es “un tipo de relato
donde la historia se despliega a través de maultiples medios y plataformas de
comunicacion, y en el cual una parte de los consumidores asume un rol activo en ese
proceso de expansion” (p. 42).

En su trabajo Avila (2020) se interroga sobre si las aulas virtuales que estudia
cumplen con los requisitos de “participacion, interactividad, circulacion por redes
sociales, blogosfera, y movilidad; o bien, deberian adaptarse o reelaborarse para dar una
mejor respuesta a los vigentes conceptos de la narrativa transmedia” (p.1452); reflexiona
también, sobre si los recursos 0 materiales publicados permiten la expansion, no solo de
medios y plataformas, sino también a la creacion de contenidos por parte de los

estudiantes, que reconoce como prosumidores.
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En esta linea, Avila (2020) analiza tres categorias de ideas, que considera
fundamentales, al momento de sostener que el disefio y gestion de aulas virtuales
responde a las exigencias que definen a la narrativa transmedia; es decir, observay estudia
en aulas virtuales: (a) la utilizacién de multiples soportes mediaticos,( b) la interactividad
y el uso del hipertexto, (c) la participacion, la expansion y experiencia inmersiva; todo
lo cual, sobre la base de las ideas propuestas por autores como Jenkins (2003), Reno y
Ruiz (2014), Scolari (2014).

De este modo, la utilizacién de multiples soportes mediaticos, refiere, como se
indica precedentemente, a usar, por ejemplo: textos, videos, audios, cine, television,
cémics, libros, etc. pero también plataformas como blogs, foros, wikis, redes sociales,
etc.

En cuanto a la idea de interactividad, Avila (2020) toma como base la idea de a
Aparici y Silva (2012) quienes sefialan que:

El concepto de interactividad implica:

a) Intervencion por parte del usuario sobre el contenido.

b) Transformacion del espectador en actor.

c) Diélogo individualizado con los servicios conectados.

d) Acciones reciprocas en modo dialégico con los usuarios, o en tiempo real con

los aparatos (cada uno de los comunicadores responde al otro o a los otros). (p.55)

Asi también, Avila (2020) entiende que la interactividad se ve favorecida con la
utilizacion de un entorno hipermedial o hipertextual. Es asi que, caracteriza al hipertexto
siguiendo a Nelson (1960, como se citd en Landow, 2006) como a una escritura no
secuencial, a un texto que se bifurca, que permite que el lector elija y que se lea mejor en
una pantalla interactiva; se trata de una serie de bloques de texto conectados entre si por
enlaces que forman diferentes itinerarios para el usuario. Y agrega, que el entorno
hipermedial amplia la nocidon de hipertexto al “incluir informacion visual y sonora, asi
como la animacion y otras formas de informacion” (Landow, 2006, p.25).

En cuanto a la expansion narrativa en diferentes medios y plataformas, Avila
(2020) citando a Scolari (2013) explica que “las estrategias de expansion y la compresion
pueden organizarse pensando en términos retoricos, distinguiendo aparte de la adicion, la
omision (substraccion de elementos de un relato), la transposicion (modificacion del
orden) y la permutacion (sustitucion de componentes)” (p.1459).

Asimismo, la autora, expone que pensar la expansion en aulas virtuales, incluye

no solo la incorporacion de nuevos formatos de contenidos por parte de los docentes, sino
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también, la expansion y/o compresion puede originarse en los estudiantes por medio de
sus producciones individuales o grupales.

De este modo, entiende que la calidad de las actividades publicadas en aula virtual
y la gestion docente pueden ser determinantes para propiciar la participacién activa de los
alumnos; autorizando a reconocer en al estudiante la calidad de “prosumidor”, en cuanto
“crea, modifica, construye, se convierte en coautor, tiene una serie de elementos
dispuestos para la construccion del conocimiento colectivo™ (Aparici y Silva, 2012, p.
57).

La autora al considerar la experiencia inmersiva, expresa, siguiendo a Scolari
(2013) que los relatos o las historias deberian ser més flexibles y abiertas para facilitar
una experiencia transmedia enriquecedora. Con lo que sostiene que el “margen de libertad
(necesario para la expansion), favorece al involucramiento personal que, en la mayoria
de los casos, implica compromiso emocional y sentimental involucrados en el concepto
de experiencia inmersiva” (Avila, 2020, p. 1464).

Por lo expuesto, se piensa que reconocer en aulas virtuales, las caracteristicas
descriptas previamente, autoriza a pensar e incorporar la narrativa trasnmedia en

educacion.
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Capitulo 3: Objetivos y Disefio Metodologico

Como se adelanta en la Introduccidn, este proyecto plantea el interés de investigar
el tema referente al disefio de la interaccién y contenido del entorno aulas virtuales
en asignaturas de nivel superior.

De este modo, se estudia aulas virtuales de la Carrera Tecnicatura Superior en
Recursos Humanos, que se dicta en las opciones pedagdgicas presencial, semipresencial
y a distancia en la institucion educativa de nivel superior publica de gestion privada
SABER, que funciona en la provincia de Cérdoba, Republica Argentina, durante el ciclo
lectivo 2022.

Se reconoce como un problema de investigacion: ¢Como es el disefio de la
interaccion en el entorno aulas virtuales de Campus Saber de la carrera Tecnicatura
Superior en Recursos Humanos?

Por lo cual, se pretende analizar el disefio de la interaccion, es decir, la interfaz de

aulas virtual, la organizacion y presentacion de los contenidos publicados en las mismas.

3.1. Objetivos
3.1.1 Objetivo General

. Analizar el entorno de aulas virtuales de asignaturas de la carrera de
Tecnicatura Superior en Recursos Humanos del Instituto Saber para lograr un

modelo superador en el disefio de la interaccion.
3.1.2. Objetivos Especificos

o Describir el nivel, modelo de interaccion y las caracteristicas de la interfaz
de aulas virtuales de la carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos.

o Explorar la organizacion de los materiales didacticos hipermediales
publicados en aulas virtuales de la carrera Tecnicatura Superior en Recursos
Humanos.

o Indagar sobre la narrativa transmedia en el disefio y contenido de aulas
virtuales.

o Disefiar producto digital interactivo con potencialidad transmedia que
contribuya a la mejora de la interaccion, interfaz y la organizacion de los
materiales hipermediales en aulas virtuales de asignaturas de la carrera de

Tecnicatura Superior de Recursos Humanos.
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3.2. Disefio Metodoldgico

Para el desarrollo de la presente investigacion, se opta por una metodologia de
corte cualitativo del tipo descriptiva — exploratoria.

La investigacion se centra en el estudio del caso de aulas virtuales de asignaturas
de la Carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos, que se dictan en las opciones
pedagdgicas presencial, semipresencial y a distancia en la institucion educativa de nivel
superior publica de gestion privada SABER, que funciona en la provincia de Cordoba,
Republica Argentina, durante el ciclo lectivo 2022 (marzo a diciembre).

La opcidn de la metodologia de corte cualitativo parte de la intencidn en describir
el disefio de la interaccion: la interfaz y la organizacion de los materiales didacticos
hipermediales de aulas virtuales, en busca de conocer o descubrir desde la perspectiva de
los actores educativos involucrados la experiencia en el uso de aulas virtuales. En este
punto, el sentir y vivencia de los actores, se presentan como datos indispensables de
analisis para una mejor comprension de la realidad.

Como sefala Sautu (2005), “el método brinda el procedimiento general, el disefio
es propio de cada estudio” (p.30); por lo que, en el desarrollo de todo disefio, las técnicas
decisivas son aquellas que permitan construir la evidencia empirica, sistematizar y
analizar esos datos.

En este sentido, la investigacidn que se realiza, se basa en un estudio de caso, en
el que, segun Sautu (2005), el investigador centra el interés en la particularizacién y
especificidad del fendmeno, y como tiene un alto contenido descriptivo permite mostrar
su complejidad y “abordar explicaciones en términos de como suceden los hechos y por
qué; y cudles son las razones inmediatas y el contexto en que tienen lugar” (Sautu, 2005,
p. 44).

Se piensa en el estudio de casos, ya que el mismo, conforme indica Sautu (2005)
“permite construir la evidencia empirica asociada a una variedad de enfoques tedricos y
temas (...) las entrevistas, pueden ser planteados en la vida cotidiana de las personas”
(p.42), ademas, “si el fenomeno no esta delimitado o no puede eventualmente ser
delimitado entonces no es un caso” (p. 42).

Sautu (2005), identifica tres rasgos caracteristicos que definen al estudio de caso,
a saber: particularizacion y especificidad, alto contenido descriptivo y la cualidad
heuristica. De este modo, el anélisis de la interaccion de aulas virtuales del Instituto Saber
es particularisimo en cuanto se focaliza en el disefio especifico de la interfaz y

organizacion de materiales de aulas virtuales del mencionado Instituto; se piensa que tiene
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alto contenido descriptivo ya que se puede narrar o referirse a la complejidad del
fendmeno sefialando més de un factor o circunstancias (por ejemplo modelo y nivel de
interaccion, interfaz, redaccion para medios digitales, etc. ) y la cualidad heuristica se
reconoce puesto que permite dar explicaciones de como se presenta el disefio de la
interaccion y los materiales didacticos en aulas virtuales y por qué se presentan de una
forma determinada, cuales seria el contexto en que se desarrolla el fenémeno y las razones
inmediatas.

A este punto, es importante considerar el campo de la investigacion, es decir, su
referente empirico, que segun Rockwell (1986, como se citd en Guber, 2005) “es un
recorte de lo real que ‘queda circunscrito por el horizonte de las interacciones cotidianas,

*n

personales y posibles entre el investigador y los informantes’ "(p. 53). Pero este recorte
no esta dado, sino que es construido activamente en la relacion entre el investigador y los
informantes.

Para producir la evidencia empirica se recurre a fuentes primarias, secundarias y

se hace uso de las siguientes estrategias metodologicas como:

e Observacion y analisis de documentos: interfaz y materiales didacticos
publicados en aula virtual de la asignatura “Gestion del Capital Humano™ tales
como, apunte de la cétedra, actividades obligatorias, recursos auxiliares, entre
otros.

e Entrevistas en profundidad a docentes, estudiantes, directivos y personal
administrativo designados como informantes claves.

En la seleccion de los informantes claves, se tiene en cuenta
fundamentalmente: (a) que conozcan y usen con habitualidad aulas virtuales del
Campus Saber, asi como también, se valora en el caso de los docentes que usen
aulas virtuales de otras instituciones; (b) que tengan interés en participar en esta
investigacién y (c) que cuenten con habilidades comunicativas necesarias para

transmitir sus vivencias, experiencias, sentimientos, etc.

Reconociendo el caracter dialdgico de la entrevista, los datos empiricos se
construyen a partir de la conversacion cara a cara, articulando preguntas abiertas
que permiten a los entrevistados una amplia descripcion y de este modo, poder
construir el corpus de la investigacion escuchando las voces y sentires de los

protagonistas.
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Las entrevistas, se realizan en una serie de encuentros acordados en el
Instituto Educativo, por ser el mismo un espacio familiar, amigable y confiable
para el entrevistador y los entrevistados. Asimismo, se disefia una guia de
preguntas abiertas que orientan la entrevista (Anexo Il), teniendo presente que las
preguntas planeadas son de carécter flexible y provisorio, y pueden ser
modificadas, ampliadas, reformuladas, segun se presenta en el didlogo, para lograr
una comprension amplia del objeto de investigacion. En cuanto a los modos de
registro, se usan grabaciones de audios o videos, y el cuaderno de notas del
investigador.

Por lo expuesto, en el capitulo siguiente se expone la interpretacion y andlisis de
la informacion a medida que se realiza la correspondiente recoleccion de datos

articulando siempre con las dimensiones tedricas que se investigan.
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Capitulo 4: El Disefio de la Interaccion en Aula Virtual de la

Asignatura Gestion del Capital Humano
El anélisis se realiza procesual y modularmente de manera reflexiva y critica,
buscando siempre articular las dimensiones tedricas que se investigan; ello conforme
Rodigou y Paulin (2011) quienes sefialan que la realidad estudiada por la investigacion
cualitativa se construye, es historica, que no es autoevidente ni universal, que es una
realidad multiple “significada por los sujetos, y mas aun, construida intersubjetivamente
e interinstitucionalmente” (p.144).

4.1. Analisis del Caso de Aulas Virtual de la Asignatura de Gestion del

Capital Humano

SABER hace uso de la Plataforma Moodle como entorno de aulas virtuales de
cada una de las materias de las diferentes carreras desde el afio 2010.

Los espacios aulico virtuales fueron disefiados, en general y de manera uniforme,
con las siguientes secciones: “Presentacion”, que incluye una bienvenida a los estudiantes
y las condiciones de evaluacion; “Contenidos”, donde se publican las unidades tematicas
en formato de texto PDF, disponibles al estudiante desde la inscripcion al cursado de la
asignatura; “Actividades”, donde se detallan las consignas de las tareas a realizar;
“Cuestionarios”, que publica los cuestionarios obligatorio u optativos (de calificacion
automatica), relacionados con los temas incluidos en contenidos; “Recursos en Linea”,
donde se consignan links a paginas webs, videos u otros recursos (en linea); “Biblioteca”,
que incluye los archivos de lectura obligatoria; “Foros”, generados con distintas tematicas
y funciones.

Atento a la uniformidad del disefio de las aulas virtuales como se muestra en el
Anexo |, se entiende pertinente, focalizar el andlisis de uno de los espacios aulicos
virtuales, cual es, el de la asignatura de Gestion del Capital Humano. La mencionada aula
es publicada originalmente en el afio 2015 y en los afios sucesivos se realizan

modificaciones referentes exclusivamente a la actualizacién de contenidos.

4.1.1 Disefio de la Interaccion

Para iniciar el anélisis, cabe algunas consideraciones sobre la Plataforma Moodle,
la cual, como se conceptualizo en el Capitulo 1 de este trabajo, se trata de un sistema de
gestion del aprendizaje o LMS (del inglés learning management systems) que permite

crear contenidos online y busca que el estudiante tenga una experiencia de aprendizaje.
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Asimismo, varios autores (Rivero Albarran, 2018; Ramirez Ledn, 2015; Mestre
Gomez, et. al 2007) entienden que los entornos de ensefianza, como Moodle, permiten
que el proceso de ensefianza y aprendizaje se desarrolle proporcionando facilidades
informaticas y telematicas; reconocen, también, entre sus funciones la posibilidad de
gestionar contenidos, materiales digitales, calendario, administracion académica,
seguimiento y evaluacién de actividades, chat, foros, mensajeria, etc. Todo lo cual, se
comprueba a simple vista en Campus Saber.

Ahora, para el analisis del disefio de la interaccion tecnoldgica de aulas virtuales,
generadas en la plataforma mencionada, se recurre a la observacion participante de la
suscripta realizada en la interfaz del aula virtual en estudio y conjuntamente se analizan
e interpretan los decires, sentires y experiencias de autoridades educativas, personal
administrativo, docentes y estudiantes. Centrando, siempre, la investigacion en el rol de

usuario del aula que asumen los participantes (observador y entrevistados).

4.1.1.1. Usabilidad. Experiencia del Usuario

Sobre la base de conceptos tedricos abordados en apartados anteriores y como
sefiala Mordecki (2012), la usabilidad implica un proceso continuo para reconocer
problemas e implementar soluciones, busca mejorar la facilidad de uso de una
herramienta informatica; por lo que, se parte del modelo de los elementos de la interfaz
de Garrett (2002) para analizar el disefio de la interaccién del aula virtual en estudio.

Garrett (2002) entiende necesario evaluar: objetivos, alcance, arquitectura de la
informacidn, modelo de interaccidn e interfaz propiamente dicha del sitio de que se trate.

De este modo, al analizar el objetivo del espacio virtual, se piensa que responde
sin dificultad a las preguntas ¢por qué necesitamos un sitio? ¢para quién es el sitio? ;qué
debe suceder para que estemos satisfechos?; es decir, el sitio se necesita para apoyar a
docentes y estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas de facilitar el
acceso a los materiales, recursos y actividades educativos. Este propdsito educativo se
observa claramente al considerar las etiquetas, imagenes y titulos que se refieren, por
ejemplo: al nombre de la materia, la identificacion de vinculos que direccionan a
contenidos, actividades, biblioteca etc., la identificacion del profesor, entre otros; todo lo

cual se observa en la Figura 4.



44

Figura 4
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A su vez, el alcance, como sefiala Mordecki (2012), se desprende de lo que el
visitante podra cumplir en el sitio web, tratar de visualizar “quien utilizara el sitio, por
que lo utilizara y en qué situaciones los hard” (p.26).

El aula virtual estd destinada al uso de estudiantes y docentes de la asignatura,
como medio de comunicacidn, repositorio de contenidos, y sobre todo para la realizacién
de las actividades obligatorias, tanto en las opciones pedagdgicas, presenciales,

semipresenciales o distancia. También, es consultada por el personal directivo y de
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gestion educativa (directora, secretaria académica, coordinadora de alumnos a distancia,
entre otros) para el cumplimiento de sus respectivas funciones.

Mordecki (2012), sefiala que para visualizar en que situaciones se utilizara el sitio;
es decir, para empatizar con las necesidades y motivos de los usuarios, comprender su
entorno, actitud con la que enfrentara el aula, requiere diferenciar entre escenarios de uso
diario, de Unica vez y escenarios de uso necesario, y de este modo dedicar el 80 % de los
recursos de disefio a los escenarios de uso diario.

Como observador participante, se reconoce como escenarios de uso diario, la
pagina inicial de la materia, la seccion actividades y la mensajeria.

Esto se verifica y amplia en las entrevistas realizadas al personal directivo, de
gestién educativa y estudiantes quienes, a la pregunta sobre las interacciones
indispensables en el uso de aula virtual, expresan:

“Interacciones indispensable: el correo, la comunicacion, todo lo que es
comunicacion en un aula, los recursos que estan, las actividades, los foros, el cuestionario,
toda la parte que tiene que ver con localizacion de contenidos” (Directora Académica,
comunicacion personal, 31 de octubre de 2022).

“Desde mi funcion abrir la mensajeria...pero no me doy cuenta de algo maés...
loguearte y después directo a la mensajeria porque es el uso que yo mas le doy desde mi
funcioén” (Secretaria Académica, comunicacion personal, 28 de octubre de 2022).

“Bueno como interacciones yo utilizo, sobre todo, lo que es la parte del correo, lo
que son actividades, trabajos practicos y demas...basicamente lo mio de interaccion es el
correo” (Coordinadora de Alumnos a Distancia, comunicacion personal, 28 de octubre de
2022).

Bueno, ingreso al campus, busco mi materia, busco mi curso (comision) y lo que

mas uso es el recurso foro, seria un blending estoy combinando lo presencial con

lo virtual, y generalmente todas las semanas abro un foro, semana por semana
publico el numero de publicacion, la fecha, el tema 'y lo incorporo como material
complementario (...) La mensajeria la uso para distancia, sobre todo. (Profesor de

Recursos Humanos, comunicacién personal, 10 de noviembre de 2022)

“Buscar los horarios de tutorias, fijarnos las actividades obligatorias, subir
actividades y el mail, la comunicacion con la institucion” (Estudiante de Gestion del

Capital Humano, comunicacion personal, 03 de noviembre de 2022).
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“Las comunicaciones con los profes, por el correo electrdnico, foros para cargar
trabajos y tareas” (Estudiante de la carrera de RH, comunicacion personal, 28 de
noviembre de 2022).

“El correo electrénico, foros, certificados, el tema de los certificados y eso ya que
es virtual, también” (Estudiante de la carrera de Recursos Humano, comunicacién
personal, 28 de noviembre de 2022).

Por lo hasta aqui expuesto, se piensa que para el observante y los entrevistados no
queda duda sobre el objetivo educativo del aula virtual. En cuanto al alcance del sitio, los
participantes de esta investigacion, coinciden en reconocer la mensajeria o el correo, las
actividades y contenidos como escenario de uso diario, lo que implica dedicar el 80% de
los recursos en el disefio de los mismos.

Sin embargo, ademas de los escenarios de uso diario, hay otros que se usan muy
pocas veces y como indica Mordecki (2012) tienen importante incidencia en la interfaz y
usabilidad porque no hay aprendizaje por el uso frecuente; con lo cual, hay que tener
presente ciertas reglas como: la interfaz debe ser directa, estandar (rescatar experiencias
de otros sitios), una tarea por vez y sin personalizacion. Reglas estas, que también, se
entienden aplicables a los escenarios de uso diario.

Es asi que, siguiendo con el andlisis segun la Figura 4, se observa que la pagina
“inicio” del aula de la asignatura en andlisis reune las caracteristicas de no ser directa, sin
personalizacion y permite una tarea por vez, no obstante, se piensa que no rescata
experiencia de otros sitios de la web, tiene un disefio que puede no ser interpretado
inmediatamente, sino que requiere ser aprendido con el uso.

Ello asi, si se observa la seccidn “Actividades”, segun las Figuras 5y 6, donde se
detecta la necesidad previa de ingresar al listado u organizacidn de actividades para luego
de un segundo clic, poder leer la consigna de la actividad de que se trate y en algunas
actividades un tercer clic para descargar el archivo de la actividad, con lo cual se cree que

el aula no responde a la caracteristica de ser directa ni estandar.
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Figura 5

Seccion Actividades — Aula Virtual Gestion del Capital Humano
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Figura 6
Actividad Obligatoria 1 — Aula Virtual Gestién del Capital Humano
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Por su parte, se cree que el modulo de la mensajeria retne todas las caracteristicas
mencionadas. Primero, si se observa la Figura 7 el médulo de mensajeria esta presente en
todas las paginas del aula, siempre en el margen izquierdo de la misma. Como todo sitio
de mensajes, presenta visibles los botones de redactar, enviado, destacado, basura y al
ingresar en la bandeja de entrada, se visualiza, el remitente, asignatura de origen, asunto,
el simbolo de adjunto cuando corresponde y la fecha de envio. Asimismo, en el menu
superior del médulo, se destacan los botones de etiqueta, borrar, basqueda y la opcién
mas que se despliega en: “marcar como no leido” y “marcar como destacado”. En este

caso, se piensa que se cumplen los estandares de la web.
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Figura 7

Mensajeria - Bandeja de Entrada
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Sobre el particular, se denota coincidencia de los entrevistados quienes ante el
interrogante sobre si el aula virtual se interpreta inmediatamente, si es directa (direcciona
en un solo clic) o si es estandar (rescata experiencia de otros sitios web), responden:

¢Se interpreta inmediatamente? No, ¢es directa, te direcciona en un solo clic?

tampoco, a veces tenés que presionar varios clics. Es estandar en el disefio actual,

porque con un solo clic entro al aula, de alli voy buscando, tiene una estructura
como estandarizado, como general, digamos. (Directora Académica,

comunicacion personal, 31 de octubre de 2022)

No es intuitiva, o sea no se interpreta inmediatamente, directa... puede que para

la mensajeria sea directa, porque hay un botdn especifico en mi funcion, pero si

yo quiero ir a una materia y demas, tengo que ir a buscar la materia, o sea no es
tan directa, después ir al link -boton de actividades, después la correccion ... no
es tan directa hay muchos pasos para llegar a corregir, por ejemplo. Y estandar no
sabria decirte ... si rescato experiencias de otros sitios, como esta planteada aca,
me parece que Nno; pero... o sea si me baso en Moodle en general, que he usado
en otras plataformas, si es estandar pero fuera de Moodle, para mi no. (Profesora

de RH, comunicacién personal, 28 de octubre de 2022)
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“No sé, te diria se interpreta inmediatamente, pero porque yo ya tengo un uso muy
fluido, pero no sé si alguien que ingresa por primera vez le resulta tan intuitivo, me parece
que al ingresar por primera vez no resulta tan intuitivo” (Estudiante de Gestion del Capital
Humano, comunicacién personal, 03 de noviembre de 2022).

Inmediatamente, no, hoy que hace tres afios que la uso, si, pero el primer afio no,

no era de interpretacion inmediata. No puedo decir si es estdndar, la verdad no

tengo con que compararlo, si lo comparo con otros sistemas como mi trabajo, son
diferentes, solo pienso por ejemplo que no es nada que ver con el de la Facultad
de la Nacional, no me acuerdo cémo se llamaba, que usé hace varios afios y era
mas engorroso. Creo que es directa, uno ingresa a los mails y te direcciona a los
mails, ingresas la materia y vas a la materia. (Estudiante de la carrera de RH,

comunicacion personal, 28 de noviembre de 2022)

Me parece que se interpreta inmediatamente, no me parece que sea directa,

estandar en el sentido de basica, usando otras palabras, porque no tendria con que

compararla, con el trabajo, no, porque son diferentes. No estoy muy segura que
sea directa, si pienso en la mensajeria es como que tengo que seleccionar dos veces
la materia, y si ya estoy no tendria que ser necesario hacerlo. (Estudiante de la

carrera de RH, comunicacién personal, 28 de noviembre de 2022)

Cuando entro al aula, se demora mas que en otros lugares, es lento, por otra parte,

estoy bastante acostumbrado, entonces, tengo una rutina, ya se donde ir, puede ser

que se requiere accesos mas directos, mas rapidos, que no haya que estar buscando
tanto, que tuviera accesos como si fueran iconos o algo que en lugar de estar
teniendo que hacer todo el arbol, directamente vos digas bueno voy y entro, como
que esté todo a la vista, como si fuera un tablero que vos haces tick, tick. (Profesor
de Gestidn del Capital Humano, comunicacion personal, 10 de noviembre de

2022)

Es como estandar en relacion a otras aulas que use, lo que cambia es la forma en

que se presentan, en todas vas a tener chat, foros, repositorios, mensajeria, wikis,

recursos como paginas o algin otros. Hay otra universidad que lo Unico que
cambia es la forma de presentacion, lo que esté vertical por ahi esta horizontal.

(Profesor de Gestion del Capital Humano, comunicacion personal, 10 de

noviembre de 2022)

“Se interpreta inmediatamente, o sea, no es dificil el manejo, me parece que es

una plataforma bésica, la he visto en otros Moodle, pero si me parece que falta orden de
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contenidos” (Coordinadora de Alumnos a Distancia, comunicacién personal, 28 de
octubre de 2022).

Por lo hasta aqui analizado, la mayoria de los entrevistados interpretan que los
escenarios de uso diario y de Unica vez del aula o bien la interfaz de la misma no es
directa, ya que requiere presionar varios clics hasta lograr el objetivo deseado, es decir
concluyen que no es intuitiva. Piensan que no se interpreta inmediatamente, pero con el
uso uno logra aprender el funcionamiento y habituarse al mismo y generar una rutina. Asi
también, piensan que no recupera experiencias de otros sitios, aunque la entienden como

estandar si se consideran otros Moodle, pero no asi en relacién a otros sitios web.

4.1.1.2 Arquitectura de la Informacion.

Conforme se indica en el Capitulo 2 precedente, la arquitectura de la informacion
es la herramienta que permite trabajar con el contenido del sitio, delimitarlo y organizarlo
para hacer mas facil su uso y localizacion. De este modo, Mordecki (2012) y Armengol
Rivera (2019), refieren que el acceso a los contenidos del aula virtual, la organizacion de
los mismos (categorias), el etiquetado, los sistemas de navegacion y basqueda son claves
para hacer mas facil el uso y localizacion de la informacién.

Entendiendo, igual que Mordecki, (2012), las categorias agrupan el contenido y
documentos a partir de su relacion con los temas centrales, son mutuamente excluyentes,
de similar jerarquia y comprender al universo de contenido; a simple vista, se observa en
aula virtual que las principales categorias de informacién son: presentacion, contenidos,
actividades, cuestionarios, recursos en linea, biblioteca y foros, las mismas estan
dispuestas en la pantalla inicial del aula, simulando con imégenes de botones un ment de
secciones en area de contenidos.

Cada una de estas categorias (botones) direcciona mediante el link respectivo a
subcategorias que pueden conducir directamente al contenido seleccionado, ya sea
archivo de texto, consigna de actividad, video, pagina web etc. o bien, como en el caso
de la categoria que agrupa a las actividades, cada una dirige a la consigna que a su vez
puede direccionar a un cuestionario, video o texto, con lo cual el flujo de hipervinculos
puede ser extenso. Lo expuesto puede observarse en las Figuras 8,9, 10y 11.

Coincidiendo con lo expuesto en el Capitulo 2, se piensa en este punto, que las
categorias indicadas (presentacion, contenidos, actividades, cuestionarios, etc.) agrupan
el contenido a partir de: a)temas centrales: presentacion, contenidos etc.; b) mutuamente

excluyentes: lo que se incluye en contenidos no se incluye en presentacion; c)
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jerarquicamente similares: por ejemplo el nivel de importancia similar entre contenidos y
actividades; y d) comprende el universo de contenidos: todo lo atinente a la asignatura se

encuentra clasificado e incluido en las diferentes categorias.

Figura 8

Contenidos - Subcategorias
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Figura 10

Actividades - Categorias
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Figura 1l

Consigna de Actividad
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Consultados los entrevistados sobre su parecer en cuanto a la organizacién de los
contenidos en aula virtual, expresan:
Me cuesta ser objetiva en la respuesta, por que como nosotros elaboramos el tema
de los contenidos, pensamos todo el tiempo como poder presentarlo te diria que
es relativamente buena, siempre se puede mejorar, por supuesto y que estamos
pensando en posibles mejoras, pero mala no es, es una buena organizacion esta
separada por bloques; con lo cual, si querés ver los contenidos vas directamente a
ver los contenidos, si querés ver actividades sabes que es el botdn de actividades;
en ese sentido tiene una organizacion l6gica y coherencia pero siempre se puede

mejorar. (Secretaria Académica, Comunicacion personal, 28 de Octubre de 2022)
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Me ha pasado, por ejemplo, que hay veces que entro a contenidos, y resulta que
no esta todo en contenido, lo que busco esta a lo mejor en recursos en linea por
que el docente o quien lo disefio considera que no es importante ... a veces me
pasa que tengo que buscar en dos lugares en biblioteca o en contenidos o esta en
recursos en linea; los foros también, hay foros de consultas y dudas, foro general
de la materia y otros foros, por ejemplo, en el foro general hay un link que lo
hubiera buscado en un foro de novedades; 0 sea, es como que no esta generalizado,
unificado el criterio. (...) Se podria mejorar en este sentido el contenido,
estructurarlo o disefiarlo de otra manera, que sea como mas interactivo; de pronto,
se me ocurren distintas cosas, por ejemplo, entro a una presentacién, y a lo mejor
a partir de la presentacién el programa me podria linkear a las unidades o bien,
por medio de pestafias tener ordenado por unidades y no por el tipo de recurso.
(Directora Académica, comunicacion personal, 31 de octubre de 2022)

“Me parece que esta bien, o sea como es un disefo, hay como que estudiar disefio,
es como que no hay bien o mal, es una forma de presentacion, me es Util comprensible y
puedo manejarlo” (Profesor de Gestion del Capital Humano, comunicacion personal, 10
de noviembre de 2022).

En general esta clara, si me parece que podria ser mas especifica en el sector de
las actividades, y saber que parte de la materia tengo que haber conocido o
estudiado para resolver esa actividad y que esa informacion esté clara (...) siempre
que el contenido esté actualizado a la fecha, eso a veces no pasa, si esta actualizado
es clara. (Estudiante de Gestidn del Capital Humano, comunicacion personal, 03
de noviembre de 2022)

Me parece que esta bien organizada, nunca hemos tenido problemas por falta de

informacidn, bueno hay algo, a lo mejor estd mal organizado, que tenemos foro

novedades arriba y al Gltimo dice foro general es como que tendria que unificarse
porque a veces te confunde, uno piensa que la informacion se carga solo en foro
general y a veces la informacion esta en foro novedades y tenemos que ir yendo,
viniendo, buscando. Otra cosa, recursos en lineas y contenidos estan medio,
medio, también, nosotros como que ingresabamos en contenidos, no
encontrabamos, luego ibamos a actividades no lo encontrabamos, luego a recursos
en linea, y a lo mejor, en alguno de esos tres estaba, pero no sabiamos en cual de

los tres, teniamos que ir buscando, me parece como que entre contenidos y
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recursos en linea se podria como unificar, me parece. (Estudiante de la carrera de

Recursos Humanos, comunicacion personal, 28 de noviembre de 2022)

“Me parece que esta bien organizada, dentro de la materia tenemos los foros,
actividades, contenidos, bibliotecas, recursos en linea, el mas organizado es actividades,
luego en contenidos teniamos que ir y volver buscando también en recursos en linea”
(Estudiante de recursos en linea, comunicacion personal, 28 de noviembre de 2022).

En relacion a la organizacion de los contenidos, las opiniones son variadas, hay
quienes entiende que la organizacion es clara, 16gica, coherente, comprensible y util, pero
otros por el contrario creen necesario unificar o generalizar la informacion bajo un solo
titulo sin distinguir entre contenidos, recursos en linea o biblioteca, por ejemplo,
entienden que estas categorias son similares. En este punto se piensa que la opinién
depende de si el entrevistado participd o no en la organizacion de los contenidos y esta
diferencia de opinién habilita una mejor organizacion desde el punto de vista del usuario.

En cuanto a la navegacion en el aula, Mordecki (2012) sefiala que la navegacion
se asocia al establecimiento de mendus, la navegacion global muestra la division de la
informacion més general y se traduce en un “ment principal”, la navegacion local muestra
la jerarquia de categorias de una de las ramas del menU principal y la navegacion
contextual que permite moverse desde el contenido actual a contenidos relacionados.

Como observador participante se piensa que el aula virtual en analisis presenta un
menu en el encabezado de la pagina, pero el mismo solo tiene dos pestafias: Inicio y Mis
cursos, no se reconoce en el mismo las caracteristicas de menu principal del aula que
permita una navegacion global. Sin embargo, cabe destacar que la division de la
informacidén mas general se sostiene principalmente en los botones agregados en el area
de contenido: Presentacion, Contenidos, Actividades, Cuestionarios, Recursos en Linea
y Biblioteca, que segun se entiende, cumple la funcion de mend principal.

Asimismo, no se observar menu de navegacion local que muestre la jerarquia de
categorias dentro de cada rama (presentacion, contenido etc.) y no se reconoce
navegacion contextual que permita moverse desde el contenido actual a contenidos
relacionados. No obstante, la barra de estado permite moverse de una seccion a otra. Todo
lo mencionado se puede ver en la Figura 12.

Si bien, la Figura 12 muestra en el margen inferior derecho de la pagina un bloque
de navegacion que permite desplazarse hacia el area personal, inicio (pagina principal de
campus), mis cursos, participantes, calificaciones, se piensa que el mismo no es utilizado

con la frecuencia suficiente que justifique su inclusion en la pagina.
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Cuando se consulta sobre menus, botones, comandos o similar que le permiten
navegar en el aula, los entrevistados responde:

A la derecha tenemos todo lo que es la parte de navegacion (...) donde ves los

usuarios, los grupos, podes agregar nuevos usuarios, en mi funcion ese es el menu

que utilizo (...) no me molesta que este ahi, no me parece incomodo, sera que uno,

0 YO ya esté acostumbrada asi. (...) Como que no tenemos un botén mena, si vos

me decis menu como cuando vas a una pagina web que tenés las rayitas que te

indican, que ya sabes que las rayitas son un menu, no tenemos mend, pero de lo
que se puede ver dentro de un aula el mend seria: presentacion, contenidos,
actividades. (Secretaria Académica, Comunicacion personal, 28 de Octubre de

2022)

Bueno serian navegar en contenidos, ;a eso haces referencia? tenés contenidos,

las partes de trabajos practicos, biblioteca, recursos en linea, para mi ese listado

es un menu, ¢botones? No sé a qué te referis, bueno talvez ver el tema de los titulos
de cada unidad, cuando ingresas a las actividades, viendo cada una de ellas, los
botones que te van indicando cada una de las actividades, como ingresar a cada
uno de los items. (Coordinadora de Alumnos a Distancia, comunicacion personal,

28 de octubre de 2022)

Algunos tienen que ver con factores propios de la asignatura, por ejemplo, la

presentacion ya sea del docente o de la materia, los contenidos que a veces estan

fragmentados y otras veces estan en un solo documento, depende de cémo lo
hayan presentado, tareas o actividades obligatorias, a veces son optativas. Los
botones o comandos que uso mas frecuentemente son: bueno, voy a la materia,
voy a curso (comisién), voy a foros y en foro general, busco un curso y voy
abriendo un tema por semana. (Profesor de Gestion del Capital Humano,

comunicacion personal, 10 de noviembre de 2022)

“¢Las opciones? ¢ Qué alternativas tengo de donde entrar? Bueno, para bandeja de
entrada todo lo que es mail, para enviar, redactar, o para borradores, dentro de la materia
las actividades, la biblioteca, foros, etc” (Estudiante de Gestion del capital Humano,
comunicacion personal, 03 de noviembre de 2022).

“No entiendo, como qué botones, no reconozco los botones” (Estudiante de la
Carrera de Recursos Humanos, comunicacion personal, 28 de noviembre de 2022).

“Bueno: Cursos, luego, Contenidos, Actividades, Recursos en linea” (Estudiante

de la Carrera de Recursos Humanos, comunicacion personal, 13 de octubre de 2022).
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¢A que te referis con mend? No reconozco mend, el menl es el que te permite
desplegar, serian titulos en realidad que serian desplegables, novedades, pero no
sé sinceramente a que te referis. Para navegar, lo que mas uso como docente, es
actividades, también contenidos para revisar algo, recursos en linea, los foros, los
cuestionarios, foro novedades, el chat no lo uso. (Directora Académica,
comunicacion personal, 31 de octubre de 2022)

Las respuestas a los entrevistado sobre los menus o botones que se reconoce en el
aula, la mayoria presenta dificultades en identificar un menu o los botones de acceso o
navegacion, no entienden el concepto de menu o botdn. Unos pocos, entre alumnos y
docentes, lo identifican con los titulos: presentacidn, contenidos, actividades, etc. o el
menu desplegable de cursos que sefiala las asignaturas a cursar. Solo la secretaria
académica reconoce el mend lateral de navegacion, y ello asi por la utilidad que el mismo
presenta para su funcién. En este punto, se evidencia la necesidad de mejora de la
navegacion del aula, a partir de un menu principal que permita navegacion global y del

cual se desprenda la opcion de navegacion local y contextual.

Siguiendo con el sistema de buasqueda o recuperacion de la informacién
almacenada, Mordecki (2012) explica que las mismas tienen que adaptarse a las
categorias definidas (ampliar o reducir la busqueda a partir de las mismas) y responder a
las expectativas de los usuarios, tales como: encontrar lo que se busca con uno o dos
términos que lo describan, redefinir la bldsqueda agregando uno o dos términos, si
necesidad de agregar comillas, signos o palabras especificas (desconocidas por los
usuarios), buscar en todo el sitio no en toda la web, funcionar rapido y jerarquizar los
resultados desplegando los mejores arriba de la pagina.

Al retomar la observacion de la Figura 12, se puede decir que la busqueda o
recuperacion de la informacion se reduce a la localizacion de otro curso (aula virtual) y a
buscar mensajes en la bandeja de entrada o mensajes enviados sin que sea posible

recuperar la informacion de la asignatura almacenada.

Preguntados los participantes sobre la bldsqueda de informacion en aula virtual,
contestan:

Yo uso mucho para buscar en la parte de correo, entonces, que hace a mi funcion,

por lo general trato de recuperar siempre informacion que se ha mandado por

correo, ese botdn de busqueda me permite en la bandeja de entrada recuperar mails
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que por ahi pueden haber sido enviados. (Coordinadora de Alumnos a Distancia,

Comunicacidon Personal, 28 de Octubre de 2022)

“Para buscar si ya sé lo que busco voy derecho al boton que dice lo que estoy
buscando, y sino abro boton por botdon hasta que encuentro lo que busco” (Secretaria
Académica, Comunicacion Personal, 28 de Octubre de 2022).

Supongamos que quiero saber si esta cargada la informacidn, me voy a Biblioteca

Y Veo si esta cargada; si tengo que responderle a algin alumno y le digo fijate que

el tema esta desarrollado en tal pagina, me voy a contenido para revisar o si el

alumno me hace alguna consulta sobre algun tema de contenido, abro contenido,
actividades para corregir, pero no reconozco buscador en el aula, el Unico
buscador que reconozco es por ejemplo cuando me mandan un mensaje y quiero
saber si ese alumno me mandd un mensaje antes o quiero buscar el mensaje de un
alumno o de alguien, es el Unico buscador que uso. (Profesora de la Carrera de

Recursos Humanos, comunicacion personal, 31 de octubre de 2022)

“Nunca usamos un buscador, usamos en biblioteca, pero dentro del PDF, si esta
nunca lo hemos usado” (Estudiante de la Carrera de Recursos Humanos, comunicacion
personal, 28 de noviembre de 2022).

Dentro de la materia, depende de la organizacion que el docente te indica, a veces

puede ser dentro de biblioteca, dentro de recursos en linea o también dentro de los

foros dénde el docene puede dejar informacion extra que se va sumando en su
clase, PowerPoint, todo ese tipo de cosas. Como buscador solo reconozco el de
materias (cursos), escribir el nombre de la materia para que te la traiga para
encontrarla. (Estudiante de Gestion del Capital Humano, comunicacién personal,

03 de noviembre de 2022)

Voy directamente, depende de qué, por ejemplo, si no tengo el manual impreso

voy a biblioteca y ahi busco el material, que estd en PDF y a veces me facilita

porque busco rapido un tema, y el PDF es una buena aplicacion; pero si son

PowerPoint que he subido para mis alumnos voy directamente a los foros y como

cada foro tiene un titulo, busco directamente el titulo que organicé semana a

semana. No me dieron resultados los buscadores, por ejemplo, queria buscar si un

alumno present6d alguno trabajo, tuve que buscar uno por uno. (Profesor de

Gestion del Capital Humano, Comunicacién Personal, 10 de noviembre de 2022)

Teniendo presente lo explicado por los participantes en relacion al sistema de

busqueda, se encuentran opiniones coincidentes en cuanto a la ausencia de buscador
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general o global que permita recuperar informacion con una sola palabra o frase relevante,
casi todos coinciden que la busqueda de informacion se logra si previamente se sabe en
qué seccion buscar o cuando asi les fue indicado por su profesor, caso contrario la
busqueda exige ingresar una a una en las secciones en las que se organiza el aula. Trabajar
sobre el sistema de busqueda o algun modo de recuperar informacion relevante, aparece

luego de este analisis como de suma importancia.

4.1.1.3 Modelo de Interaccion.

Como se indico en el Capitulo 2 precedente, para Mordecki (2012) el Modelo de
Interaccion “supone un conjunto pequefio de funcionalidades basicas o primitivas sobre
las que se construyen las funcionalidades mas complejas. Asi, “sobre la primitiva
‘vinculo’ se construyen las funcionalidades hipertexto, ment y botén” (Mordecki, 2012,
p. 47).

La estabilidad, uniformidad y facilidad de uso de la interfaz depende de un
adecuado modelo de interaccién. Es decir, requiere explicitar un modelo Unico de
interaccion definiendo el conjunto de primitivas que se utilizaran y aplicarlas de manera
consistentemente en todo el sitio. La falta de un modelo de interaccion resulta ser una de
las causas mas comunes de las dificultades de la usabilidad.

Como se observaen las Figuras 4, 5, 10y 12 precedentes, la primitiva basica sobre
la que se construye el modelo de interaccion del aula en analisis, es el vinculo (link) y a
partir de la cual se simula el mend principal (botones de actividades, contenidos, etc.), se
direcciona al contenido en cada una de las categorias y se generan hipertextos que
explican el contenidos y consignas de actividades.

Asimismo, Mordecki (2012) se basa en las conceptualizaciones de Norman (1988)
sobre modelo de implementacion, modelo de interaccién y modelo mental, para afirmar
que el modelo de interaccion debe aproximarse lo méas posible al modelo mental de
usuario y alejarse del modelo de implementacion. La relacion entre el usuario y el sitio
debe responder a la idea mental que el usuario tiene sobre el sitio, y esta idea deviene del
conocimiento de la tarea, de su experiencia con el sitio y la interaccién con otros sitios.

El autor entiende que el modelo de interaccion se presenta como mas consistente
y coherente para el usuario, cuando se asemeja al modelo de navegacion web, sin
embargo, también afirma que la frecuencia de uso y largo de cada visita pueden justificar

un modo diferente de navegacion.
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En este punto, cabe considerar especialmente la opinidn y sentires de los usuarios
del aula virtual en andlisis, quienes ante la pregunta ¢que tiene que suceder para que Ud.
se sienta comodo en el uso del aula virtual? respondieron:

Que sea rapida, si bien no depende del aula sino de un factor externo como

internet; que estén bien distribuida y clara la informacién; si uno quiere navegar,

encuentre facilmente si quiere mandar un correo, que esté visible o un iconito o

algo que me permita decir por aqui tengo que mandar, que no tenga que estar

buscando, que no tenga mucha publicidad, que no tenga muchas cosas que ocupen
el espacio que demoren el ingreso a lo importante. (Directora Académica,

comunicacion personal, 31 de octubre de 2022)

Primero que nada, me parece que tiene que ser rapida, una interfaz rapida, lo que

mas uso es la mensajeria y me resulta incomodo o molesto que tarde en cada clic,

sobre todo que sea rapida, agil, me gustaria que sea mas intuitiva en algunos items;
por ejemplo, tenés que hacer muchos clics para cumplir el objetivo, me gustaria
sea mas agil, intuitiva, predictiva. (Secretaria Académica, Comunicacién

personal, 28 de Octubre de 2022)

Que sea intuitiva, como la mayoria de los mails o las aplicaciones que uno usa,

que con solo ver uno sabe dénde es mandar un mail, donde hacer clic para algo,

que sea intuitiva o que esté claro para que sirve cada botén y sea visible, se me
dificulta actualmente el correr o pasar la pagina que queda escondido y después
coémo llegar a la materia, yo ya lo sé usar pero me parece que podria estar mas
visible como entrar a cada materia. (Estudiante de Gestion del Capital Humano,

comunicacion personal, 03 de noviembre de 2022)

“Ser de facil acceso, se entienda bien digamos, recuerdo al principio me costd
hasta subir la foto de perfil que era el principio y después ahora uno lo maneja con mayor
facilidad” (Estudiante de la Carrera de Recursos Humanos, comunicacion personal, 28 de
noviembre de 2022).

Que se vean las cosas mas simples, me sucedi6 al principio, cuando no lo sabiamos

usar, que cuando queriamos ver el profe de la materia, nos costaba un poco

reconocer donde estaba, y esas cosas, pero cuando empezamos a usarlo se hizo
méas facil. (Estudiante de la Carrera de Recursos Humanos, comunicacion

personal, 28 de noviembre de 2022)

Por un lado, que la interfaz sea amigable, facil, comprensible, intuitiva, que no

tenga que estar pensando que quiso hacer el que la disefio, por otro lado, que la
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tecnologia esté disponible, que internet sea relativamente veloz. En general el

campus del instituto es lento, tarda mas que en otros lugares, por otra parte, estoy

bastante acostumbrado, por ahi yo tengo una rutina, ya sé a donde ir, puede ser
que o podria llegar a ser que tuviera accesos mas directos, que no haya que estar
buscando tanto” (Profesor de RH, comunicacion personal, 10 de noviembre de

2022)

Es asi que, la mayoria de los participantes, entiende que el aula virtual tiene que
ser rapida, agil, intuitiva, requerir pocos clic o enlaces para el logro del objetivo deseado.
Asimismo, entienden que la utilidad de cada botdn no tiene que presentar dudas y ser
visible, que la informacion esté bien distribuida y es importante contar con un sistema de
busqueda util.

Con lo cual, se entiende que si bien el modelo de interaccion, aparece como un
modelo Unico y consistente a partir de la primitiva “vinculo”, requiere ser adaptado a la
idea mental del usuario, evitando los sucesivos clics (link) para lograr recuperar la

informacion necesaria.

4.1.1.4 Interfaz propiamente dicha.

Como se desarrolla en el Capitulo 2, Mordecki (2012) caracteriza a la interfaz
como “la parte sensible (visible, tocable, audible) de la interaccion” (p. 65); de este modo,
pertenecen a la interfaz todos los elementos graficos (imagenes, letras, colores, etc.),
también el cursor del mouse, los recursos para completar campos o recoleccion de datos.

Asimismo, el autor sefiala que con el fin de disefiar la interfaz hay que considerar

la interaccion de los visitantes en tres niveles: “mirar, leer y pensar”.

4.1.1.4.1 Niveles de Interaccion.

Sobre la base de los tres niveles de interaccion propuestos por Mordecki (2012),
es decir, el nivel “miro y entiendo”, “leo y entiendo” y “pienso y entiendo” se observa
que en el disefio de la pagina del aula virtual en estudio predominan el nivel “leo y
entiendo” y “pienso y entiendo”.

Si observamos las Figuras 4 y 12, incluidas en apartados anteriores, la pagina
inicial del aula exige lectura de etiquetas y textos, es decir, necesita una lectura
autoexplicativa; todo lo cual, es coincidente con el nivel “leo y entiendo” definido por el
autor como el nivel de interaccion (intermedio a nuestro decir), que requiere mas esfuerzo
y exige la lectura del contenido de etiquetas y textos. Asimismo, en la Figura 11 se

observa claramente la frase “click aqui” ejemplificada por el autor como caracteristica
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del nivel “leo y entiendo”, asi como, también, los titulos de las actividad o textos aparecen
como links.

Por su parte, el nivel “pienso y entiendo” que se usa para resolver cualquier
problema, comunicar cualquier contenido o concepto, es el nivel superior de interaccion,
de gran esfuerzo y en el cual el usuario necesita aplicar el razonamiento para procesar la
informacion, se lo puede observar en la Figura 11 precedente, cuando se presentan las
consignas de actividades.

Por su parte, las opiniones de los entrevistados, dan cuenta, también, que en el
diseno de la pagina predominan el nivel “leo y entiendo” y “pienso y entiendo”. Ello asi,
dado que los interrogados al ser consultados sobre los contenidos, etiquetas, o textos que
le resultan mas comprensibles y cuales menos comprensibles, sefialan que:

Los mas comprensibles son presentacion, contenido, foro, biblioteca y los menos

comprensibles es la diferencia que hay entre actividades, cuestionarios o recursos

en linea, por ejemplo; entrando te vas a dar cuenta cual es la diferencia entre uno

y otro, pero por qué son cosas diferentes cuando son actividades todas (...) puede

llegar a confundirse actividad con cuestionarios 0 recursos en linea con

cuestionarios, si no estas acostumbrado al término por ahi puede llegar generar
algun tipo de confusion (...) en cuanto a los foros ¢porque estan separados? si
bien, tienen usos diferentes, que haya un foro para una cosa y otro para otra cosa

(...) vos no podes hablar de foros en manera general porque hay dos tipos de foros

y tenés que ser especifico. (Secretaria Académica, Comunicacion personal, 28 de

Octubre de 2022)

A simple vista, si vos haces clic en la actividad y tenés que leer un texto que es la

consigna puede que no sea complicado (...) un clic mas o un clic menos a veces

no hace la diferencia por qué el objetivo es leer la consigna para poder resolver la
actividad (...) como objetivo que haya mas texto 0 menos textos si es el texto que
hay que resolver en el caso de una actividad no va tener diferencia, ahora capaz
apenas abris la materia ver mucho texto, a lo mejor si haria ruido pero asi como
estd presentada en el que vos tenés que ingresar a cada items, dentro de eso tenés
la informacion mas importante y vas desglosando cada informacion, me parece
estd bien, no me molesta no me parece haga ruido. (Secretaria Académica,
Comunicacién personal, 28 de Octubre de 2022)
Me parece comprensible todo lo que hace a la estructura comun a todas las

materias, la que estd mas resaltada, o sea desde presentacion a biblioteca, me
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parece facil de encontrar, facil de navegarlo, los titulos estan como correctos, esta
clarito todo como esta organizado y demaés, si me parece por ejemplo en foro
novedades no se usé siempre para lo que lo estamos usando ahora entonces me
parece deberia tener otro titulo, a lo mejor, porque si vos no aclaras que en el foro
de novedades estan los horarios de clases o los horarios de tutorias la gente no lo
busca, da vueltas por el campus y me dice no encuentro los horarios, entonces eso
es un tema a tratar. (Coordinadora de Alumnos a Distancia, Comunicacion

Personal, 28 de Octubre de 2022)

Me parece comprensible todo lo que hace a la estructura comin a todas las

materias, la que estd mas resaltada, o sea desde presentacion a biblioteca me

parece que es facil de encontrar, facil de navegar, los titulos estan correctos, esta
clarito todo como estd organizado y demas, si me parece por ejemplo, el foro
novedades que a lo mejor no se usé siempre para lo que lo estamos usando ahora,
entonces por ahi tendria que tener otro titulo, a lo mejor, porque si no se aclara
que en el foro de novedades estan los horarios de clases o de tutorias, la gente no
lo busca, da vueltas por el aula y te dicen, no encuentro los horarios. El chat de
clases, deberia estar oculto, si se pudiera para ciertas modalidades que no se usan

y visibles para las que, si se usan, porque muchos alumnos en la modalidad a

distancia te dicen mandé un chat en “chat de clases” y nadie me responde. Lo

mismo pasa con los foros, estos foros de consultas y dudas, por ahi el alumno
utiliza el foro porque lo ha utilizado en otra plataforma, y resulta que escribe en el
foro y nadie le responde, porque a lo mejor olvidan que yo les dije en su momento

que se comuniquen con el docente por el correo. (Coordinadora de Alumnos a

Distancia, Comunicacién Personal, 28 de octubre de 2022)

“Menos comprensibles ‘Recursos en Linea’, nunca me cerr6 el titulo, lo demas
todos me parecen comprensibles” (Directora Académica, comunicacioén personal, 31 de
octubre de 2022).

Detecté que a veces los alumnos se olvidan que hay que bajar el scroll, entonces

lo buscan y no lo encuentran, me pasa que indico que entren y no obstante

preguntan ¢;donde estd? Y tengo que sefalarles que deben desplazarse con el
mouse hacia debajo en la pagina. (Profesor de Gestion del Capital Humano,

comunicacion personal, 10 de noviembre de 2022)

En general me parece que estan bien etiquetados, varia mas que el docente lo tenga

actualizado o que haya usado acorde el espacio, pero me parece que esta claro.
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Menos comprensible pienso quizas el sector de ‘novedades’, que uno lo utiliza
como foro y después abajo hay otros foros, entonces al quedar separados cuando
te dan la consigna de revisar el ‘foro novedades’, vos vas directamente abajo y en
realidad estan separados. (Estudiante de Gestion del Capital Humano,
comunicacion personal, 03 de noviembre de 2022)

Como dije antes, “contenidos y recursos en linea” me resulta menos comprensible,
saber que es uno y que es el otro, “actividades” si perfecto, son las actividades, no
hay duda, en “biblioteca” suelo entrar pensando que voy a encontrar libros que a
lo mejor no estan en “biblioteca” sino en “recursos en linea”, sé que estéa publicado
el material de estudio, pero no sé qué voy a encontrar en “contenidos” o en
“recursos en linea”. (Estudiate de la Carrera de Recursos Humanos, comunicacion

personal, 28 de noviembre de 2022)

Se piensa que las opiniones de los entrevistados, dan cuenta, también, que en el
disefio de la pagina predominan el nivel “leo y entiendo” y “pienso y entiendo”. La
mayoria coincide que los titulos, etiquetas y textos son comprensibles, salvo los titulos
(botones) de contenidos y recursos en linea, que entienden podrian ser unificado para
disminuir el tiempo de busqueda de la informacion que implica ingresar en ambas
secciones hasta encontrar la informacion necesaria. Situacion similar se experimenta con
los titulos (botones) cuestionarios y actividades, interpretan que el contenido de ambas
secciones responde a la categoria Unica de actividades. En cuanto a los foros, entienden
confuso diferenciar foros por temas.

Por lo expuesto, y conforme lo sefiala el autor que se sigue en este analisis, la
construccién de sitios faciles de usar y entender tiene que considerar la relacién entre
estructura (navegacion), contenido y aplicar los tres niveles de interaccion.

Es asi, que considera que cuando el contenido esta mas cerca del nivel “miro y
entiendo”, y mas alejado de “pienso y entiendo” serda mas facil su comprension. Resulta
evidente, que el contenido del aula en andlisis, necesita acercarse al nivel “miro y
entiendo”; por lo que, los elementos béasicos de la estructura visual, las categorias,
jerarquias y organizacion logica deben sustentarse en el nivel “miro y entiendo”, como lo
propone el autor.

Sin embargo, se piensa que navegar en el aula, comprender su estructura, su
extension, profundidad, necesitan minimo esfuerzo y se basan en el nivel “leo y entiendo”

no alcanzando el nivel “pienso y entiendo”; pero este nivel, si es usado para los contenidos
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claves, como la explicacion de las consignas de actividades (Figura 11), siguiendo en este

caso la recomendacién del autor.

4.1.1.4.2 Ubicacion de los Elementos de la Interfaz.

En este apartado, se recurre para el andlisis a las recomendaciones de la Guia para
el Desarrollo de Sitios Web del Gobierno de Chile (2008) que “considera parte de la
interfaz a sus elementos de identificacion, de navegacion, de contenidos y de accion”
(p.55), y resalta la importancia, la existencia y la ubicaciéon en la interfaz de estos
elementos.

Por lo que, si observamos la Figura 13, se puede verificar en el aula virtual lo

siguiente:

e En la esquina superior izquierda, se hace uso del logotipo de la institucion,
que permite identificar el sitio, tal como lo propone la Guia.
v' En cuanto al sistema de navegacion:
v No existe un menl de secciones o categoria de contenidos, el mismo es
reemplazado en el area de contenidos por etiquetas que simulan un menu
vertical, contrariamente a lo sugerido por la Guia.
v' La barra de estado, esta presente y se mantiene en todas las paginas del

aula.
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v" Si bien, se observa la identificacion de cada seccion (presentacion,
contenidos, actividades, etc.) en la zona superior cerca del logo tipo, al
ingresar en las paginas de dicha seccion (Figura 14 y 15), esta identificacion
es reemplazada por el titulo de la pagina, pero aparece la etiqueta
correspondiente en el centro de la pagina; siendo que la Guia sugiere que la
identificacion de secciones se ubique en la zona superior cerca del logo tipo
y aparecer en todas las paginas de dicha seccion

v No se detectan enlaces de accidn como “contacto”, “regreso”, “mapa del
sitio”, contrariamente a lo sugerido por la Guia.

v' El pie de péagina, no estd completa con toda la informacion sobre la
organizacion, ni enlaces para facilitar el contacto, entre otras funciones,

apartandose también de las sugerencias de la Guia.

e Se ubica &rea de interaccion en el margen derecho del aula, como lo propone la

Guia, la misma propone al usuario mediante diferentes bloques, realizar acciones

como enviar mensajes en el blogue de correo 0 mensajeria interna, fijar eventos

en calendario, enlaces para méas informacion sobre eventos préximo, avisos y

actividades recientes, usuarios en linea, actividades y el bloque de navegacion que

redirecciona a distintas paginas del aula o del sitio (campus saber).

Figura 14

Identificacion de Seccion
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# Inicio & Mis Cursos

# > Miscursos > GCH > Introduccion

Introduccién

E PRESENTACION

Estimados alumnos, les damos la B ida a esta Gestion del Capital Humano. Como su nombre lo indica a través de este espacio se

pretende comprender la importancia que tienen las personas come el gran capital que permite crecer a una organizacién. Los escenarios cambiantes que viven las

organizaciones de hoy nos muestran que cada vez més su principal veniaja competitiva radica en su personal, en la medida que un responsable de Recursos Humanos

oriente su departamento desde una perspectiva técnica y ademés desde una perspectiva humana procurando la realizacion personal de sus sélo asi
trabajadores con sus tareas que acomparien el crecimiento de la organizacién

INTRODUCCION

> Fundamentos de la Materia

La Asignatura Gestién del Capital Humane introduce a los alumnos en los conceptos vinculades a las funciones que se desarrollan en el drea de los Recursos
humanos, de cualquier organizacién tanto sea una empresa con fines de lucra o una organizacion gubernamental o cualquier fipo de organizacion

Si bien los departamentos de Recursos Humanos asumen funciones de apoyo y asesoramiento hacia las autoridades de otras areas en una organizacion. Hoy mas que
nunca resulta primordial que exista un real compromiso con la gestién del personal, de ella dependera que se trabaje de manera sficiente y comprometida con los
objetivos de |a organizacion, y se logre a través del trabajo conjunto alcanzar los resultados esperados.

> Contextualizacion en el espacio curricular

El Capital Humano es un recurso fundamental en el desarrollo de las organizaciones, es por ello que resulta primordial el abordaje de la gestion de los mismos. Los

i en la presente asignalura ofrecen a los alumnos una vision General de las funciones a desarrollar por quienes gestionan el 4rea de recursos
Humanos o todo aquel que tiene personal a cargo. Por ello esta asignatura abarca a las funciones de un departamento de Gestidn de Capital Humano dentro de una
Organizacién tanto como linea o como staff de la misma

Esta asignatura aporta una mirada generalista mostrando hacia donde debe orientarse la gestion del Capital Humano en la actualidad, tratando de rasaltar las funciones
primordiales a la hora de conducir personal, por eso estd destinados a todos los alumnos tanto de Administracion de Empresas, Marketing, Recursos Humanos y
Finanzas pues todos dentra de sus dreas deberdn desarrollar las habilidades basicas para la conduccién de personas
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e En cuanto a la experiencia de usuario, puede modelarse mediante uso adecuado
de botones, enlaces y formularios.

v Podemos reconocer los botones corresponden al propio sistema de gestion

(Moodle) como los del bloque de correo, y los que se usan en cada recurso
agregado en aula tales como: foros, cuestionarios, actividades que si bien,
son uniformes en su aspecto fisico, algunos incluyen mas de una palabra,
cambian de color al posicionarse en los mismos, no cambian de estado al
momento de su seleccion.
Cabe destacar, que las etiquetas de las secciones (presentacion, contenido,
etc...) agregadas en la seccion de contenidos simulan botones, pero no se
comportan como tal, ya que no cambian de estado al momento de su
seleccion, ni cambian el color al posicionarse el puntero del mouse.

v Los enlaces, se identifican y diferencian en el texto por color azul a veces
subrayado otras no, también, se visualiza el puntero del mouse en forma
de mano cuando uno se posiciona en el texto que incluye el enlace,

agregando ademas un recuadro explicativo de ese vinculo. Sin embargo,
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no se logra visualizar sin se trata de un enlace destacado, activo o sin
visitar.

Lo expuesto sobre botones y enlaces se visualiza en la Figura 16.

Figura 16
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Por lo expuesto y en relacion a la ubicacion de los elementos de la interfaz, se
piensa que en general se adapta a algunas de las recomendaciones de la Guia para el
Desarrollo de Sitios Web del Gobierno de Chile (2008).

Sin embargo, cabe tener presente para oportunas mejoras y/o actualizacién del
aula, el decir y pensar de los entrevistados, quienes coinciden en que no existe 0 no
reconocen un menu de secciones o categoria de contenidos que es reemplazado por
etiquetas que simulan un mend vertical. No se encuentran enlaces de accion como
contacto, regreso o mapa del sitio. Los botones que corresponden al propio sistema de
gestién (Moodle) son uniformes en su aspecto fisico, algunos incluyen mas de una
palabra, cambian de color al posicionarse en los mismos, pero no cambian de estado al
momento de su seleccion. Las etiquetas de las secciones (presentacion, contenido, etc.)
agregadas en la seccion de contenidos simulan botones, pero no cambian de estado al
momento de su seleccion, ni cambian el color al posicionarse el puntero del mouse. En

los enlaces, no se logra visualizar sin se trata de un enlace destacado, activo o sin visitar.
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4.1.2. Redaccion para Medios Digitales

Sobre la base de los postulados de varios autores, entre ellos Krug (2000), Morkes
y Nielsen (1997) expuestos por Mordecki (2012), en la Figura 17 se puede observar lo
siguiente:

e En las distintas secciones y paginas del aula virtual la forma de escribir es

simple, con algo de formalidad. Se observa buena redaccion y organizacion de la

informacion sobre la base de las unidades de contenido. Como se sefialé en

parrafos anteriores no se localiza un sistema de bdsqueda que permita localizar

facilmente el contenido deseado.

e Se usa el hipertexto en casi todas las paginas, si bien, permite al navegante

decidir si continua o no, para la comprensién completa del texto de que se trate

requiere necesariamente la lectura de los enlaces correspondientes.

e En cuanto a los estilos de escritura, se detecta escritura objetiva y concisa,

con pocos adjetivos, generalmente indican acciones a realizar por el usuario para

completar la lectura o actividad evaluativa.

e Se hace uso de vifietas, parrafos cortos, resaltado en negritas y subrayado en

titulos y frases destacadas.

Figura 17
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Conforme se desprende de las entrevistas analizadas en apartados anteriores, no
se detectan dificultades, ni falta de comprension en la redaccion que se usa en el aula

virtual en analisis.
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4.1.3. Andlisis y Evaluacion de la Interfaz

4.1.3.1. Heuristica de Usabilidad.

Para el analisis y evaluacion de la usabilidad se intenta describir como se

presentan las 10 reglas, guias 0 mejores précticas o elementos de evaluacion, propuestas

por Nielsen (1990), a saber:

1.

Visibilidad del Contexto o del estado del sistema: como se observa en la
Figura 10, anterior, asi como en casi todas las Figuras presentadas, el aula
virtual cuenta con una barra de estado que muestra al usuario donde se
encuentra actualmente y de dénde viene, para luego ayudarlo a dénde
dirigirse.

Coincidencia entre el sistema y el mundo real: el aula usa el lenguaje propio
de un establecimiento educativo como contenidos, actividades, biblioteca etc.
Control y libertad para el usuario: si bien el aula permite al usuario navegar
libremente se advierte que en algunas oportunidades revertir o salir de la

accion no deseada puede demandar un tiempo hasta ubicarse como hacerlo.

. Consistencia y estandares: como se indica en puntos anteriores, si bien la

plataforma en la que se desarrolla el aula virtual es Moodle que en general
respeta los estandares de la web, el disefio del contenido del aula puede
apartarse un poco, en cuanto a cuestiones de navegabilidad, iconos, que
faciliten la comprension del sitio.

Prevencion de errores: no se logra identificar si el sitio anticipa errores, pero
si existe aviso del error y el sistema automaticamente vuelve a la accion de
origen.

Reconocer en lugar de recordar: en este punto se cree que el disefio del aula
se basa mas en recordar que en reconocer, muchas acciones requieren como
Se expresa en puntos anteriores leer para entender.

Flexibilidad y eficiencia de uso: como es sabido la plataforma Moodle, donde
se desarrolla el aula virtual, es flexible y de uso eficiente, tiene ayudas sobre
todo para el usuario editor o para el disefiador, algunas funciones o bloques
tienen cierto margen de personalizacion y existen algunos atajos.

Disefio minimalista y estética: se piensa que el disefio visual y el contenido
apoyan en general los objetivos del usuario, se publica informacién relevante

al cursado de la asignatura.
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9. Escribir para la web, en este punto se reitera las observaciones indicadas en
el titulo: “Redaccion para Medios Digitales” anterior. Optimizar los
contenidos y textos desde la perspectiva del usuario, titular, usar vifietas, listas
etc.

10. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores.
Los mensajes de error, no son muchos, se expresan en lenguaje técnico y

generalmente requieren auxilio de soporte técnico.

Consultados los docentes, estudiantes, personal directivo y de gestidn, sobre como
reconoce en qué lugar del campus esta, como el sitio le permite revertir o salir de acciones

no deseadas y si el sitio le proporcion ayudas, responden:

“Me doy cuenta por la barra de estado, por la pestafiita. Para revertir una accion,
por ejemplo, si me equivoque al corregir, tengo que volver hacerlo; otras veces, vuelvo a
inicio o bien con la flecha hacia atrds del navegador” (Directora Académica,
comunicacion personal, 31 de octubre de 2022).
Me doy cuenta con la barra de estado, con el titulo especifico del aula, cuando
ingresas el primer titulo que ves es el nombre de la materia. Para revertir una
accion, en algunos casos, también con la barra de estado que te permite ir hacia
atras, o bien, directamente presionando inicio cuando es necesario salir por
completo del aula. (Secretaria Académica, comunicacion personal, 28 de Octubre
de 2022)
Por los titulos que muestra en cada parte, cada seccion, arriba en la tirilla (barra
de estado) te va mostrando donde estas, si entro a presentacion hay un titulo
gigante que dice presentacion y en la tirilla también, es muy facil saber donde
estas. Para salir uso la tirilla (barra de estado), pero no todos saben para qué esta
y usan la flecha del navegador para volver atras, pero esta flecha del navegador
algunas veces se clava y no te deja salir. No reconozco, no recuerdo ayudas del
aula virtual. (Coordinadora de Alumnos a Distancia, Comunicacion Personal, 28
de Octubre de 2022)
Arriba suele aparecer un menl con todo el camino o ruta (barra de estado). Para
revertir o salir de una accién no deseada, a veces tenés que salir y entrar de vuelta;
por ejemplo, si alguien que no sabe cargo algo para que se abra en la misma
ventana, vos cerras y se cierra todo el sitio. Otras veces con el boton editar de

foros, te permite corregir algo que ya esta escrito, otras veces consultando al



75

responsable de aulas virtuales, o bien con el boton hacia atras pero no siempre te

muestra lo que deseas cambiar”. (Profesor de Gestion del Capital Humano,

comunicacion personal, 10 de noviembre de 2022)

“Cuando ingresas a un aula, en negritas esta el titulo de la materia y saber donde
estas. No reconozco barra de estado. Para revertir una situacion, vuelvo a inicio
generalmente. No encuentro ayudas o0 modo de ayuda del aula” (Estudiante de la Carrera
de Recursos Humanos, comunicacion personal, 28 de noviembre de 2022).

Cuando ingresas en bandeja de entrada (correo) es visible porque tenés un listado

uno abajo del otro, en la materia por que tiene el nombre de la materia arriba y

luego inician los distintos sectores del aula de la materia (biblioteca, recursos en

linea, contenidos, etc.). Para revertir una accion, esta la flecha del navegados de
volver atras, reacciona lento, pero podés volver atras, pero a su vez tampoco esta
visible ese icono, también podés hacer clic en una palabra como para volver, pero
lo més visible o lo que uno intuitivamente busca que es una flechita para volver
atras, no esta tan visible. No reconozco espacio de preguntas frecuentes, por si
tenés una duda. (Estudiante de Gestion del Capital Humano, comunicacién

personal, 03 de noviembre de 2022)

Por lo desarrollado, considerando las reglas de Nielsen (1990) para el analisis y
evaluacion de la interfaz, la observacion y las opiniones de los entrevistados, se puede
decir que los participantes, en general, coinciden que para ubicarse en qué lugar del sitio
se encuentran, recurren al titulo de la materia o bien a la barra de estado, que se encuentra
en el margen superior izquierdo luego del logo tipo institucional. No obstante, manifiestan
que revertir una accion no deseada, implica volver hacia atras, ya sea utilizando el botén
inicio, la barra de estado o la flecha del navegador, pero esta accion no esta clara en la
interfaz.

De igual manera, no reconocen ayudas o preguntas frecuentes que permitan
recuperarse de errores.

En apartados anteriores, los entrevistados expresaron que la facilidad en el uso del
aula virtual, la adquirieron con la frecuencia y habitualidad en su utilizacién; es decir,
logran recordar las acciones que quieren realizar mas que en reconocerlas, que seria lo

recomendado por la evaluacion Heuristica de Usabilidad.

4.1.3.2. Modelo Tecno-bioldgico de Analisis de la Interfaz (Scolari 2019).
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Otro modo, complementario de estudio de una Interfaz, es el modelo sugerido por
Scolari (2019) quien propone un método para entender el funcionamiento de distintas
clases de interfaces: educativas, politicas, economicas o urbanas, entre otras.

Como se indicé en el Capitulo 2, el analisis de una interfaz requiere recorrer las
etapas de: identificacion de los actores que pueden ser tecnoldgicos o humanos, es decir,
una persona, una institucion o una tecnologia. En segundo lugar, reconocer las diferentes
conexiones gue se presentan entre estos actores o etapa de identificacion de las relaciones
en el plano sincronico (espacial). Por altimo, la identificacion de los procesos o bien
examinar “las secuencias de operaciones o eventos que se despliegan a lo largo del
tiempo” (Scolari, 2019, p. 4).

De este modo, al evaluar la interfaz de aula virtual de Gestion del Capital Humano,

Se puede reconocer:

1) Identificacion de los actores. Dentro de los actores tecnoldgicos
encontramos la Plataforma Moodle en la que se desarrolla el Aula Virtual y en la
que se publican diferentes tipos de recursos digitales multimediales (videos,
imagenes, audios, textos, etc.). También identificamos el servidor para el “frente
en web”, entre otros actores tecnoldgicos. En cuanto a los actores humanos
individuales, se incluyen alumnos, profesores, personal no docente, directivos,
docentes conteniditas, personas encargadas del disefio e implementacion de
contenidos en aula virtual, personal de servicio técnico. Como actores
institucionales se destacan las Resoluciones de la Direccion General de Institutos
Privados de Cérdoba por las que se aprueban los Planes de Estudio para las
diferentes opciones de cursado a saber presencial, semipresencial y distancia, las
disposiciones de la direccion sobre planificacion y dictado de clases virtuales o
presenciales con soporte virtual.

2) Conexiones o etapa de identificacién de las relaciones en el plano
sincronico (espacial), se pueden observar:

Relaciones unidireccionales/bidireccionales/multidireccionales, en la
mayoria de las situaciones las relaciones entre los actores tecnoldgicos son
bidireccional de ida y vuelta, es asi que, ante la necesidad de ampliar el espacio
para la publicacion de archivos, exige una respuesta del servidor al respecto.
Similar relacién se plantea entre un actor humano y actor tecnolégico, un alumno

presiona un vinculo y obtiene una respuesta del sistema, mientras que la relaciones
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entre los actores humanos pueden plantearse de manera unidireccional,
bidireccional o multidireccional, asi la relacion unidireccional se plantea en el foro
novedades o avisos del aula virtual donde el docente solo emite un comunicado
sin admitir una respuesta, bidireccional con la propuesta de una actividad
individual dénde el alumno devuelve la actividad resuelta y multidireccionales en
propuestas de actividades colaborativas. Asimismo, en las relaciones que pueden
plantearse entre los actores institucionales con los tecnoldgicos y humanos,
mayormente son bidireccionales las disposiciones hay que cumplirlas y suponen
una adaptacion, modificacion o conservacion de la situacion actual, pero no
implican inaccion.

Relaciones de inclusién/exclusion, el aula virtual incluye contenidos
varios tales como contenidos en archivos de texto, videos, audios, paginas web,
imagenes, actividades, foros de participacion, mensajeria, calendario etc.., en
cierto modo podemos decir que incluye todo elemento susceptible de
digitalizacion, es asi que incluye también la participacion de los actores humanos
que se presenten de manera digital (comentarios en foros, actividades, mensajes
etc.). Por lo mismo excluye los materiales fisicos, asi como los docentes o
estudiantes no matriculados en el aula correspondiente.

Relacion de dominacién/igualdad, por ser una institucion de educacién
formal es clara la relacion transversal de dominacioén o “relacion de poder” que
sustentan los actores institucionales por sobre los otros actores (tecnoldgicos y
humanos) quienes no pueden apartarse de las normativas y reglamentaciones del
ministerio de educacion, de los organismos nacionales y provinciales que
reglamentan el proceso educativo. De igual modo, encontramos esta relacion de
dominacion entre los actores humanos como ser directivos — docentes o bien
docentes — alumnos entre otras. Sin embargo, es posible reconocer las relaciones
de igualdad entre otros actores humanos docentes -docentes y alumnos — alumnos.
En cuanto a la relacion entre los actores tecnoldgicos, el hecho de que el aula
virtual esté desarrollada en la Plataforma Moodle se plantea una relacion de
dominacion de esta ultima sobre el disefio de aula virtual.

Relacion de cooperacion, este tipo de relacion también se presentan en el
aula virtual, sobre todo entre los actores humanos, los docentes en algunas
situaciones necesitan la cooperacién de los alumnos y los alumnos entre si para el

desarrollo de alguna actividad del tipo colaborativa.
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Relacion de competencia, se puede observar este tipo de relacion en los
actores tecnoldgicos, que compiten por lograr la mayor atencion o visualizacion
por parte de los alumnos y/docentes.

3) Identificacion de los procesos

Proceso de significacion, este proceso a decir por Scolari (2019) que tiene
que ver con “el intercambio interpretativo entre el usuario y un dispositivo (...) o
la interaccion persona -ordenador”, fue analizado con detenimiento en apartados
anteriores, por lo que se reitera en este punto.

Proceso de produccion, circulacién y consumo, en este caso el proceso que
actualmente se lleva a cabo en aula virtual puede sintetizarse de la siguiente
manera: sobre la base de instructivo para el desarrollo de contenidos digitales (que
incluye elementos de disefio e imagen institucional), un docente contenidista
elabora propuesta de creacion, modificacion, actualizacion de aula virtual, la que
se remite al coordinador de aulas virtuales quien crea, modifica y publica los
contenidos en aula virtual. Si se presenta inconsistencias se remite consulta al
docente contenidista, resuelta la misma se procede con la publicacion,
seguidamente se pide revision al docente para luego ser usada por los alumnos y
demas docentes de la asignatura.

Proceso de convergencia/divergencia: como ya se indicara todo el
contenido del aula virtual se concentra en la plataforma Moodle con lo cual se
observa claramente el proceso de convergencia, no asi la divergencia, ya que por
organizacion institucional se procura que todo el proceso educativo virtual se
materialice en esta plataforma.

Proceso de inclusion/exclusion como el proceso de coevolucién, se
presentan demorados en aula virtual, si bien la aparicion de nuevas tecnologias o
modos de presentacion de contenidos permite sustituir o transformar algunos
recursos que se vienen utilizando como las presentaciones de PowerPoint,
imagenes o videos por recursos interactivos con la herramienta en Moodle html5,
se cree que por decisiones institucionales de tipo estratégicas, econémicos y de
recursos humanos, no se implementan.

Por lo expuesto, cabe destacar a los efectos de esta investigacion, la relacion o
conexion que se presenta entre los actores tecnoldgicos, el hecho de que el aula virtual

esté desarrollada en la Plataforma Moodle plantea una relacién de dominacién de esta
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ultima sobre el disefio de aula virtual. Lo que se entiende como limitacion técnica en
varios aspectos del disefio y gestion del contenido de la materia de que se trate.

Otro aspecto destacable, es el hecho que todo el contenido del aula virtual se
concentra en la plataforma Moodle con lo cual se observa claramente el proceso de
convergencia, no asi la divergencia, ya que por organizacion institucional se procura que
todo el proceso educativo virtual se materialice en esta plataforma.

Asimismo, el proceso de coevolucion, se presentan demorados en aulas virtuales
del Instituto Saber, actualmente la version de Moodle es 2.6, se cree que, por decisiones
institucionales de tipo estratégicas, econdémicos y de recursos humanos, no se
implementan modos de presentacién de contenidos acordes a la evolucion tecnolégica

imperante.

4.1.4. Tipos de Materiales Did4cticos Hipermediales

En este punto se reitera lo expuesto en el Capitulo 2 precedente, en el cual se
expone que el modo de presentacidn, organizacion y relacién que el usuario logre con el
contenido es fundamental en los términos de usabilidad y experiencia del usuario.

Por lo que, sobre la base de las cuatro dimensiones de analisis de los contenidos
que proponen Mauri et. al. (2016) y reiterando que entienden por interactividad:

la organizacion de la actividad conjunta, es decir, de las formas que adoptan las
actuaciones interrelacionadas de profesores y alumnos en torno a los contenidos
y tareas de aprendizaje y de su evolucién a lo largo del proceso de construccion
del conocimiento. (p.3)

Se recuerda que este trabajo busca el andlisis de la “interactividad tecnoldgica
real” de los contenidos que se refiere al uso efectivo que docentes y alumnos hacen de las
herramientas tecnolégicas disponibles en la plataforma, es decir el modo real en que se
presenta la interactividad.

En primer lugar, es dable referirse al aula virtual de estudio como “material
didactico hipermedial” (MDH) en el sentido que sostiene Odetti (2016) ya que la misma
tiene intencionalidad didactica y hacen uso de multiples medios. Sobre la base de las tres
dimensiones de analisis que la autora propone, a saber, la metafora de interaccion, la
estructura narrativa hipermedial y la organizacién de la informacion en pantalla, se piensa
que el aula virtual asume las caracteristicas de mural.

Como indica la autora mencionada, en un material didactico como mural, todos

los elementos se encuentran a la vista, se trata de una imagen interactiva, una metafora de
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interaccion superficial, los estudiantes pueden seleccionar el recorrido sobre los recursos,
pero no existe peso argumentativo en la estructura. Ello es asi si se observa la Figura 18
donde se observa en el bloque central de contenido una imagen que, sin significar una
metafora, incluye los botones de Presentacion, Contenidos, Actividades, Cuestionarios,
Recursos en Linea y Contenidos, a partir de los cuales los usuarios pueden seleccionar el
recorrido, pero no existe una articulacion argumentativa que impulse la navegacion.

Con lo cual la organizacion aparece fragmentada en unidades de informacion para

facilitar el acceso a la misma.

Figura 18
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Aqui resulta oportuno retomar, para no repetir, las opiniones de los entrevistados
que se transcriben en el titulo “Niveles de Interaccion”, quienes al ser consultados sobre
los contenidos, etiquetas, o textos que le resultan mas comprensibles y cuales menos
comprensibles, en relacion a los contenidos sefialan que los titulos (botones) de
contenidos y recursos en linea podrian ser unificado para disminuir el tiempo de busqueda
de la informacion que implica ingresar en ambas secciones hasta encontrar la informacion

necesaria.
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4.1.5. Narrativa Trasmedia

Para el analisis de este punto se toma como punto de partida las reflexiones
realizadas por la observante en el trabajo presentado en el 30 Congresso Internacional
Media Ecology And Image Studies - Democracia, Meios e pandemia, titulado Narrativas
Transmedia en el Disefio y Gestion de Aulas Virtuales del Nivel Superior presentado.
Cabe resaltar, también, que dicho trabajo se presenta y aprueba en la asignatura
“Narrativas Transmedias” a cargo del Profesor Dr. Denis Porto Rend.

Como se indico en el Capitulo 2, en su trabajo Avila (2020) analiza tres categorias
de ideas, que considera fundamentales, al momento de sostener que el disefio y gestion
de aulas virtuales responde a las exigencias que definen a la narrativa transmedia; es decir,
observa y estudia en aulas virtuales: (a) la utilizacion de multiples soportes mediaticos,
(b) la interactividad y el uso del hipertexto, (c) la participacién, la expansion y
experiencia inmersiva; todo lo cual, sobre la base de las ideas propuestas por autores como
Jenkins (2003), Rend y Ruiz (2014), Scolari (2014).

4.1.5.1. Multiples Soportes Mediaticos.

Al revisar la disposicion del contenido de aulas virtuales, se pudo observar que en
la seccion denominada “contenidos”, en formato de texto (PDF), se presenta a los
estudiantes cada una de las unidades didacticas de la asignatura.

En la seccion “recursos en linea” los profesores contenidistas incorporaron
material complementario como videos explicativos extraidos de la web, presentaciones
en diapositivas en PowerPoint, paginas web y otros recursos en linea. En la seccién
“biblioteca” se encuentra el material de estudio completo en formato PDF (elaborado por
los profesores de la catedra) articulos especializados o libros de acceso libre.

Todo el contenido tedrico puede ser consultado, leido y descargado desde una
computadora de escritorio e incluso desde los teléfonos inteligente, se observa que en la
publicacion de los recursos mencionados se hice uso del “modo responsive”, disefio que
permite la adaptacion de la visualizacion de los contenidos a cualquier tipo de resolucion
de pantalla.

Por otro lado, el Instituto Saber hace uso de redes sociales como Facebook,
Twitter, Instagram y WhatsApp, mediante la publicacion de novedades institucionales,
fotos, videos en linea sobre tematicas especificas extracurriculares, entre otros. En tales

situaciones, la participacion de los alumnos (usuarios) se limita a visualizar las diferentes
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intervenciones, dejar un like o un breve comentario. Lo expuesto se puede constatar
facilmente ingresando en los perfiles y pag. web institucional.

Si bien, los profesores también participar con sus comentarios, se pudo observar
que los mismos no logran proponer, en aulas virtuales, actividades formativas que
aprovechen el uso de redes sociales para el desarrollo de las materias.

De este modo, se piensa que el desarrollo tedrico de los contenidos (narracion)
cumple, en una primera instancia con la exigencia de la narrativa transmedia de maltiples
formatos, cada uno contribuyendo con su especialidad a la comprension total de la

asignatura (relato).

4.1.5.1. Interactividad e Hipertexto.

Como se sefiald en el Capitulo 2, seglin exponen René y Ruiz (2014), la
construcciéon de la narrativa transmedia exige, ademas de mdltiples soportes tener
presente el pilar fundamental de la interactividad.

Considerando el concepto de interactividad de Aparici y Silva (2012), se observa
la misma cuando los usuarios intervienen en el contenido presentado en aulas, a través de
la eleccion del soporte mediatico correspondiente (texto, video, PowerPoints, etc.),
lectura en linea, descarga de los archivos que asi lo permitan, navegacién por las distintas
secciones, dando respuesta (en linea) a los cuestionarios y lecciones de resolucién
automatica, entre otros.

Asimismo, se piensa que la interactividad es favorecida por el disefio de las aulas
elaboradas como un entorno de “hipertexto o hipermedia”. En el disefio de las aulas se
reconoce que los enlaces o hipervinculos mas utilizados responde a lo que Landow (2006)
denomina “enlace unidireccional de lexia a lexia” (p.37) y “el enlace de uno a varios (one-
to-many), el cual permite a los lectores obtener informacion diferente partiendo del
mismo punto textual” (p. 40); este Gltimo, muy utilizado para introducir cada una de las
secciones 0 espacios mencionados en el disefio de las aulas virtuales en cuestion.

La utilizacion del entorno hipermedial o hipertextual, conforme lo observado

autoriza a pensar que en alguna medida se cumple con la caracteristica de interactividad.

4.1.5.2. Participacion, Expansion y Experiencia Inmersiva.

Sobre la base de los postulados de autores como Jenkins (2003), Ren6 y Ruiz
(2014), Scolari (2014) que se desarrollan en el Capitulo 2, se observa que el disefio de
aulas virtuales responde a las caracteristicas de “participacion, expansion y experiencia

inmersiva” que definen a la narrativa transmedia.
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La expansion puede observarse cuando algunos docentes contintian incorporando
nuevos formatos de contenidos que expanden el relato (asignatura), y cuando los
estudiantes a través de sus producciones individuales o grupales, resultantes de diferentes
actividades propuestas por el docente, dan lugar a la expansion y/o compresion.

Se observa, también que algunas actividades publicadas en aula virtual, proponen
producciones individuales y/o grupales que van mas alla de leer, reproducir y esperar una
retroalimentacion. Se indica al alumno, por ejemplo: elegir una empresa u organizacion
real de su propio contexto, observarla y analizarla desde los puntos trabajados
tedricamente, para luego compartir sus producciones en foro grupal donde todos y cada
uno tiene que referirse y opinar en relacion a los trabajos de otros compafieros; también
se pide simular la elaboracion de su propio legajo laboral digital, elaborar un hipertexto
de los pasos necesarios para inscripcién de trabajadores en AFIP, para luego compartir y
opinar en Foro, entre otros.

Asi también, se puede reconocer, que trabajos integradores del alumnado son
incluidos como insumos para construir actividades finales en otra asignatura correlativa,
reconociendo un modo de compresion del relato segun lo sugerido por Scolari (2014).

Si bien, estas propuestas de actividades estan abiertas al uso y aplicacion por parte
de los docentes de la catedra de que se trate, siempre se deja la libertad de gestion al
mismo, excepto en la modalidad a distancia, en la que las actividades publicadas en aula
virtual son obligatorias.

Es decir, que se concibe que juegan un papel muy importante la calidad de las
actividades propuestas en aula virtual, asi como también la gestion docente, quienes
pueden propiciar la participacion activa de los alumnos.

El desarrollo por el alumnado de las actividades propuestas, las publicaciones en
foro, el uso de la mensajeria, permite reconocer el grado de participacién necesario, para
reconocerle la calidad de “prosumidor”.

En cuanto al tema de la experiencia inmersiva, se observa que algunas actividades
publicadas en las aulas virtuales, propician cierto margen de libertad a los estudiantes,
como, por ejemplo: cuando se los invita a realizar un analisis tedrico practico de una
empresa real de su propio contexto a eleccion, y en relacion a la cual se desarrollaran todo
el proceso de aprendizaje.

En el caso de las actividades que proporcionan a los estudiantes mayor libertad y
flexibilidad, los docentes a cargo, reconocen en la audiencia estudiantil mayor grado de

compromiso y motivacién con la tarea. Lo que, a priori, permite deducir una experiencia
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inmersiva, por el contenido de la materia (especifico para la carrera) y la calidad de la
actividad propuesta que lleva al involucramiento emocional y cognitivo del alumnado.

En este punto, se reconoce que en el disefio de las aulas virtuales se utilizan
multiples soportes mediaticos, que van desde, textos, imagenes, videos, etc...los que
pueden ser consultados por diferentes dispositivos dado el “modo responsive” que se
aplica en su publicacion, pudiendo también ser descargados por los alumnos- usuarios.

Se pudo constatar la interactividad del disefio del aula, la que permite la
intervencion de los alumnos en su contenido, partiendo desde la eleccion de navegacion
en las diferentes secciones, hasta la intervencion activa en cuestionarios, foros,
actividades. Asi también, se observd que el entorno hipermedial o hipertextual favorece
a la interactividad.

En cuanto a la participacion, expansion y experiencia inmersiva, luego del analisis
y descripcion realizada, se piensa que es fundamental considerar a los alumnos como
“audiencia creativa”, quienes tienen que poder construir y conducir sus propios
aprendizajes teniendo los contenidos como punto de partida, pero no de llegada.

Se piensa que el margen de libertad (necesario para la expansion), favorece al
involucramiento personal que, en la mayoria de los casos, implica compromiso emocional

y sentimental involucrados en el concepto de experiencia inmersiva.
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Capitulo 5: Reflexiones

Conforme lo expuesto en el capitulo precedentemente y sobre la base de los
objetivos planteados para este trabajo, este capitulo quinto redne las reflexiones
resultantes del analisis y ponderacion de los datos logrados durante el estudio de aulas
virtuales de asignaturas de la carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos,
especificamente del aula virtual de la asignatura de Gestion del Capital Humano,
atendiendo a la uniformidad de los espacios aulicos virtuales (ver Anexo 1) que se dictan
en las opciones pedagogicas presencial, semipresencial y a distancia en la institucion
educativa SABER de Cordoba, Argentina.

Como se indica precedentemente, SABER hace uso de la Plataforma Moodle
como entorno de aulas virtuales de cada una de las materias de las diferentes carreras
desde el afio 2010.

La Plataforma Moodle, como se conceptualiza en el capitulo primero de este
trabajo, se trata de un sistema de gestion del aprendizaje o LMS (del inglés learning
management systems) que permite crear contenidos online, busca que el estudiante tenga
una experiencia de aprendizaje, proporciona facilidades informaticas y telematicas,
posibilita gestionar contenidos, materiales digitales, calendario, administracion
académica, seguimiento y evaluacion de actividades, chat, foros, mensajeria, etc. (Rivero
Albarran, 2018; Ramirez Ledn, 2015; Mestre Gémez, et. al 2007). Todo lo cual, se
comprueba a simple vista en Campus Saber.

Asimismo, se recuerda, que este trabajo, se focaliza en el “disefio del entorno” de
las aulas virtuales de SABER, que se crean en la plataforma Moodle; y siguiendo
Mendoza, Magafia y Ruiz (2016), conforme se expreso en el capitulo segundo, “el disefio
del entorno” que impulse a los estudiantes a visitarlo, explorarlo, socializar y contribuir,
tiene que desarrollar los siguientes elementos basicos:

La iconografia

La distribucién de los componentes del aula virtual

Medios de socializacion sincrénica y asincronica (foros, chat, entre otros)

Espacios para revisar las actividades de aprendizaje

Espacios de entrega de actividades

Espacios para acceder a recursos didacticos (reservorios)

Espacio para dar seguimiento al desempefio académico y administrativo

Dinamica o estatica del entorno. (parr. 26)



86

Se destaca, también, que este trabajo busca el analisis de la “interactividad
tecnologica real” de los contenidos, la que se refiere el uso efectivo que docentes y
alumnos hacen de las herramientas tecnologicas disponibles en la plataforma, es decir, el
modo real en que se presenta la interactividad.

De este modo, en el andlisis del disefio de la interaccion del entorno de aulas
virtuales de Campus Saber, se recurre a la observacion participante de la suscripta
realizada en la interfaz del aula virtual en estudio y conjuntamente se analizan e
interpretan los decires, sentires y experiencias de autoridades educativas, personal
administrativo, docentes y estudiantes. Centrando, siempre, la investigacién en el rol de
usuario del aula que asumen los participantes (observador y entrevistados).

De este modo, en concordancia con los objetivos de investigacion planteados, se
analizan y describen aspectos referidos a: 1) nivel, modelo de interaccion y las
caracteristicas de la interfaz de aulas virtuales, 2) organizacién de materiales didacticos
hipermediales publicados en aulas virtuales 3) narrativa transmedia en el disefio y
contenido de aulas virtuales y 4) se presentan algunas propuestas superadoras en el disefio

de la interaccion de aulas virtuales.

5.1. Nivel, Modelo de Interaccion y las Caracteristicas de la Interfaz de
Aulas Virtuales

Como se indica en el capitulo segundo precedente, para Mordecki (2012) “el
Disefio de la Interaccion es el proceso de analisis y creacién tanto de la interaccién de los
sistemas de computacion con los seres humanos que los usan, como de la experiencia de
éstos al utilizarlos” (p. 11).

Asimismo, el autor citado, en el libro Miro y Entiendo, sefiala que el disefio de la
interaccion se apoya en cuatro pilares fundamentales: usabilidad, accesibilidad,
arquitectura de la informacion y disefio grafico. Este trabajo aborda aquellas condiciones
que hacen posible la usabilidad del entorno de aulas virtuales, especificamente la interfaz
y la arquitectura de la informacion.

De acuerdo a lo desarrollado en el capitulo cuarto anterior, los datos e informacion
son ponderados sobre la base del modelo de los elementos de la interfaz de Garrett (2002)
citado por Mordecki (2012), que reconoce como elementos claves: los objetivos, alcance,

arquitectura de la informacion, modelo de interaccion e interfaz.
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En cuanto a los objetivos se pudo constatar que la finalidad educativa del aula
virtual no presenta dudas, el propdsito aparece explicito y es reconocido por todos los
participantes.

Asimismo, el alcance que implica reconocer quienes utilizan el sitio, por qué lo
utilizan y en qué situaciones lo hacen; se comprueba que el aula virtual esté destinada al
uso de estudiantes y docentes de la asignatura, como medio de comunicacion, repositorio
de contenidos, y sobre todo para la realizacion de las actividades obligatorias, tanto en las
opciones pedagdgicas, presenciales, semipresenciales o distancia. También, es consultada
por el personal directivo y de gestion educativa (directora, secretaria académica,
coordinadora de alumnos a distancia, entre otros) para el cumplimiento de sus respectivas
funciones.

Mordecki (2012), sefiala que para visualizar en que situaciones se utilizara el sitio;
es decir, para empatizar con las necesidades y motivos de los usuarios, comprender su
entorno, actitud con la que enfrentara el aula, requiere diferenciar entre escenarios de uso
diario, de Unica vez y escenarios de uso necesario, y de este modo dedicar el 80 % de los
recursos de disefio a los escenarios de uso diario.

Como observador participante, se reconoce como escenarios de uso diario, la
pagina inicial de la materia, la seccion actividades y la mensajeria.

Los participantes de esta investigacion, estudiantes, profesores, personal directivo
y de gestion administrativa, reconocen que la mensajeria o el correo, las actividades y
contenidos como escenario de uso necesario, lo que implica dedicar el 80% de los
recursos en el disefio de los mismos. En este punto, son pocas las dificultades detectadas
en el andlisis, pero la actualizacion constante de los mismo es recomendable.

Sin embargo, ademas de los escenarios de uso diario, hay otros que se usan muy
pocas veces y como indica Mordecki (2012) tienen importante incidencia en la interfaz y
usabilidad porque no hay aprendizaje por el uso frecuente; con lo cual, hay que tener
presente ciertas reglas como: la interfaz debe ser directa, estandar (rescatar experiencias
de otros sitios), una tarea por vez y sin personalizacién. Reglas estas, que también, se
entienden aplicables a los escenarios de uso diario.

La mayoria de los entrevistados interpretan que la interfaz del aula virtual no es
directa, ya que requiere presionar varios clics hasta lograr el objetivo deseado; es decir,
concluyen que no es intuitiva. Piensan que no se interpreta inmediatamente, pero con el
uso uno logra aprender el funcionamiento y habituarse al mismo y generar una rutina. Asi

también, entienden que no recupera experiencias de otros sitios, aunque la consideran
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como estandar si se consideran otros SGC como Moodle, pero no asi en relacion a otros
sitios web.

Las experiencias descriptas, dan cuenta que los escenarios de Unica vez (que se
usan pocas veces) y en los que no hay aprendizaje por el uso frecuente, necesitan ser
mejorados en facilidad de uso, por su incidencia en la interfaz y la usabilidad, conforme
lo sefala el autor ciado.

Como se expuso en apartados anteriores, la arquitectura de la informacion es la
herramienta que permite trabajar con el contenido del sitio, delimitarlo y organizarlo para
hacer méas facil su uso y localizacion. Para definirla y analizarla, es necesario tener
presente: definicion de las categorias, navegacion y busqueda a modo de recuperar la
informacién (Mordecki, 2012, Armengol Rivera 2019).

Si bien, se pudo observar que en aula virtual las principales categorias de
informacion (presentacion, contenidos, actividades, cuestionarios, recursos en linea,
biblioteca y foros) responden a las caracteristicas de agrupar el contenido a partir de temas
centrales, ser mutuamente excluyentes, jerarquicamente similares y comprender el
universo de contenidos; las opiniones de los entrevistados son variadas, hay quienes
entiende que la organizacion de los contenidos es clara, l6gica, coherente, comprensible
y util pero hay quienes consideran que debe ser mejorada para hacer mas facil el acceso,
busqueda y recuperacion de la informacion. De igual modo, se pudo observar también
que la seleccion del boton que identifica a cada categoria, en la mayoria de los casos
presenta un flujo extenso de hipervinculos hasta conducir al contenido deseado, lo que
indudablemente dificulta la navegacion en el aula y afecta las expectativas del usuario.

En relacion al sistema de busqueda se encuentra opiniones coincidentes en cuanto
a la ausencia de buscador general o global que permita recuperar informacion con una
sola palabra o frase relevante, casi todos coinciden que la busqueda de informacion se
logra si previamente se sabe en qué seccidn (categoria) buscar o si les fue indicado con
anterioridad; caso contrario; la blsqueda exige ingresar una a una en las secciones
(categorias) en las que se organiza el aula. Con lo cual, trabajar en un buscador general o
global o una forma de facilitar la recuperacion de la informacion es clave para la

usabilidad del sitio.

Considerando lo expuesto en el capitulo segundo, donde se explica que el modelo
de interaccion “supone un conjunto pequefio de funcionalidades basicas o primitivas

sobre las que se construyen las funcionalidades mas complejas. Asi, “sobre la primitiva
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‘vinculo’ se construyen las funcionalidades hipertexto, mena y botén” (Mordecki, 2012,
p. 47).

Al indagar sobre el modelo de interaccion o bien la navegacion en aulas virtuales,
la mayoria de los participantes presenta dificultades en identificar un mena, los botones
de acceso 0 navegacion, no entienden el concepto de menu o botén. Unos pocos, entre
alumnos y docentes, lo identifican con los titulos: Presentacion, Contenidos, Actividades,
etc. o el mend desplegable de cursos que sefiala las asignaturas a cursar. Solo la secretaria
académica reconoce el menu lateral de navegacion, y ello asi por la utilidad que el mismo
presenta para su funcion. Se piensa que una version mas actualizada de Moodle (SGC)
permitirian mejorar la navegacion del sitio, se cree indispensable una pronta

actualizacion.

De este modo, como sefiala Mordecki (2012), la estabilidad, uniformidad y
facilidad de uso de la interfaz, depende en gran medida de un modelo de interaccién que
responda a la idea mental que el usuario tiene sobre el sitio. Y en este caso la mayoria de
los participantes, entiende que el aula virtual tiene que ser rapida, agil, intuitiva, requerir
pocos clics o enlaces para el logro del objetivo deseado. Asimismo, piensan que la utilidad
de cada botdn no tiene que presentar dudas y ser visible, que la informacién esté bien

distribuida y es importante contar con un sistema de busqueda util.

En este punto es importante recordar que “el modelo de interaccion define qué
funcionalidad estara disponible y qué elementos o primitivas de interaccion son las que
la implementan, la interfaz por su parte define como se representan estos elementos en la
pantalla” (Mordecki, 2012, p. 51).

Mordecki (2008), en el glosario del libro Pensar Primero define interfaz como “la
parte de los sistemas, tanto de hardware como de software que interactian directamente
con los usuarios” (p. 161).

Teniendo presente, que técnicamente la Interfaz es “el conjunto de puntos de
contacto del usuario con el sitio a través de la computadora e incluye todo lo que el sitio
emite o muestra (salida o "output") y todo lo que el sitio recibe (entrada o "input")”, que
es “la parte sensible (visible, tocable, audible) de la interaccion.” (Mordecki, 2012, p. 65).
Es claro, que pertenecen a la interfaz todos los elementos graficos (imagenes, letras,
colores, etc.), también el cursor del mouse, los recursos para completar campos o

recoleccion de datos.
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En este tema, la mayoria de los entrevistados, coincide que los titulos, etiquetas y
textos son comprensibles, salvo los titulos de contenidos y recursos en linea, que piensan
podrian ser unificado para disminuir el tiempo de busqueda de la informacion que implica
ingresar en ambas secciones hasta encontrar la informacion necesaria. Situacion similar
se experimenta con los titulos cuestionarios y actividades, interpretan que el contenido de
ambas secciones responde a la categoria Unica de actividades. En cuanto a los foros,
entienden confuso diferenciar foros por temas.

En relacion a la ubicacion de los elementos de la interfaz, se piensa que en general
se adapta a algunas de las recomendaciones de la Guia para el Desarrollo de Sitios Web
del Gobierno de Chile (2008), pero los entrevistados coinciden en que no existe 0 no
reconocen un menu de secciones o categoria de contenidos que es suplantado por
etiquetas que simulan un menu vertical. No se encuentran enlaces de accion como
contacto, regreso o0 mapa del sitio. Los botones que corresponden al propio sistema de
gestion (Moodle) son uniformes en su aspecto fisico, algunos incluyen mas de una
palabra, cambian de color al posicionarse en los mismos, pero no cambian de estado al
momento de su seleccion. Las etiquetas de las secciones (presentacion, contenido, etc.)
agregadas en la seccion de contenidos simulan botones, pero no cambian de estado al
momento de su seleccidn, ni cambian el color al posicionarse el puntero del mouse. En
los enlaces, no se logra visualizar sin se trata de un enlace destacado, activo o sin visitar.
Este tema, al igual que la navegacién, sistema de busqueda, mendas, etc., ademas, de poder
ser mejorado con una version actualizada de Moodle, se piensa requiere la contratacion
de un profesional freelance que programe estos disefios, pero como se indic6 con
anterioridad esta accion esta sujeta a decisiones estratégicas y presupuestarias del Instituto
Saber.

Conforme se desprende de las entrevistas analizadas en apartados anteriores, no
se detectan dificultades, ni falta de comprension en la redaccion que se usa en el aula

virtual en analisis.

En cuanto a los niveles de interaccion, se recuerda lo expuesto en el capitulo
segundo, en el que se expuso que “miro y entiendo”, es el nivel basico de interaccion
semiconsciente o inconsciente que demanda al usuario muy poco esfuerzo, se toma en
cuenta la intuicion, es decir, esa sucesion de patrones simples y elementales de interaccién
repetida muchas veces por el usuario que le permiten reconocerlos e interpretarlos de

manera semiconsciente o inconsciente. “Leo y entiendo”, es el nivel siguiente de
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interaccion requiere més esfuerzo y exige la lectura del contenido de las etiquetas y texto,
solo necesita el texto que se lee, es decir una lectura autoexplicativa. “Pienso y entiendo”,
es el nivel superior que requiere un gran esfuerzo y se usa para resolver cualquier
problema, comunicar cualquier contenido o concepto, pero el usuario necesita aplicar el
razonamiento para procesar la informacion.

Las opiniones vertidas por los entrevistados, dan cuenta, que en el disefio de la
pagina predominan el nivel “leo y entiendo” y “pienso y entiendo”.

Para Mordecki (2012) cuando el contenido de un sitio estd mas cerca del nivel
“miro y entiendo”, y mas alejado de “pienso y entiendo” serda mas facil su comprension.
Por lo cual, propone que los elementos basicos de la estructura visual, las categorias,
jerarquias y organizacion logica se basen en el nivel “miro y entiendo”. Es evidente, que
en las aulas virtuales del Instituto Saber, se hace necesario potenciar el nivel de

interaccion “miro y entiendo”.

Por lo hasta aqui expuesto, se piensa que la ubicacion de los contenidos, el acceso
inmediato a los mismos, la disminucion del flujo extenso de hipervinculos depende, en
gran medida, de una organizacion de los contenidos que satisfaga las necesidades,
expectativas y la idea mental que los usuarios tengan del sitio. Asimismo, como se dijo
precedentemente, se piensa que un sistema o modo de busqueda global de la informacion

es indispensable para la usabilidad del aula virtual.

5.1.1. Heuristica de Usabilidad

Como se explico en el capitulo segundo, el anlisis heuristico es una propuesta de
evaluacion y analisis de la usabilidad de las interfaces, cuyo principal exponente es
Nielsen (1990), quien propuso una lista de 10 reglas, guias o mejores précticas o
elementos de evaluacion, que fue la base de numerosas listas posteriores y trabajos de
campos y permite detectar problemas graves de usabilidad y se conocen como Heuristica
de Usabilidad.

Considerando las reglas de Nielsen (1990) en la observacién y las opiniones de
los entrevistados, se entiende necesario trabajar en las siguientes reglas para mejorar

usabilidad:

1) Visibilidad del Contexto o del estado del sistema, ya que si bien los
participantes, en general, coinciden que para ubicarse en qué lugar del sitio se

encuentran, recurren al titulo de la materia o bien a la barra de estado, que se
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encuentra en el margen superior izquierdo luego del logo tipo institucional.
No obstante, manifiestan que revertir una accion no deseada, implica volver
hacia atras, ya sea utilizando el boton inicio, la barra de estado o la flecha del
navegador, pero esta accion no esta clara en la interfaz.

2) Control y libertad para el usuario, puesto que los usuarios no reconocen
ayudas o preguntas frecuentes que permitan recuperarse de errores.

3) Reconocer en lugar de recordar, los entrevistados expresaron que la facilidad
en el uso del aula virtual, la adquirieron con la frecuencia y habitualidad en
su utilizacion; es decir, logran recordar las acciones que quieren realizar mas
que en reconocerlas, que seria lo recomendado por la evaluacion Heuristica
de Usabilidad.

5.1.2. Modelo Tecno-bioldgico de Analisis de la Interfaz (Scolari 2019)

Continuando con el modelo Tecno-bioldgico de analisis de la interfaz (Scolari,
2019), para el autor “una interfaz es una red de actores humanos y tecnoldgicos que
interactian y mantienen diferentes tipos de relaciones entre si ” (p. 2). Considera que para
estudiar la interfaz hay que separar los elementos que la componen: los actores, las
relaciones que unen a esos actores y los procesos.

A los efectos de esta investigacion, se reitera lo expresado respecto de la relacion
0 conexién de dominacién que se presenta entre los actores tecnolégicos; es decir, el
hecho de que el aula virtual esté desarrollada en la Plataforma Moodle plantea
dependencia, limitacion o condicionamiento del disefio de aula virtual en relacién a las
funcionalidades técnicas de Moodle en cuanto sistema de gestion de contenidos. Lo que
se entiende como limitacion técnica en varios aspectos del disefio y gestion del contenido
de la materia de que se trate.

La relacion descripta en parrafo precedente, aparece ligada al proceso de
coevolucion, el que se presentan demorado en aulas virtuales del Instituto Saber, se cree
que, por decisiones institucionales de tipo estratégicas, econémicos y de recursos
humanos, no se implementan modos de presentacion de contenidos acordes a la evolucion
tecnoldgica imperante. Por lo que, aparece como recomendable la actualizacién
permanente de Moodle en cuanto SGC utilizado, para asi, consecuentemente optimizar el
disefio y contenido de aulas virtuales.

Otro aspecto destacable, es el hecho que todo el contenido del aula virtual se

concentre en la plataforma Moodle, demostrando claramente el proceso de convergencia,
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no asi el de divergencia, ya que por organizacion institucional se procura que todo el
proceso educativo virtual se materialice en esta plataforma.

Por lo expuesto, se piensa segun los postulados de Scolari (2019), puede trabajarse
en el proceso de divergencia tomando al campus virtual Saber (Moodle) como una
interfaz que origine nuevas interfaces por separacion o especializacion, que nos conduzca
a su mejora o innovacion.

En el presente caso, se piensa que puede trabajarse en una innovacion incremental,
es decir, agregar nuevos actores o relaciones que den origen a pequefios cambios,
especificamente se piensa en el proyecto de una Biblioteca que ademas de lo expuesto,
permite sobrellevar algunos de los problemas detectados en el “disefio de la interaccion”
de aulas virtuales, precedentemente explicado.

Proyectar una Biblioteca, como sitio externo enlazado al aula virtual, facilita la
ubicacion de los contenidos en sus diferentes formatos, el acceso inmediato a los mismos,
el modo de busqueda global de la informacion ademas de tratar de superar la relacion de
dominacion o “relacion de poder” de la Plataforma Moodle en relacion al disefio del aula
virtual, buscando favorecer la experiencia de los usuarios (docentes y alumnos).

Asimismo, al generarse un espacio virtual autbnomo pero vinculado al aula
virtual, se cree puede acelerar el proceso de coevolucion que, como se dijo, se presenta
demorado en aulas virtuales del Instituto Saber, por decisiones institucionales de tipo

estratégicas, econémicos y de recursos humanos.

5.2. Materiales Didacticos Hipermediales Publicados en Aulas Virtuales

Para la consideracion de este punto, se reitera lo expuesto en el Capitulo 2
precedente, en el cual se expone que el modo de presentacion, organizacién y relacion
que el usuario logre con el contenido es fundamental en los términos de usabilidad y
experiencia del usuario.

Por lo que, luego de la exploracién del contenido de aulas virtuales y sobre los
postulados de Odetti (2016), por su intencionalidad didactica y al hacer uso de multiples
medios, se caracteriza al aula virtual de estudio como “material didactico hipermedial”
(MDH).

Por otra parte, considerando la metafora de interaccién, la estructura narrativa
hipermedial y la organizacién de la informacidn en pantalla, se piensa que las aulas
virtuales asumen las caracteristicas de mural, ya que los estudiantes pueden seleccionar

el recorrido sobre los recursos publicados, pero no existe peso argumentativo en la
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estructura. De este modo, la organizacion aparece fragmentada en unidades de
informacion para facilitar el acceso a la misma.

Por lo expuesto, se reitera, que este trabajo busca el anélisis de la “interactividad
tecnologica real” de los contenidos, es decir, se refiere el uso efectivo que docentes y
alumnos hacen de las herramientas tecnoldgicas disponibles en la plataforma.

Del resultado de las entrevistas y observacion realizada, se desprende que la
caracteristica de mural que asume el aula como material didactico hipermedial, no
presenta mayores dificultades a la usabilidad de la interfaz del aula virtual; sin embargo,
vuelve a presentarse la necesidad de un sistema de blsqueda, navegacion o modelo de

interaccion consistente y una organizacién de contenidos de fécil acceso y localizacion.

5.3. Narrativa Transmedia en Aulas Virtuales

Frente a la pregunta de si la narrativa transmedia es posible en la educacién (que
se planteo en el Capitulo 2 de este trabajo) segun el andlisis y descripcion realizada, se
sostiene que el disefio de las aulas virtuales del nivel superior de SABER cumplen con
las caracteristicas fundamentales que definen a la narrativa transmedia, tal como lo
afirman Jenkins (2003), Rend y Ruiz (2014), Scolari (2014), entre otros.

Se reconoce que en el disefio de las aulas virtuales se utilizan maltiples soportes
mediaticos, que van desde, textos, imagenes, videos, etc. los que pueden ser consultados
por diferentes dispositivos dado el “modo responsive” que se aplica en su publicacion,
pudiendo también ser descargados por los alumnos- usuarios.

Se pudo constatar la interactividad del disefio del aula, la que permite la
intervencion de los alumnos en su contenido, partiendo desde la eleccion de navegacion
en las diferentes secciones, hasta la intervencion activa en cuestionarios, foros,
actividades. Asi también, se observa que el entorno hipermedial o hipertextual favorece
a la interactividad.

En cuanto a la participacion, expansion y experiencia inmersiva, luego del analisis
y descripcion realizada, se piensa que es fundamental considerar a los alumnos como
“audiencia creativa”, quienes tienen que poder construir y conducir sus propios
aprendizajes teniendo los contenidos como punto de partida, pero no de llegada.

En este punto, se observa que muchas actividades propuestas por los docentes se
orientan a privilegiar la flexibilidad y libertad de los estudiantes promoviendo la
participacion y expansion del relato (asignatura), caracteristicas propias de la narrativa

transmedia.
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Se piensa, asimismo, que este margen de libertad (necesario para la expansion),
favorece al involucramiento personal que, en la mayoria de los casos, implica
compromiso emocional y sentimental implicados en el concepto de experiencia
inmersiva.

En este punto, se cree posible pensar en una innovacion incremental como se
indica en el punto anterior, que potencie la narrativa transmedia aqui descripta.

Como primera idea surge retomar trabajos practicos o actividades de estudiantes,
recuperados de un sitio especifico a crearse (biblioteca), que puedan ser punto de partida
para el desarrollo de actividades de otras asignaturas de la carrera y cuya continuidad
individual o grupal durante el cursado correspondiente, signifiquen generar nuevos
relatos, nuevas experiencias que haciendo uso de multiples formatos puedan publicarse

y/o difundirse en el sitio en cuestion.

5.4. Propuesta Superadora en el Disefio de la Interaccion de Aulas Virtuales

Como corolario de las reflexiones vertidas hasta ahora, se considera importante
pensar un modelo superador en el disefio de la interaccién que sea viable y aplicable en
aulas virtuales del Instituto SABER, teniendo presente los condicionamientos
estratégicos, econdmicos y de recursos humanos de la institucion educativa.

En este aspecto, se consideran claves las reflexiones expuestas en relacion a los
postulados de Scolari (2019) sobre su modelo Tecno-bioldgico de analisis de la interfaz.
Es decir, las limitaciones y caracteristicas que se observan en la relacién o conexion de
dominacién de la Plataforma Moodle, por sus condicionamientos técnicos, frente al
disefio y gestion de aulas virtuales; el proceso de coevolucion retrasado o demorado por
decisiones estratégicas, economicas y de recursos humanos de la institucion educativa;
asi como también, la prevalencia del proceso de convergencia frente al proceso de
divergencia.

Aclarada esta situacion, se piensa que el disefio de la interaccion de aulas virtuales

del Instituto Saber puede ser mejorada en los siguientes aspectos:

a) Version de Moodle: que tiene incidencia sobre la arquitectura de la
informacién, el modelo de interaccién (navegacion) e interfaz.

b) Sitio web (fuera de la Plataforma Moodle) vinculado a cada aula virtual,
especificamente una Biblioteca Virtual, que facilita la busqueda vy

recuperacion global de los contenidos en todos sus formatos y potencie la
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narrativa trasmedia en aulas virtuales, mediante la publicacion y creacion de

contenidos por parte de alumnos y docentes.

Se piensa como recomendable la actualizada de la version de Moodle (SGC), ya
gue una version mas actualizada proporciona opciones de formatos, recursos, actividades,
que permiten mejorar la navegacion del sitio, la organizacion de los contenidos y el uso
de formas acordes a las expectativas de alumnos y docentes, como seria el formato de

pestafias o similar.

El formato pestafias define categorias sobre la base de un menu general que
permite unificar o generalizar la informacién bajo un solo titulo, como por ejemplo
“Unidad Tematica”, organizando bajo la misma los diferentes contenidos, recursos,
actividades y cuestionarios. Los foros pueden diferenciarse por titulos y las etiquetas

pueden eliminarse o ubicarse segin mayor utilidad.

En cuanto al modelo de interaccidn es decir la navegacién web, se entiende que
versiones de Moodle posteriores a la version 2.0, que maneja el Instituto SABER al inicio
de esta investigacion, es mas directa e intuitiva, tiene botones o etiquetas mas simples, de
facil interpretacion y enlaces unidireccionales que permiten reducir a lo estrictamente

necesario los enlaces.

Algunos de los cambios sefialados, se esta implementado, en algunas aulas

virtuales, segin muestra la Figura 19.

Al dia de la elaboracion de este trabajo, se generan aulas bajo el formato de curso
denominado “formato de temas de ment”, dicho formato posibilita organizar los
contenidos a partir de un menu general. De este modo, cada aula organiza su contenido
en pestafias que se refieren a: presentacion, unidades didacticas, evaluaciones y
biblioteca; de manera de incluir en cada pestafia contenidos, recursos y actividades

relacionadas.

El foro novedades pasa a llamarse “Avisos, horarios y clases” como modo de
identificar su funcionalidad y junto a este foro se deja vigente el Foro General, ambos

ubicados en el encabezado del aula para su pronta ubicacion.

Figura 19:

P&gina Inicio Aula Gestion de Capital Humano - Actualizacion
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En cuanto a la propuesta de disefio e implementacién de un sitio web denominado
Biblioteca Saber fuera del Campus Saber (ver Figura 19), se piensa como enlazado en la
pestafia “Biblioteca” de cada una de las aulas virtuales, para facilitar la basqueda global

o general de la informacion permitiendo su pronta recuperacion.

Asimismo, la péagina web Biblioteca Saber (como se proyecta en capitulo
siguiente) se entiende que promueve la narrativa transmedia porque ademas de reunir
maultiples formatos, cumplir con la caracteristica de interactividad, pueden permitir
también la participacion, expansion y experiencia inmersiva de los estudiantes. Ello asi,
si se propicia la recuperacion de trabajos practicos o actividades de estudiantes aprobados,
sirvan como punto de partida para el desarrollo de nuevas actividades para otras
asignaturas. De este modo, la continuidad de las tareas individuales o grupales por parte
de los estudiantes, aparecen como un modo de generar nuevos relatos, nuevas
experiencias que en multiples formatos pueden publicarse y/o difundirse en el sitio en
cuestion.

Con las propuestas indicadas se piensan solucionar algunos de los inconvenientes
detectados durante el desarrollo de la investigacion sobre el disefio de la interaccion de
aulas virtuales, pensando esta propuesta como una accion concreta e integral frente a una
problematica situada en tiempo y contexto determinado, la que exige una revision

constante en un continuo proceso de “investigacion accion”.



98

Finalmente, se piensa que la propuesta de crear una Biblioteca Digital resulta ser
una innovacion incremental para la institucion educativa en cuestion; ello asi, sobre la
base de los postulados de Scolari (2019), expuestos precedentemente, quien sefiala que
las estrategias de innovacion radicales implican cambios profundos y supone el
surgimiento de nuevos actores, relaciones y procesos; mientras que la incremental implica
agregar nuevos actores o relaciones que dan origen a pequefios cambios.

Asimismo, Scolari (2019) expone como alternativa para cambiar una interfaz
educativa la incorporacion de nuevos actores en el aula (humanos o tecnol6gicos) y resalta
que la mayor innovacion de las interfaces educativas se origina en la convergencia con
otras interfaces, la combinacién de interfaces y el didlogo entre dominios diferentes puede
dar lugar a transformaciones imposibles de predecir. En este punto, se sostiene que la
creacion del sitio web Biblioteca Saber que se proyecta seguidamente, aparece como

nuevo actor tecnoldgico que se incorpora a la interfaz educativa de Campus Saber.
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Seccion B
Capitulo 6
Biblia Narrativa de Biblioteca Saber

6.1. Justificacion

La decision de elaborar una biblioteca digital (sitio web) deviene de la
investigacion realizada, atendiendo las manifestaciones de los usuarios de Campus Saber,
quienes reiteradamente manifiestan la necesidad de una mejora en el sistema de bdsqueda
de la informacion que permita acceder, de manera &gil y organizada, a publicaciones no
solo de materias de cursado actual, sino también de otras materias y carreras.

El disefio e implementacion de un sitio web denominado Biblioteca Saber fuera
del Campus Saber, surge para aprovechar herramientas y funcionalidades no disponibles
o de dificil usabilidad desde la plataforma Moodle, de manera de poder recopilar textos
de acceso libre, materiales didacticos, articulos de revistas, videos, podcast, fotos,
infografias, etc., vinculados con la especializacion profesional. Asi como también,
publicar y recuperar trabajos finales, trabajos integradores o destacados de estudiantes de
las diferentes carreras.

El interés que motiva la implementacion de este proyecto, parte de considerar que
el mismo contribuye a la generacion de conocimiento organizado e integrado. Ello asi, si
se piensa que el sitio permite al usuario partir de ciertos conceptos preexistentes para
generar nuevos. Es decir, el usuario parte de conocimientos previos en la carrera 0 materia
de que se trate para luego construir recorridos de busqueda, andlisis y sintesis que
permitan la produccién de nuevos conocimientos o producciones intelectuales,
autorizando a pensar el sitio sobre la base de un modelo de aprendizaje constructivista.

Se piensa también que la participacion del usuario en la incorporacion de nueva
informacion, propicia también un aprendizaje colaborativo.

Finalmente, se considera que el presente proyecto aparece como la oportunidad
de aplicar en un sitio web especifico todas aquellas modificaciones, mejoras o sugerencia
que se fueron descubriendo a lo largo de esta investigacion (navegacion, arquitectura
informacion, blsqueda, etc.) y que por las razones de indole estratégicas, economica, de
recursos humanos no se pueden concretar en las aulas virtuales estudiadas, pero se espera
ofrecer al usuario un sitio enlazado en todas las aulas que sea acorde a sus necesidades y

expectativas.

6.2. Objetivos
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6.2.1. Objetivo General

e Producir una biblioteca digital que retna el contenido multimedia de
especializacion profesional de las carreras del Instituto Saber para proporcionar al
usuario una experiencia de basqueda agil y organizada que agregue valor al

proceso de ensefianza y aprendizaje.
6.2.2. Objetivos Especificos

e Proporcionar acceso a los miembros de la comunidad educativa y a toda
persona interesada para la utilizacion y difusion de los recursos digitales
recopilados.

e Promover la participacion e involucramiento de los estudiantes, docentes,
exalumnos y/o persona interesada en la produccidn intelectual y de conocimiento,

resultante de la actividad académica y profesional.

e Contribuir en el desarrollo de competencias para la busqueda, analisis y

sintesis de informacidn, reconocimiento e interpretacién de datos relevantes a

objetivos personales, propiciando actitudes de colaboracidn y critica constructiva.
6.3. Definicion de Audiencia

El sitio web Biblioteca Saber, se dirige objetivamente a alumnos, docentes,
personal directivo y administrativo de la comunidad educativa del Instituto SABER que
funciona en Cordoba, Argentina. Sin embargo, busca alcanzar también a los exalumnos
de la institucion, profesionales en ejercicio de las areas de Administracion de Empresas,
Recursos Humanos, Marketing, Finanzas y Comercio Internacional, asi como a toda
persona interesada.

Segun informacion obtenida de autoridades educativas, considerando los
ingresantes durante el afio lectivo 2022, se reconoce que el 70 % de los estudiantes se
encuentran en la franja que va entre 18 a 29 afios de edad, pero existe un 30 % de
estudiantes mayores a 29 afios, es decir 30 afios 0 mas. El 64 % son mujeres, el 75 % de
los alumnos trabajan, el 47 % fue egresado de establecimientos educativos de gestion
publicay el otro 53% de gestion privada. EI 53% son de la provincia de Cordoba (capital
e interior) y el resto pertenecen a las diferentes provincias del pais, reconociendo un 13%
de estudiante de la provincia de Buenos Aires, un 6% de Santa Fe y un 4 % de Santa Cruz,

como las mas representativas.
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El instituto usa las aulas virtuales en todas las opciones de cursado propuestas
(presencial, semipresencial y distancia), con lo cual en general, alumnos, docentes,
personal directivo y administrativo contarian con medios tecnoldgicos suficientes para el
uso del espacio que se proyecta.

Asimismo, segun cuestionario a ingresantes que las autoridades educativas
aplican anualmente, durante el afio lectivo 2022 el 98% utiliza internet diariamente y la
mayoria accede por conexion de banda ancha desde su hogar o lugar de trabajo. El 51%
aproximadamente utiliza en promedio 1 hora 0 mas para buscar informacion. El 57%
utilizarias redes sociales (facebook, instagram, twitter, tik tok, etc.) para estudiar o
compartir tus actividades.

En relacion a lo expuesto, se considera pertinente agregar algunas consideraciones
del informe elaborado en la Facultad de Comunicacién (FCC) de la UNC que analiza el
estudio de consumos culturales, tecnolégicos y comunicacionales en la ciudad de
Cérdoba durante el afio 2021.

El mencionado informe reconoce que en la ciudad de Cérdoba existe un nivel alto
de conectividad, ya que el 95.7% de los encuestados afirman poder acceder a internet. En
este caso, se establecen diferencias en relacion a la edad de los usuarios, asi:

Mientras que en los grupos de 16-19, 20-29 y 30-44 el uso de internet supera el

95%; este porcentaje baja al 86.5% en el de 45-59 afios, y desciende de manera

considerable en el rango mayor a 60 afios al 70,1% - que es lo mismo a decir que

un 30% de los mayores de 60 no usan internet. (Boito et al., 2022, p. 44)

El estudio en cuestion, agrega que méas del 90 % de la poblacién tiene conectividad
de internet en sus casas, e informa que el dispositivo méas usado para conectarse a internet
es el celular, seguido por las computadoras (de escritorios o notebook), las cuales también
tienen un lugar importante en los hogares.

El trabajo citado distingue las actividades que se realizan preferentemente segun
el soporte utilizado, asi por ejemplo “el celular habilita comunicaciones en red, la
computadora se vincula con el trabajo y el estudio, televisién y tablets con el consumo de
entretenimiento” (Boito et al., 2022, p. 46).

En cuanto a las aplicaciones mas consumidas en primer orden aparece el 85,1%
de los encuestados que utiliza Whatsapp, el 69.6% YouTube, el 64.7% Facebook. El
orden continta con: Netflix (59.2%), Instagram (54.3%), Twitter (19.4%), Tiktok
(18.5%), Spotify pago (16.8%), Telegram (15.6%), Spotify gratis (11.7%).
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Cabe resaltar, que el informe se refiere también a las “actitudes” en relacion a las
précticas online. En este punto, se expresa:

Predomina la disposicion a observar los contenidos sin comentar nada y la de
“reaccionar (me gusta, etc.) a los contenidos”, y estan escasamente presentes las
opciones de “comentar y opinar”, “compartir contenidos”, “publicar contenidos
propios” (y en general, todas las actitudes vinculadas a un reconocimiento mas
activo, propositivo de contenidos). Cuando se pregunta por la forma de actuar
frente a los contenidos de internet un 39,6% dice que “observa los contenidos sin
comentar nada”, un 37% °‘Reacciona (me gusta, fav u otras reacciones) a los
contenidos”, sumando un 76,6% que se limita a mirar y a lo sumo devuelve gestos
digitales minimos de expresion principalmente iconica y no-linglistica. Por otro
lado, solo el 5,2% “Comenta y/u opina frente a los contenidos” y el 3,6% “Publica
contenidos propios”. (Boito et al., 2022, p. 49)

6.4. Tratamiento
6.4.1. Titulo y Lema del Proyecto

Titulo: Biblioteca Saber

Lema: “Buscando Aprender”, tu espacio para leer, descargar y publicar.
6.4.2. Storyline

Biblioteca Saber publica para buscar, leer, visualizar, reproducir y descargar:
textos, materiales didacticos, articulos de revistas, videos, podcast, fotos, infografias, etc.,
de acceso libre o de autoria de los usuarios, vinculados con la especializacion profesional.
Agrega, la publicacion de los trabajos finales, trabajos integradores o destacados de
estudiantes de las diferentes carreras. Propone a los usuarios solicitar o postular en redes

sociales la publicacién de trabajos de autoria propia, de otros o de libre difusion.
6.4.3. Sinopsis

Desde la implementacion de la plataforma Moodle, como sistema de gestion de
aulas virtuales del Instituto Saber, cada aula virtual tiene su propio espacio de Biblioteca,
que recopila libros, articulos, revistas referente a la asignatura de que se trata, pero los
alumnos y docentes solo pueden acceder a textos o material publicado en el aula de la que
son parte.

En 2019, el Instituto Saber inicia la implementacion de una biblioteca general en

el Campus Virtual de Saber, usando el recurso “base de datos” de la plataforma Moodle.
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En la misma se publica unos pocos libros de acceso libre, correspondiente a algunas
materias de algunas de las carreras y permite vista individual, vista modo listo, busqueda
por autor, asignatura, carrera, libro, URL, portada, la posibilidad de agregar contenidos y
una opcion de busqueda avanzada. Sin embargo, la misma, no termina de concretarse.

Biblioteca Saber, es un sitio web de péginas dinamicas, navegacion sencilla y
modo responsivo, construido fuera del Campus Saber pero enlazado al mismo, destinado
a los miembros activos de la comunidad educativa del Instituto Saber, asi como a
exalumnos, profesionales en ejercicio y toda persona interesada.

El sitio web publica textos, materiales didacticos, articulos de revistas, videos,
podcast, fotos, infografias, etc., de acceso libre o de autoria de los usuarios, vinculados
con la especializacion profesional. Agrega, la publicacién de los trabajos finales, trabajos
integradores o destacados de estudiantes de las diferentes carreras, que hayan sido
previamente aprobados con calificacion superior a 7 (siete).

Biblioteca Saber despliega su recorrido con la pagina que presenta el sitio web e
invita al usuario a iniciar sesion o registrarse segin sea miembro activo de campus saber,
exalumno o interesado externo a la comunidad educativa. Un video introductorio
institucional acompafia este recorrido de presentacién. Un sistema de bisqueda segun el
tipo de recurso publicado inicia la experiencia del usuario, permitiendo seleccionar Libros
y Textos, Trabajos Destacados o Multimedia. Luego, elegida la carrera respectiva, el sitio
permite leer, visualizar, reproducir o descargar el contenido localizado. En este primer
recorrido se agrega un bloque de “Publicaciones Recientes” y una “App de ultimas
noticias”. Un menu principal horizontal, ofrece al usuario la posibilidad de orientar su
busqueda considerando la totalidad del contenido publicados por carrera. EI mismo mend
permite “Listar” el contenido publicado organizando la busqueda por autor, titulo, tema
0 asignatura. Biblioteca Saber invita al usuario a solicitar o bien postular por redes
sociales la publicacion trabajos finales aprobados, trabajos practicos destacados
(aprobados), articulos de revistas, imagenes, videos, textos, etc. de autoria propia, de otros
o de libre difusién. Para interaccionar con el contenido publicado, el sitio incluye los
perfiles del Instituto en redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram, Youtube, entre
otros. Otra pieza clave del proyecto es un ebook o libro colaborativo, construido
integramente con los aportes de los participantes, que organiza y recopila los trabajos
finales 8aprobados), trabajos practicos destacados (aprobados), articulos de revistas,

imagenes, textos de autoria de estudiantes, profesores o miembros de la comunidad
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educativa que hayan obtenido la mayor valoracion en redes sociales durante el afio lectivo

respectivo.

6.4.4. Plot Points

Tema principal: Biblioteca Saber, espacio de publicacion y recuperacion de

contenido multimedia de interés profesional.

Tema secundario:

Busqueda por tipo de recurso (libros y textos, trabajos destacados, contenido
multimedia)

Busqueda por carrera (Tecnicaturas Superiores en: Recursos Humanos,
Administracion de Empresas, Finanzas, Marketing, Comercio Internacional)
Listados (por autor, titulo, tema o asignatura)

Publicacion (trabajos finales, trabajos practicos destacados, articulos de
revistas, imagenes, videos, textos, etc. de autoria propia, de otros o de libre
difusion

Ayuda (videos tutoriales y preguntas frecuentes)

6.4.5. Caracterizacion, Descripcion de Personajes, Protagonistas

Biblioteca Saber, espacio que publica textos, materiales didacticos, articulos
de revistas, videos, podcast, fotos, infografias, etc., de acceso libre o autoria de
los usuarios, vinculados con la especializacion profesional. Agrega, la
publicacion de los trabajos finales, trabajos integradores o destacados de
estudiantes de las diferentes carreras previamente aprobados con calificacion
superior a 7 (siete).

Instituto Saber: institucion educativa de nivel superior pablica de gestion
privada SABER [.S.E.A.N. (“Saber” Instituto Superior de Estudios en
Administracion y Negocios), que funciona en la provincia de Cordoba,
republica Argentina. La institucion educativa mencionada forma profesionales
técnicos superiores en las areas econdmicas y de gestion, ocupacionales
especificas y de la formacion profesional vinculadas con la vida cultural,
productiva y social a nivel local, regional, provincial y nacional. La oferta
educativa incluye las carreras de Tecnicatura Superior de Recursos Humanos,

Tecnicatura Superior en Administracion, Tecnicatura Superior en Finanzas,
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Tecnicatura Superior en Marketing, Tecnicatura Superior en Comercio
Internacional.

e Campus Saber, entorno virtual de aprendizaje, que sobre la base de la
plataforma Moodle, gestiona la totalidad de aulas virtuales de todas las carreras
del Instituto Saber, en todas las en las opciones pedagdgicas, es decir:
presencial, semipresencial y a distancia.

e Comunidad Saber: integrada por estudiantes, profesores, personal directivo y
de gestion administrativa, exalumnos, entre otros, que en forma individual o
colectiva proponen, opinan, participan por diferentes medios en acciones,
decisiones y eventos de interés educativo general.

6.5. Especificaciones Funcionales y Disefio Visual del Proyecto
6.5.1 Formulario Multiplataforma

e Pagina web: (digital - on line) que incluye:

a) Video institucional introductorio, el que inicia con el despliegue de
imagenes de los espacios y ofertas educativas del Instituto Saber para
posteriormente resaltar las ventajas cognitivas, funcionales, emocionales y
ludica de la Biblioteca Saber, invitado al usuario a recorrer el sitio web.
La pieza audiovisual indicada buscard el lanzamiento de la historia y su
descubrimiento. EIl usuario podra observar mediante acciones privadas y
en solitario el contenido.

b) Libros y textos vinculados con la especializacion profesional, el sitio
web incorpora libros, textos, articulos de revistas, etc., de acceso libre o de
autoria de los usuarios. Publica, también, materiales didacticos de cada una
de las asignaturas de las diferentes carreras, elaborados a instancia del
Instituto Saber (quién tiene todos los derechos de autor). Agrega, la
publicacion de los trabajos integradores o destacados de estudiantes de las
diferentes carreras; trabajos finales de alumnos segin la carrera,
considerando los acuerdos de confidencialidad pactados con las
organizaciones analizadas; trabajos resultantes de las practicas
profesionalizantes y de otras materias, destacados por su creatividad,
desarrollo y valoracion del docente tutor y/o miembros de la comunidad

educativa.
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Las piezas textuales mencionadas se publican en formato PDF, Word u
otro, permitiendo, segun lo decida el usuario, mediante acciones privadas
y en solitario, la busqueda, la observacion, exploracion y descarga de los

materiales deseados.

c) Videos y/o audios, de acceso libre o de elaboracion propia por parte del
Instituto Saber o de algin miembro de la comunidad educativa, referentes
a contenidos especificos de las diferentes carreras, charlas o eventos
institucionales, tutoriales, etc.

Las piezas audiovisuales publicadas permiten, segun lo decida el usuario,
mediante acciones privadas y en solitario, la busqueda, la observacion,

exploracion y descarga de los materiales deseados.

d) Imégenes, el sitio web publica fotos, infografia, mapas conceptuales,
etc. de acceso libre o de elaboracion propia por parte del Instituto Saber o
de algdn miembro de la comunidad educativa, vinculados con el contenido

especifico de las diferentes carreras.

Las piezas visuales incorporadas permiten, segun lo decida el usuario,
mediante acciones privadas y en solitario, la busqueda, observacion,

exploracion y descarga de los materiales deseados.

e) App ultimas noticias, Biblioteca Saber incorpora un bloque de
actualidad, que replica y/o adhiere a un sistema de informaciones publicas,
e incorpora comunicaciones generales del Instituto Saber.

e Redes Sociales: (digital - on line)

Se piensa generar contenido especifico para Facebook, Instagram y YouTube
durante las etapas de pre-produccion y el desarrollo de todo el proyecto; ello para atraer,
sostener e involucrar al usuario en el seguimiento y desarrollo del sitio web.

Especialmente, se prevé invitar al usuario a solicitar o postular la publicacion
trabajos finales, trabajos practicos destacados, articulos de revistas, imagenes, videos,
textos, etc. de autoria propia, de otros o de libre difusion.

e Libro o Ebook (digital - off line): se buscara organizar y recopilar anualmente
en un libro o ebook los trabajos finales (aprobados con calificacion superior a 7 siete),
trabajos practicos destacados (aprobados con calificacion superior a 7 siete), articulos de

revistas, imagenes, textos de autoria de estudiantes, profesores 0 miembros de la
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comunidad educativa que hayan obtenido la mayor valoracion durante el afio lectivo

respectivo.

6.5.2. Analisis del Sistema

La publicacion en linea del proyecto Biblioteca Saber se piensa desarrollar a
través de Wix.com, plataforma que permite crear el sitio web, realizar adaptaciones
moviles, incrustar productos multimediales, generar hipertextos, entre otras
funcionalidades. Wix.com servira de base al sitio web y posibilitara vincular las otras
plataformas y/o recursos que integran el proyecto, tales como: podcasts, redes sociales,
ebook y el juego en linea. De ser necesario se podra contratar un servicio de hosting o
alojamiento web.

Por la navegabilidad y funcionalidad de Wix.com, el usuario podra (desde la
pagina principal y siguientes) realizar distintos tipos de busqueda, descargar y visualizar
contenidos multimedia (videos, podcasts, imagenes, etc...) comentar, votar, compartir y
generar contenidos en redes sociales.

El sitio en cuestion se trata de un sitio web formado por paginas dinamicas que
retoma e incorpora informacién desde una base de datos. Es un sitio de navegacion
sencilla y modo responsivo, con un motor de basqueda &gil vinculado a la base de datos
mencionada.

Como la pagina web esta destinada, mayormente a la comunidad educativa del
Instituto Saber, deberia vincularse la registracion y validacion de usuario al sistema de
gestion administrativa de la institucion.

La base de datos de la Biblioteca Saber incorpora datos como: autor, titulo, tema,
palabras claves, materia, carrera, resumen, portada, afio de edicién, afio de publicacion,

etc., segun se muestra en Figura 20.



Figura 20

Datos Biblioteca Saber

DATOS

Autor (apellido y nombre)

Titulo

Tema

Palabras claves

Materia

Carrera

Resumen

Portada

Ao Edicion

Ao de Publicacion

Archivos para descarga: PDF - JPG- Videos - Audios etc...

6.5.3. Guion o Escaleta de la plataforma principal
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BIBLIOTECA SABER

Plataforma Wix (Gestor de Contenidos)

Lema e Isologo, titulo del Sitio: "Biblioteca SABER"; espacio para iniciar sesién, espacio de blsqueda. Ment General: Inicio, Materiales, Carrera, Listar,

Encabezado |Publicar, La Biblioteca, Ayuda. El mismo tiene efecto cursor, al desplazarse sobre el mismo cambia de color y segln sea la pagina seleccionada despliega
las subpaginas correspondientes.
Escenas - Subpégina - L URL de la pagina web
o . Descripcion .
Pé&ginas Etiqueta (prototipo)
Titulo: "Biblioteca Saber"; Texto explicativo: ""Saber es un espacio virtual del Instituto SABER  |https:/georavila.wixsite.com/bi
ISEAN, en cual encontraras publicados para leer y descargar: blio-saber
*libros de acceso libre,
*los materiales didacticos de cada una de las asignaturas,
*trabajos finales de las diferentes carreras (presentados y aprobados), trabajos
integradores (destacados) de las diferentes materias,
Inicio No dispone *articulos de revistas,
*videos, podcast, fotos, textos, infografias, etc...
Todos ellos, relacionados con la especializacion profesional, y en su mayoria elaborados
por alumnos, exalumno, docentes, entre otros.
Pudiendo de esta manera realizar diferentes tipos de bisquedas acorde a tus intereses.”. Se
incluye en la pagina Video introductorio y boton "comenzar", que remite a la pagina "Materiales".
Péagina Materiales: Iconos y botones de "Libro y Textos", "Trabajos Finales", "Multimedia”. Los botones e iconos remiten |https:/georavila.wixsite.com/bi
a las subpaginas correspondientes. App: Ultimas Noticias (enlazada a un sistema de informacion) . Espacio ublicaciones [blio-saber/copia-de-inicio
recientes de actualizacion permanente)
Titulo: "Libros y Textos"; logo y botdn de bisqueda por carrera. Efecto cursor en cada boton de . L .
. , , . . https://georavila.wixsite.com/bi
Libros y Textos busqueda. Logo y botén enlazados a la subpégina de la carrera que corresponda que despliega blio-saber/libros-y-textos
Mate riales todos los materiales (textos, videos, imagenes, etc.) publicados por carrera.

Trabajos Finales

Titulo : "Trabajos Finales y Destacados™; logo y boton de blsqueda por carrera. Efecto cursor en
cada boton de busqueda. Logo y boton enlazados a la Subpégina de la carrera que corresponda que
despliega todos los materiales (textos, videos, imagenes, etc.) publicados por carrera.

https://georavila.wixsite.com/bi
blio-saber/trabajos-finales

Multimedia

Titulo: "Imagenes y Multimedia™; logo y boton de blsqueda por carrera. Efecto cursor en cada
botdn de busqueda. Logo y boton enlazados a la subpégina de la carrera que corresponda que
despliega todos los materiales (textos, videos, imagenes, etc.) publicados por carrera.

https://georavila.wixsite.com/bi
blio-saber/multimedia
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BIBLIOTECA SABER

Plataforma Wix (Gestor de Contenidos)

Lema e Isologo, titulo del Sitio: "Biblioteca SABER"; espacio para iniciar secion, espacio de busqueda. Menu General: Inicio, Materiales, Carrera, Listar,

Encabezado |Publicar, La Biblioteca, Ayuda. EI mismo tiene efecto cursor, al desplazarse sobre el mismo cambia de color y segin sea la pagina seleccionada despliega
las subpaginas correspondientes.
Escenas -  [Subpégina - L URL de la pagina web
- . Descripcion .
Péginas Etiqueta (prototipo)
Titulo: "Biblioteca Saber"; Texto explicativo: "Saber es un espacio virtual del Instituto SABER  |https:/georavila.wixsite.com/bi
ISEAN, en cual encontrardas publicados para leer y descargar: blio-saber
*libros de acceso libre,
*los materiales didacticos de cada una de las asignaturas,
*trabajos finales de las diferentes carreras (presentados y aprobados), trabajos
integradores (destacados) de las diferentes materias,
Inicio No dispone *articulos de revistas,
*videos, podcast, fotos, textos, infografias, etc...
Todos ellos, relacionados con la especializacion profesional, y en su mayoria elaborados
por alumnos, exalumno, docentes, entre otros.
Pudiendo de esta manera realizar diferentes tipos de blisquedas acorde a tus intereses.”. Se
incluye en la pagina Video introductorio y boton “comenzar”, que remite a la pagina "Materiales".
Pagina Materiales: Iconos y botones de "Libro y Textos", "Trabajos Finales", "Multimedia". Los botones e iconos remiten |https://georavila.wixsite.com/bi
a las subpéginas correspondientes. App: Ultimas Noticias (enlazada a un sistema de informacion) . Espacio ublicaciones |blio-saber/copia-de-inicio
recientes de actualizacion permanente)
Titulo: "Libros y Textos"; logo y botdn de busqueda por carrera. Efecto cursor en cada boton de , S .
. , ) - ) https://georavila.wixsite.com/bi
Libros y Textos busqueda. Logo y boton enlazados a la subpagina de la carrera que corresponda que despliega blio-saber/libros-y-textos
Materiales todos los materiales (textos, videos, imagenes, etc.) publicados por carrera.

Trabajos Finales

Titulo : "Trabajos Finales y Destacados"; logo y boton de blsqueda por carrera. Efecto cursor en
cada botdn de bisqueda. Logo y boton enlazados a la Subpagina de la carrera que corresponda que
despliega todos los materiales (textos, videos, imagenes, etc.) publicados por carrera.

https://georavila.wixsite.com/bi
blio-saber/trabajos-finales

Multimedia

Titulo: "Iméagenes y Multimedia"; logo y botdn de blsqueda por carrera. Efecto cursor en cada
botén de basqueda. Logo y botdn enlazados a la subpégina de la carrera que corresponda que
despliega todos los materiales (textos, videos, imagenes, etc.) publicados por carrera.

https://georavila.wixsite.com/bi
blio-saber/multimedia
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Plataforma Wix (Gestor de Contenidos)

Escenas - Subpagina - . URL de la pagina web
o . Descripcion .
Paginas Etiqueta (prototipo)
Titulo y logo "Recursos Humanos". Muestra todos los contenidos de la carrera (libros y textos,
Recursos trabajos finales y multimedia), indicando: Asignatura; Titulo; Autor;Tema; Resumen. Agrega iconos |https://georavila.wixsite.com/bi
Humanos de accién que permiten visualizacion o vista previa, descarga y envio por mensaje.Efecto curso en |blio-saber/recursos-humanos
cada icono.
Titulo y logo “Administracién de Empresas”. Muestra todos los contenidos de la carrera (libros y L .
L R . . https://georavila.wixsite.com/bi
Administracion textos, trabajos finales y multimedia), indicando: Asignatura; Titulo; Autor;Tema; Resumen. Agrega blio
iconos de accion que permiten visualizacion o vista previa, descarga y envio por mensaje. Efecto |~ — . .
. P P @y P ) saber/administraci%C3%B3n
curso en cada icono.
Titulo y logo "Marketing. Muestra todos los contenidos de la carrera (libros y textos, trabajos
Marketin finales y multimedia), indicando: Asignatura; Titulo; Autor; Tema; Resumen. Agrega iconos de https://georavila.wixsite.com/bi
g accion que permiten visualizacion o vista previa, descarga y envio por mensaje. Efecto curso en  [blio-saber/marketing
Carreras cada icono.
Titulo y logo "Finanzas". Muestra todos los contenidos de la carrera (libros y textos, trabajos finales L .
. o . . . . https://georavila.wixsite.com/bi
Finanzas y multimedia), indicando: Asignatura; Titulo; Autor;Tema; Resumen. Agrega iconos de accién que blio-saber/finanzas
permiten visualizacion o vista previa, descarga y envio por mensaje.Efecto curso en cada icono.
Encabezado: titulo y logo "Comercio Internacional”. Muestra todos los contenidos de la carrera L .
. . L PN . . https://georavila.wixsite.com/bi
Comercio (libros y textos, trabajos finales y multimedia), indicando: Asignatura; Titulo; Autor; Tema; blio-saber/comercio
Internacional Resumen. Agrega iconos de accién que permiten visualizacion o vista previa, descarga y envio por ternacional
mensaje.Efecto curso en cada icono. -
Titulo: "Buscar por Autor, Titulo, Tema o Asignatura”, luego espacio para agregar apellido del
B A autor, titulo, tema o asignatura que de inicio a la bdsqueda. Seguidamente se despliegan los
Listar uscar por AUtOT, 1 o4 itados de la busqueda ordenando la misma por apellido, nombre, tiulo, afio de edicion, tema, https://georavila.wixsite.com/bi

Titulo, Temao
Asignatura

mateira, carrera, fecha de publicacion en el sitio, agregano icono del formato correspondiente
(PDF, video, word, etc...) e iconos de accién que permiten visualizacion o vista previa, descarga y
envio por mensaje.Efecto curso en cada icono.

blio-saber/listar
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Plataforma Wix (Gestor de Contenidos)

Escenas -  [Subpagina - . URL de la pagina web
Zor . Descripcion .
Paginas Etiqueta (prototipo)
Titulo: "Publica contenidos"
Texto: Solicita o postula la publicacion trabajos finales, trabajos practicos destacados,
articulos de revistas, imagenes, videos, textos, etc... de autoria propia, de otros o de libre
difusion. https://georavila.wixsite.com/bi
Publicar Publica Contenido |Participa en redes sociales postulando tu trabajo para su publicacion, si logras 100 likes, blic?—s.ager/public.ar '
lo publicamos!! Se incluye formulario a completar por el usuario que solicita: nombre, email,
teléfono, carrera o tema, escribe tu mensaje aqui..... Incluye boto enviar que enlaza el mensaje a
casilla de correo institucional. La pagina agrega iconos y enlaces directos a las redes socilales del
Instituto.
La Titulo: "Sobre la Biblioteca Saber"; Isologo Institucional. Texto explicativo: "Saber es un espacio o )
- . . . , . . |https://georavila.wixsite.com/bi
Biblioteca  |No dispone virtual del Instituto SABER ISEAN, en cual encontraras publicados para leer y descargar: - —
*libros de acceso libre, blio-saber/la-biblioteca
Se incluye listado de preguntas frecuentes, y un formulario para dejar dudas o consultes no
Preguntas incluidas en el listado. El formulario solicita: nombre, email, teléfono, carrera o tema, escribe tu
frecuentes mensaje aqui.. Incluye boton “"enviar” que enlaza el mensaje a casilla de correo institucional. https://georavila.wixsite.co
Ayuda L
m/biblio-saber/ayuda
. . . . . L . https://georavila.wixsite.com/bi
Videos tutoriales |Se incluye videos tutoriales sobre el uso y funcionalidades del sitio. . .
blio-saber/copia-de-ayuda
Pie de

Pagina

Identificacion institucional: Isologo, teléfonos, direccion y ubicacion geografica. Enlaces directos a redes sociales del instituto.
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6.5.3.2. Pantallas de esquema.

e Paginainicio (Figura 21): En franja del encabezado se consigna lema e Isologo,
titulo del Sitio: "Biblioteca SABER"; espacio para iniciar sesion, espacio de
busqueda. Menu General: Inicio, Materiales, Carrera, Listar, Publicar, La
Biblioteca, Ayuda. Agrega, imagen alusiva con logotipo institucional, texto

explicativo sobre Biblioteca Saber, video introductorio y boton “comenzar”.

Figura 21

P&gina inicio Biblioteca Saber

| [ ]

e Pégina Materiales (Figura 22): En franja del encabezado replica lema e Isologo,
titulo del Sitio: "Biblioteca SABER"; espacio para iniciar sesion, espacio de
busqueda y menu general.

Luego se agregan, iconos y botones de las subpaginas: Libro y Texto, Trabajos
Finales y Multimedia.

Finalmente, se incorpora las secciones de Publicaciones Recientes y App de
Ultimas Noticias.

Figura 22

Pagina Materiales Biblioteca Saber
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| [ ]

e Péginas Libro y Textos/ Trabajos Finales/Multimedia (Figura 23): En franja
del encabezado replica lema e Isologo, titulo del Sitio: "Biblioteca SABER";
espacio para iniciar sesion, espacio de busqueda y menu general. Luego imagenes
y botones de busqueda de cada carrera.

Figura 23

Paginas Libro y Textos/ Trabajos Finales/Multimedia

| [ 1

e Péagina Carrera y Sub - Pagina Libros y Textos (Figura 24): En franja del
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encabezado replica lema e Isologo, titulo del Sitio: "Biblioteca SABER"; espacio
para iniciar sesion, espacio de busqueda y mend general. Al seleccionar
“Carreras” del menu principal se muestra todos los contenidos de la carrera.
Ahora, si la seleccion proviene de las sub-paginas: libros y textos, trabajos finales
y multimedia, deberia mostrar automéaticamente solo la informacion solicitada

(libros y textos, por ejemplo)

Figura 24

Pagina Carreray Sub - Pagina Libros y Textos

R B ¢

H

e Pagina listar (Figura 25): En franja del encabezado replica lema e Isologo,
titulo del Sitio: "Biblioteca SABER"; espacio para iniciar sesion, espacio de
busqueda y menu principal. Luego incorpora buscador por Autor, Titulo, Tema o

Asignatura, resultados de la busqueda.
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Figura 25

Pagina listar Biblioteca Saber

<

e Paginas Publicar/ Ayuda (Figura 26): replica encabezado y mend principal,
agrega texto explicativo, formulario de contacto y links a redes sociales.

Figura 26
Paginas Publicar/ Ayuda Biblioteca Saber




117

e Pé4ginas “La Biblioteca” (Figura 27): replica encabezado y menu principal,

imagen del isologotipo institucional, texto explicativo.

Figura 27

Paginas La Biblioteca

6.5.4. Estrategias de Participacion y Propuestas de Interaccion de los Usuarios

6.5.4.1. Estrategias de Participacion.

Para propiciar la lealtad y el compromiso de la audiencia, segun los postulados de
Pratten (2011) citado en Acufia y Cologuerea (2012), es importante atender los objetivos
de descubrimiento, experiencia y exploracion del contenido, de este modo, se piensa en
las estrategias de participacion que seguidamente se indican.

Como forma de generar atencion en la audiencia se prevé crear piezas
audiovisuales cortas a publicar en redes sociales 0 a presentar en espacios aulicos
institucionales, que den cuenta del titulo, imagenes, lema del proyecto, etc. para que el
usuario busque el portal e ingrese. Con el video institucional introductorio, incrustado en
el sitio web, elaborado a modo de un trailer, se espera que los participantes prueben el

sitio y aumenten su compromiso con el mismo.
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De este modo, con las piezas audiovisuales indicadas se buscara el lanzamiento
de la historia (biblioteca Saber) y su descubrimiento. El usuario podra observar mediante
acciones privadas y en solitario el contenido.

Al publicar contenido vinculado con la especializacion profesional como textos,
materiales didacticos, articulos de revistas, videos, podcast, fotos, infografias, etc., de
acceso libre o autoria de algtin miembro de la comunidad educativa, se piensa ampliar la
experiencia del usuario, quien segun lo decida, mediante acciones privadas y en solitario,
podra completar acciones de busqueda, observacion, exploracion y descarga de los
materiales deseados.

Para motivar la exploracién de los contenidos se planifica generar contenido
especifico para Facebook, Instagram y YouTube durante las etapas de pre-produccion y
el desarrollo de todo el proyecto; ello para atraer, sostener e involucrar al usuario en el
seguimiento y desarrollo de la historia. Especialmente, se prevé invitar al usuario a
solicitar o postular la publicacién trabajos finales, trabajos practicos destacados, articulos
de revistas, imagenes, videos, textos, etc. de autoria propia, de otros o de libre difusion.

Asi también, para sostener la participacion de los usuarios, se proyecta la edicion
de un Libro o Ebook, que en forma anual organice y recopile los trabajos finales, trabajos
préacticos destacados, articulos de revistas, imagenes, textos de autoria de estudiantes,
profesores 0 miembros de la comunidad educativa que hayan obtenido la mayor
valoracion o votacién durante el afio lectivo respectivo.

6.5.4.2. Disefio de la Interaccion.

El sitio otorga un nivel medio de interactividad, es decir, permite al usuario, a
través de los menus y el motor de basqueda, elegir el recorrido que desea realizar segin
sus intereses. Asimismo, se busca que los mismos puedan involucrarse con el proyecto,
tomar decisiones proponiendo materiales a publicar y emitiendo valoraciones, opiniones
y sugerencias al sitio.

Dada la caracteristica del sitio se considera de suma importancia el desarrollo agil
del motor de busqueda, tratando de predecir las posibles bdsquedas para evitar la llamada
busqueda avanzada, que pueden desalentar al usuario afectando la permanencia y uso del
sitio.

Para proponer publicaciones propias o de terceros (con su consentimiento) exige
completar formulario con algunos pocos datos para verificacion de contenidos.

Asimismo, insta a los usuarios a publicar en redes sociales el material que se desea subir
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en la biblioteca para su valoracion por parte de la comunidad educativa, de manera que
acreditada en redes sociales el nimero de valoraciones previamente establecidas, se pueda
lograr la publicacién inmediata.

A su vez, aquellos materiales publicados en Biblioteca Saber que sean valorados
positivamente durante un espacio de tiempo prefijado, podran también ser publicados en
redes sociales como destacados e incluirse en el e-book anual a editar y publicar.

El sitio tiene que incorporar una barra de estado que permita indicar en todo
momento en que seccidn del sitio se encuentra el usuario, y mostrar ademas (en todo
momento) los comandos de blsqueda, ayuda y salida.

Se considera fundamental el uso de metéaforas visuales del tipo objetos y
actividades dentro del sitio que generen atencion, sensacion de orden e incluso sentido de
partencia a la comunidad educativa.

Se plantea la necesidad de incorporar iconos o metaforas de uso global o
generalizados entre los internautas, como iconos de busqueda, descarga, Vvista, etc.

El disefio de la interfase debe respetar la Guia de Identidad Visual de la
organizacion y cumplir con las normas actualmente vigente.

La interaccion que se busca se basa en comandos e instrucciones que inviten a los
usuarios a realizar acciones especificas. Se proyecta una barra de menus principal que se
visualiza en todas las paginas del sitio para permitir una navegacion agil. Del menu
principal deberian desprenderse menus en cascadas, es decir submenus que aparezcan al
seleccionar una de las opciones del menu principal.

Se considera necesario la utilizacion de botones uniformes en todo el sitio para
evitar confusion del usuario.

Como la finalidad del sitio es la busqueda y descarga de informacién en diferentes
formatos es fundamental la identificacion clara y constante de los botones de busqueda,
descarga, vista entre otros.

Los iconos de las redes sociales que usa la institucion tienen que poder
visualizarse en todas las paginas, ya sea al pie de pagina o margen derecho, ademas de
guedar mas explicito en la pagina destinada a la publicacion de archivos por parte del

usuario.

6.5.4.3. Mapa de Navegacion.

El contenido y navegacion del sitio se organizan siguiendo un mapa de navegacion

del tipo jerarquico (Figura 28), el cual presenta una pantalla inicial con un menu principal



120

de manera que segln sea la seleccion que se realice se continuard navegando por esa rama
de contenido, y para visualizar otro contenido se debera volver al menu principal y elegir

una nueva rama para navegar.



Figura 28

Mapa de Navegacion Biblioteca Saber

Biblioteca Saber

Mi cuenta
Usuario
Buscar
i \ I T T 1 |
Inicio Materiales Carreras Listar Publicar La Biblioteca
I
[ T I 1 ]
Ultimas jos Fi imedi
Agregados libros y Textos [Trabajos Finales Mult|lmed|as e
Recientemente Noticias y Destacados Imagenes

—> 47
> ADM D —
— MKT ]
> FZAS «—
—> -«

Ayuda
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6.5.5. Propuestas de Implementacion de Redes Sociales

Como se indicé en parrafos anteriores, se planifica generar contenido especifico
para Facebook, Instagramy YouTube durante las etapas de pre-produccién y el desarrollo
de todo el proyecto; ello para atraer, sostener e involucrar al usuario en el seguimiento y
desarrollo de la historia.

Especialmente, se prevé generar la atencion en los usuarios por medio de la
creacion de piezas audiovisuales cortas a publicar en Facebook, Instagram, Youtube que
den cuenta del titulo, imagenes, lema del proyecto, etc. para que el usuario busque el
portal e ingrese.

Se proyecta, también, invitar al usuario a solicitar o postular la publicacion de
trabajos finales (aprobados), trabajos practicos destacados (aprobados), articulos de
revistas, imagenes, videos, textos, etc. de autoria propia, de otros o de libre difusion.
Aquellos materiales de autoria propia de los usuarios podran ser sujeto a valoracién o
votacion en red social que se determine para su consideracién como susceptible de

publicacion en el ebook o libro colaborativo.
6.5.6. Especificaciones de Disefio

Biblioteca Saber es un sitio web que se incorpora como parte integrante de
Campus Saber por lo que debe responder a la identidad visual y de marca de SABER.

Asimismo, se aclara que existe en SABER area de Comunicacién y Disefio, cuyo
personal tiene que validar y revisar el disefio estético del sitio y de las publicaciones en
redes sociales.

No obstante, como el instituto mencionado cuenta con su Guia de ldentidad

Visual, se detallan las directrices relevantes que se usan en el proyecto que se presenta.

6.5.6.1. Logotipo.

El logotipo del proyecto estd compuesto por el isotipo de SABER agregando los
signos tipograficos que dan forma a las palabras Biblioteca SABER. A dicho logotipo
acomparia un estimulo textual que reproduce el lema del proyecto, ello segun se muestra

en la Figura 29.
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Figura 29
Logotipo Biblioteca Saber

“BUSCANDO APRENDER”
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

Biblioteca

SABER

6.5.6.2. Paleta de Colores y Tipografia.

En este punto de recupera las directrices establecidas en la Guia de Identidad
Visual del Instituto SABER. (Figuras 30y 31)

Figura 30

Paleta de Colores en Biblioteca Saber

Color

El color es una factor fundamental para la identifica-

cion de la marca. C-99 Codido
Este codigo cromatico es un factor indispensable para M: 87 J i
gocr P p Hexadecimal
su reconocimiento. Y: 26
<9  H062f5a
Por esto ha sido convencionalizado y de esta manera ’
se distingue con facilidad.
La version color del 1sologotipo se utilizara en todos los C:0
casos posibles en que la emisidn del mismo no sea un - Céd]go
inconveniente. M:0 Hexadecimal
En caso de problemas de legibilidad o dificultad en la Y: 0 #000000
percepcion del mismo, se implementara otra de las K: 100
variables permitidas gue fueron disefiadas como alter-
nativas para resolver ciertos inconvenientes tanto de
legibilidad como de como de percepcion. C:0
A su derecha encontraran los colores establecidos y M:0 COdng
sus respectivos codigos para ser utilizados dentro de Y- 0 Hexadecimal
los softwares necesarios: - H#HFFff
K:0
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Figura 31

Tipografia en Biblioteca Saber

Tipografia

En esta seccion nos referiremos a Ia tipografia 6ptima
que tiene la funcién de acompafiar a la identidad visual,
es decir que no es la misma utilizada en el isologotipo.

Actualmente recomendamos la utilizacion de la tipo-
grafia que estamos observando actualmente, llamada
Roboto (ya sea sans serif o slab):

Roboto Bold

El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo
y kiwi. La cigiiefia tocaba el saxofén detras
del palenque de paja.

0123456789

Roboto Light

El veloz murciélago hindl comia feliz cardillo
y kiwi. La cigliefia tocaba el saxofén detras
del palenque de paja.

Roboto Regular

El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo
y kiwi. La cigiiefa tocaba el saxofdn detras
del palenque de paja.

0123456789

Roboto Slab Bold

El veloz murciélago hinda comia feliz cardillo
y kiwi. La cigiiefia tocaba el saxof6n detras
del palenque de paja.

0123456789

Roboto Slab Light

El veloz murciélago hinda comia feliz cardillo
y kiwi. La cigilefia tocaba el saxofén detras
del palenque de paja

0123456789

0123456789

6.6. Implementacion y Ejecucion
6.6.1. Indicadores de Exito

El éxito se valora de acuerdo a los siguientes criterios:

e NUmero de visualizaciones, reproducciones, descargas y tiempo de
permanencia en el sitio.

e Numero de visitas diarias por visitante, frecuencia de dichas visitas, tiempo de
permanencia de cada visita, horario en que se realizan las visitas, cantidad de
paginas recorridas, punto de entrada y salida de cada visita.

e Cantidad de solicitud o postulacion de publicacion de trabajos finales, trabajos
practicos destacados, articulos de revistas, imagenes, videos, textos, etc. de
autoria propia, de otros o de libre difusion.

e Exposicion en redes sociales.

6.6.2. Cronograma de Lanzamiento de Piezas



Figura 32

Cronograma de Actividades

Duracion en

125

Actividades 2 2 Fecha finalizacion
dias (corridos)
Coordinacion : .
1/6/2025 365 31/52026
Fdmcie 1/6/2025 365 31/52026
Guiones !
13/6/2025 29 11/722025
ERborcion Nideo Turoducndo 12/7/2025 8 19/7/2025
Desarrollo Base de Datos oo :
13/6/2025 47 29/7/2025
Desarrollo del Sitio Web
13/6/2025 47 29/712025
Elaboracion Audiovisuales para redes 2/8/2025 4 5182025
amexndentey gevtion ficl s seh 15/8/2025 288 31/52026
Activacion y gestion en redes sociales 15/8/2025 788 31/502026
R i0 terial Ebook
ecopiistiis espara 4/3/2026 28 31/322026
Edicion y Publicacion del Ebook )
1/4/2026 61 31/52026
.
Figura 33
Diagrama de Gantt ?
O O O
Diagrama Gantt
1/672025  21/7/2025  9/92025  29/10/2025 18/12/2025 (/222026 28/3/2026  17/5/2026
Coordinacion
Produccion
Guiones pizi=]
Elaboracion Video Introductorio
(0] Desarrollo Base de Datos O
Desarrollo del Sitio Web
Elaboracion Audiovisuales para redes
Lanzamiento y gestion del sitio web
Activacion y gestion en redes sociales
Recopilacion materiales para Ebook
Edicién v Publicacién del Ebook —
O O O

6.6. 3. Equipo de Produccion
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Se piensa un equipo de trabajo de estructura horizontal y colaborativa, formado entre 3

a 5 personas, reconociendo entre ellos a los siguientes roles:

e El productor y coordinador general: sera el responsable de gestionar y obtener
los recursos para cada una de las piezas del proyecto. Responsable de la
planificacion a medio y largo plazo de todo el proyecto, de disefiar y coordinar
la experiencia de los usuarios en relacion al contenido y su publicacion en
diferentes plataformas y formatos. Deberia reunir capacidades de
adaptabilidad, creatividad y capaz de generar confianza.

e Community manager: sera quien produzcay gestione los contenidos para redes
sociales sosteniendo la participacion activa de los usuarios y su fidelizacion
con la historia.

e Operador y gestor de la base de datos de contenidos: responsable de mantener
actualizada y vigente la base de datos de contenidos multimedia que se enlaza
a la pagina web.

e Para algunas tareas concretas se contratara profesionales free lance,
dependiendo de la plataforma podria requerirse, desarrollador de software o
base de datos, desarrollador y disefiador web, guionistas, editor, locutor, etc.

6.7. Prototipo de Trabajo

Se trabajé prototipo en la plataforma wix: https://georavila.wixsite.com/biblio-

saber

6.7.1 Modo Escritorio

Las imagenes del prototipo de Biblioteca Saber en modo escritorio se muestran

en las Figuras 32 a 41.


https://georavila.wixsite.com/biblio-saber
https://georavila.wixsite.com/biblio-saber
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Figura 34

Pagina Inicio en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WiX.com. Crea tu pagina web hoy. ( Comienza ya

“BUSCANDO APRENDER"
Tu espacio para LEER, DESCARGAR vy

Biblioteca Iniciar sesion

SABER

Inicio Materiales Carreras Listar Publicar La Biblioteca Ayuda

Biblioteca SABER

Biblioteca Saber
SABER ISEAN =

ber - ficios

que tenemos para

VOS!

0 iVamos a chatear!

+ Videos, podcast, fotos, textos, infografias =ic

z especializacion

iferentes tipos de

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosotros:
(X500011Q) - Cérdoba - Argentina.

SABER
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Figura 35

Pagina Materiales en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefié con la plataforma WX .com. Crea tu pagina web hoy.

"BUSCANDO APRENDER"”
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

Bib I ioteca Iniciar sesion

SABER

Inicio Materiales Carreras

T
|§

N
—_—— jvamos a chate.

Trabajos Finales Multimedia

Ultimas Noticias

Agregados recientemente
The latest iPad Air is $100 off and one of the best values for

« Autor, titulo, carrera, asignatura, fecha de Feb o1

publicacién Starting us of, Apole's latest iPad Airis on sale in s base

64GB configuration for $499.99 (3100 off) at Best Buy and

Latest iPad Air is down to its lowest-ever price
Feb 01

Fi, 64GB version of the 2022 Apple iPad Air, which is

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosatros:
(X5000110) - Cérdoba - Argentina
R ’ fyvyopPt©
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Figura 36

Pagina Materiales/Libros y Textos en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web hoy.

“BUSCANDO APRENDER"
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

\, Biblioteca —
SABER

Inicio Materiales Carreras Publicar La Biblioteca Ayuda

Libros y Textos

Comercio Administracién

Recursos
Internacional de Empresas

Marketing Finanzas
Humanos

RH_ i

Buscar Buscar Buscar Buscar Buscar

@ jVamos a chatear!

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosatros:
(X5000110) - Cérdoba - Argentina f Yy o ,:D t

SABER
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Figura 37

Pagina Materiales/Recursos Humanos en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web hoy.

“BUSCANDO APRENDER"”
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

Bib I ioteca Iniciar sesion

SABER

Materiales Carreras Publicar La Biblioteca Ayuda

Recursos Humanos

0 jVamos a chatear!

Portada

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosatros:
(X5000110) - Cérdoba - Argentina f Yy o (p t

SABER
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Figura 38

P&gina Listar en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web hoy. ( Comienzaya )

“BUSCANDO APRENDER”
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

Biblioteca
SABER

Materiales Carreras Listar Publicar La Biblioteca Ayuda

Buscar por Autor, Titulo, Tema o Asignatura

Resultado de la biisqueda:

_:: Ao de Edicién, Tema , Materig, Carrers, Fecha ‘;’ & &' @
flo de Edicién, Tema , Materig, Carrera, Fecha = @ &; 8
RSP EN R R |

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosotros
(X500011Q) - Cérdoba - Argentina 5 @)
SABER . 'F 9 @ ‘f—) t
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Figura 39

Pagina Publicar en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web ho;

“BUSCANDO APRENDER"”
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

Bib I ioteca Iniciar sesion

SABER

Materiales Carreras Publicar La Biblioteca Ayuda

Publica contenidos

Solicita o postula la publicacion trabajos finales,
trabajos practicos destacados, articulos de revistas,
imagenes, videos, textos, etc... de autoria propia,
de otr0s o de libre ifusion
Participa en redes sociales postulando tu trabajo

para su publicacion, si logras 100 likes, lo
publicamost! Escribe tu mensaje aqui...

fidOeQd

Enviar

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosotros:
= (X500011Q) - Cérdoba - Argentina.

fyvyapPptoE
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Figura 40

Pagina La Biblioteca en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WX .com. Crea tu pagina web hoy

“BUSCANDO APRENDER"”
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

Bib I ioteca Iniciar sesién

SABER

Materiales Carreras Publicar La Biblioteca

Sobre la Biblioteca SABER

Biblioteca Saber

* Trabajos finales
trabajos integradores

= Articulos de revistas,
* Videos, podcast, fotos, textos, infografias =:c

r la especializacid

SABER

INSTITUTO SUPERIOR DE ESTUDIOS
EN ADMINISTRACION Y NEGOCIOS

r diferentes tipos de busquedas

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosotros:
(X500011Q) - Cérdoba - Argentina

SABER
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Figura 41

Pagina Ayuda/ Preguntas Frecuentes en Biblioteca Saber

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WX .com. Crea tu pagina web hoy.

“BUSCANDO APRENDER"”
Tu espacio para LEER, DESCARGAR y PUBLICAR

Bib I ioteca Iniciar sesién

SABER

Materiales Carreras Publicar La Biblioteca

Preguntas Frecuentes

En este espacio se proporcionara informacion sobre el uso del sitio, incluyendo una serie de preguntas
frecuentes y espacio para formular dudas y preguntas......

Envia tu consulta

Escribe tu mensaje aqui...

Enviar

% (351) 511-3565 - Av. Chacabuco 326 Comunicate con nosotros:
(X500011Q) - Cérdoba - Argentina.

SABER

6.7.2. Modo Responsivo

Las iméagenes del prototipo de Biblioteca Saber en modo responsivo se muestran

en la Figuras 42.
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Figura 42

Modo responsivo en Biblioteca Saber

Unete a la Wixapp 1y Unste a la Wixapp b

Biblioteca
SABER

Iniciar sesién

Iniciar sesion

| Busear

) Buscar Buscar por Autor, Titulo,

Tema o Asignatura
Biblioteca SABER

Biblioteca Saber == .~ il
i =/ Instituto SABER ISEJE

v zorozecos trabajos
integradores - 0

« Articulos de revistas
= Videos, podcast, fotos, textos,
infografias ==z

» Icios
VOS!

ol -
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Anexo |

A.l. Aulas Carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos

El presente anexo incluye las imagenes que a nuestro entender demuestran la

uniformidad del disefio de aulas virtuales de la carrera de Tecnicatura Superior de

Recursos Humanos en Campus Saber.

A.1.1. Asignatura: Derecho Civil y Laboral

Figura 1

Pagina Inicio - Aula Derecho Civil y Laboral
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Participantes Calificaciones Competencias
DERECHO CIVIL Y LABORAL
h

Foro Unidad 3: Historia del Derecho del Trabajo en la Republica Argentina

WIKI: Historia del Derecho Laboral en la Republica Argentina

' Pantalla completa

Colapsar todo
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Pagina Contenidos - Aula Derecho Civil y Laboral

y SABER

campusvirtual

A Inicio

«” Pantalla completa

A > Miscursos > DCYL > CONTENIDOS

CONTENIDOS

= <
CONTENIDOS
« Cuadro Conceptual Unidad |
LA + Desarrollo de Unidad |
« Cuadro Conceptual Unidad Il
o SR =
« Cuadro Conceptual Unidad V
GNIDADS « Desarrollo de Unidad V
« Videos: DESPIDOS
« Cuadro Conceptual de la Unidad VI
e LEGEE + Desarrollo de la Unidad VI
« Cuadro Conceptual Unidad VIl
ENIATF + Desarrollo Unidad VIl
Ultima modificacion: miércoles, 5 de febrero de 2020, 11:30

Figura 3

Pagina Actividades. Aula Derecho Civil y Laboral

5 SABER

campusvirtual

A Inicio

.~ Pantalla completa

#A > Miscursos > DCYL > ACTIVIDADES

ACTIVIDADES

ACTIVIDADES

Recuerde completar también los CUESTIONARIOS OBLIGATORIOS, click aqui.-

« Foro Obligatorio Unidad 2: Derechos y Actos Personalisimos

UNIDAD 3y 4 « Foro Obligatorio Unidad 3: Historia del Derecho Laboral en la Republica Argentina
» ACTIVIDAD OBLIGATORIA 4: Contrato de Trabajo

UNIDAD 5 » ACTIVIDAD OBLIGATORIA 5: "Extincién del Contrato Laboral”
» Actividad de Ap izaje: " i C ¥

UNIDAD 6 = ACTIVIDAD OBLIGATORIA 6: Jornada Laboral y Descansos

UNIDAD 7 » Actividad de Aprendizaje: "Asignaciones Familiares”

Todas las Unidades « TRABAJO FINAL OBLIGATORIO

Ultima modificacion: miércoles, 5 de febrero de 2020, 12:47

Figura 4
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Pagina Actividades: Actividad Obligatoria 4 - Aula Derecho Civil y Laboral

\ SABER

campusvirtual

A Inicio 222Cursos ! Pantalla completa

# > Miscursos > DCYL > ACTIVIDAD OBLIGATORIA 4: Contrato de Trabajo

ACTIVIDAD OBLIGATORIA 4: Contrato de Trabajo

ACTIVIDADES

ACTIVIDAD OBLIGATORIA 4: Contrato de Trabajo
¢Cuéndo existe Contrato de Trabajo para nuestra Ley?

i
~

1. Individualice y explique los fos para su existencia (Notas Tipificantes art 21 LCT).; considere también los requisitos de celebracion del contrato: Capacidad
Consentimiento, Objeto y Causa
3. El trabajo es de caracter individual y obligatorio 4. Fecha de inicio y de entrega: se determinaran al inicio el cursado

Agregar entrega

Estado de la entrega

Estado de la entrega Todavia no se han realizado envios
Estado de la calificacion Sin calificar
Ultima modificacion

Comentarios de la entrega
» Comentarios (0)

A.1.2. Asignatura: Estructura Analisis y Evaluacion de Puestos

Figura 5

Pagina Inicio - Aula Estructura Analisis y Evaluacion de Puestos
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‘?ﬁ 3 Avila Maria Georgina v

campusvirtual

A Inicio 222Cursos £ - 7 Pantalla completa

# > Miscursos > EAYEP

Curso Participantes Calificaciones Informes Competencias

v General Colapsar todo

il
A

ESTRUCTURA, ANALISIS Y EVALUACION DE PUESTOS

Q Foro: Avisos, horarios y clases
CONTENIDOS

=
A Acvﬁimnss

ACTI IVIDA&S wees
y | DISTANCIA

P

FORO GENERAL

Caso practico: Organigrama
Foro Actividad Obligatoria 1: "La Estructura Organizacional"

Foro Actividad Obligatoria 2: "Descripciones y Especificaciones de Puestos

Figura 6

Pagina Contenidos - Aula Estructura Analisis y Evaluacién de Puestos



145

y SABER

campusvirtual

A Inicio 222Cursos a ~ /” Pantalla completa

#A > Miscursos > EAYEP > CONTENIDOS

Pagina Mas v

CONTENIDOS

il
A

CONTENIDOS

« Unidad 1: "La Estructura Organizacional”

« Video: Configuraciones de Mintzberg
+ Unidad 2: "Organigrama’

+ Video Tutorial: Cémo hacer organigramas en word

UNIDAD 2
+ Video Tutorial: Cémo hacer organigrama en excel
« Video: Organigrama - Tipos y Reglas

RIBADS + Unidad 3: "Descripciones y Especificaciones de Puesto”

Ultima modificacion: jueves, 29 de julio de 2021, 10:56

Figura 7

Pagina Contenidos: Unidad 1(descarga de archivo) - Aula Estructura Analisis y

Evaluacién de Puestos

= Estructura_-_UNI1.2014-1.pdf

ESTRUCTURA Y ANALISIS DE PUESTOS - UNIDAD | |

En el desarrollo de la Unidad | buscaremos comprender
los conceptos que te permitan analizar e interpretar la “realidad
de una estructura organizacional y su contexto”. Para ello
abarcaremos temas como: “partes de una organizacion”,
“ i de coordinacién”, “parametros de disefio”,
“tipos de configuracion organizacional” y los diferentes
factores de situacion que pueden influir directa o
indirectamente en la estructuracion adecuada para una
organizacion.

UNIDAD I: “LA ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL”
INTRODUCCION:
La ARH' se aplica en un contexto de “organizaciones y personas”.

Administrar personas significa tratar con personas que participan en

organizaciones: mas que esto significa administrar los demas recursos

con las personas. Por lo tanto, organizaciones y personas son la base
fundamental de la ARH.

Figura 8

Pagina Actividades - Aula Estructura Andlisis y Evaluacién de Puestos
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5 SABER

campusvirtual

A Inicio $52cursos £ - . Pantalla completa

A > Miscursos > EAYEP > ACTIVIDADES

Pagina Mas v

ACTIVIDADES

<
ACTIVIDADES

+ Carta a Empresas (cuando sea necesaria), click aqui

« Actividad 3 "Factores de Situacion y Tipo de Estructura”

« Actividad C ia: *Posibili y Limites de los Organi - Optativa
« FORO: Caso practico: Organigrama
UNIDAD 2
+ ACTIVIDAD OBLIGATORIA 1: "La Estructura Organizacional”
« Actividad N°6 y 7: Andlisis de Puesto
« Actividad N° 8: Descripcién de Puestos
UNIDAD 3

« Actividad N° 9: Especificacién de Puesto

+ ACTIVIDAD OBLIGATORIA 2: "Descripcion y Especificacion de Puestos”

Ultima modificacion: martes, 21 de mayo de 2024, 17:08

Figura 8

Pagina Actividades: Actividad Obligatoria 1 - Aula Estructura Analisis y Evaluacion de
Puestos

\ SABER

campusvirtual

A Inicio 222 cursos £¥ - 7 Pantalla completa

#A > Miscursos > EAYEP > ACTIVIDAD OBLIGATORIA 1: "La Estructura Organizaci

Tarea Mas v

ACTIVIDAD OBLIGATORIA 1: "La Estructura Organizacional"

ACTIVIDADES

1 ACTIVIDAD OBLIGATORIA 1

il
A~

Sumario de calificaciones

Grupos separados ‘ EAYEP-D-A 5

Ocultado a los estudiantes No

Participantes 1
Enviados 0
Pendientes por calificar 0

Figura 8

Pagina Actividades: Actividad Obligatoria 1(Descarga de Archivo) - Aula Estructura

Analisis y Evaluacion de Puestos
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= Procedimiento Armado materiales Campus Saber + | @9

SABER

WSTITUTO SupemoR oE EsTLOS
N ADMINSTRACION Y NEGOCIOS.

ESTRUCTURA Y ANALISIS DE PUESTOS

ACTIVIDAD OBLIGATORIA 1:
“La Estructura Organizaclonal”
« Objetivos General:
1. Distinguir, analizar y graficar la estructura de una empresa real.
* Objetivos:
1. Realizar tareas de i ion y rvacion en una real como

medios de obtener informacion.

ir y elaborar il i en relacion

a lo indagado y observado.
Tema: Estructura Organizacional

Actividades: Luego de seleccionar una empresa real y de realizar tareas de

indagacion y observacion en la misma (pudiendo recurrir a entrevistas,

revistas institucit etc...), indivi o
en grupos de 2 alumnos, elabore un informe que contenga:

1. La nresentacion de la emnresa. vision. misién. actividad orincinal v el

A.1.3. Asignatura: Etica y Deontologia Profesional

Figura 9

P4gina Inicio - Aula Etica y Deontologia Profesional
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campusvirtual

# ~ /" Pantalla completa

# > Miscursos > ETYD
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Colapsar todo

ETICA Y DEONTOLOGIA PROFESIONAL

@ Foro: Avisos, horarios y clases
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Figura 10

Foro General
Foro: Consultas y Dudas
FORO: Valores, ética, moral, liberad y responsabilidad.

FORO: Responsabilidad Social Empresarial 1 mensaje no leido

Pagina Contenidos - Aula Etica y Deontologia Profesional
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73
Aulas Virtuales (B v

A Inicio

o Pantalla completa

#A > Cursos > Miscellaneous > ETYD > CONTENIDO

CONTENIDO

« Cuadro Conceptual Unidad |
|UNIDAD 1 « Desarrolio de Unidad |

« Cuadro Conceptual Unidad Il
[UNIDAD:2 « Desarrolio de Unidad Il

« Cuadro Conceptual de la Unidad Il
[UNIDAD'3 = Desarrollo de Unidad Il

* Cuadro Conceptual de la Unidad IV
[UMDAD Y « Desarrollo de Unidad IV

Ultima modificacion: martes, 27 de julio de 2021, 12:04

Figura 11

Pagina Contenidos: Desarrollo Unidad 1 - Aula Etica y Deontologia Profesional

#Inicio

> Pantalla completa

#A > Cursos > Miscellaneous > ETYD > Desarrollo de Unidad |

Desarrollo de Unidad |

CONTENIDOS

"La decision més dificil" y "Cuestion de Principios". En ambas peliculas las tramas giran en tomo a decisiones, opciones
y elecciones; terminos relacionados todos con un concepto que ya veniamos trabajando en la Unidad anterior: la
LIBERTAD, asunto del que se ocupa propiamente la ética. También se destacan conceptos como VALORES,
PRINCIPIOS, ETICAY MORAL

Mencion aparte merece el concepto de TRATO HUMANO, el PONERSE EN EL LUGAR DEL OTRO, y la DIGNIDAD. Y
aqui la importancia de la dignidad. En ambas peliculas se puede profundizar y reflexionar sobre ello a partir del trato que
reciben los distintos personajes.

Para comprension de los temas tratados en la Unidad I (click aqui). deberas realiza Ias siguientes actividades:

* FORO: Valores, ética, moral, liberad y responsabilidad.

* ACTIVIDAD: ETICAY LIBERTAD.

Uttima modificacion: martes, 27 de julio de 2021, 12:02

Figura 12

Pagina Actividades - Aula Etica y Deontologia Profesional
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campusvirtual [a]

#inicio  #ECursos

«” Pantalla completa

# > Cursos > Miscellaneous > ETYD > DISTANCIA - Regularidad

DISTANCIA - Regularidad

[=51 AcTIVIDADES
| DISTANCIA

Joal

UNIDAD 1

UNIDAD 2

UNIDAD 3

I DAD e + Foro: Responsabilidad Social Empresarial
RS R GRRES « Actividad Integradora: "CEE y Anexos’
Uttima modificacion: martes, 2 de marzo de 2021, 19:42

Figura 13

Pagina Actividades: Actividad Etica y Libertad - Aula Etica y Deontologia Profesional

A .
A\ Aulas Virtuales ()

y SABER

campusvirtual

A Inicio 222Cursos

" Pantalla completa

@A > Cursos > Miscellaneous > ETYD > ACTIVIDAD: "ETICAY LIBERTAD"

ACTIVIDAD: "ETICAY LIBERTAD"

ACTIVIDADES

ACTIVIDAD: "ETICA Y LIBERTAD"

Para visualizar las consignas de la Actividad: “Etica y Libertad, presiona aqui-

Figura

Pagina Actividad Etica y Libertad — Descarga de Archivo - Aula Etica y Deontologia
Profesional
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SABER

WSTITUTO SupemoR oE EsTLOS
N ADMINSTRACION Y NEGOCIOS.

ETICA Y DEONTOLOGIA PROFESIONAL

ACTIVIDAD: "ETICA Y LIBERTAD"
Objetivos Generales:
* Analizar, interpretar y reproducir la teoria a través del desarrollo de la presente
Actividad.

Criterio de Evaluacion:

e Grado de comprension de los temas.

« Correccion y coherencia.

Tema: ETICAY LIBERTAD (Unidad N° II)

Actividades:
Luego de la Lectura del libro “ETICA PARA AMADOR" SAVATER, Fernando (1991), Ed.
Ariel. Buenos Aires. v el Canitulo “Razones nara la Etica” del libro “ETICA DE LA
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Anexo 11

Guia de Preguntas para Entrevistas a Informantes Claves

1.

© © N o

12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.

¢Como usa, en su vida personal, la tecnologia digital (computadoras,
teléfonos moviles, video juegos, etc.)? o bien, ¢Para que lo hace?

¢Con qué dispositivo tecnoldgico (PC de escritorio, Teléfono, Tablet, etc.)
usa generalmente aula virtual de la materia? ;Por qué?

¢Qué tiene que suceder para que Ud. se sienta comodo en el uso del aula
virtual?

¢Cuales son las interacciones indispensables (navegacion) que Ud. realiza en
el uso del aula virtual?

¢Puede explicar cual o cuales de las siguientes caracteristicas estan 0 no
presentes en el aula virtual? (a) se interpreta inmediatamente, (b) es directa
(direcciona en un solo clic), (c) es estandar (rescata experiencias de otros
sitios web)

¢Donde? y ¢Por qué?

¢Qué piensa sobre la organizacion de la informacion en aula virtual?
¢Cuales son los menus que permita navegar el aula?

¢Qué botones presiona habitualmente para navegar en el aula virtual?

. ¢Cbmo busca o recupera la informacion publicada en el aula virtual?
11.

Considerando la siguiente escala, ; CoOmo caracterizaria el uso de aula virtual?
(a) Demasiado facil, (b) Algo facil, (c) Apenas facil, (d) Apenas dificil, (e)
Demasiado dificil

¢Por qué?

¢ Qué contenidos, etiquetas, o textos le resultan mas compresibles? ¢Y cuéles
menos comprensibles? ¢Por qué?

¢Cbémo describe el tiempo que le demanda la navegacion en el aula virtual?
¢Como reconoce en qué lugar del campus esta?

¢De qué manera el sitio le permite revertir o salir de una accién no deseada?
¢De qué modo el sitio le proporciona ayudas?

¢Queé elementos visuales o contenidos le parecen innecesarios 0 que generan

distraccion?



19.

20.
21.

22.

153

¢Podria sintetizar las impresiones y sensaciones que le genera el uso de aula
virtual? Por ejemplo, cumple sus expectativas, es confiable, es util etc.

¢Qué mejoras propondria en aula virtual?

¢Qué formato de contenidos le parecen mas til para el proceso de ensefianza
y aprendizaje?

¢Coémo le gustaria participar en aula virtual?



