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Resumen

Desde el Programa de Educacion a Distancia de la Universidad Nacional del Litoral, y
especificamente desde las areas Proyectos Pedagogicos Virtuales y Desarrollo de
Ambientes y Recursos Digitales, se gestan propuestas innovadoras e inclusivas para la
comunidad universitaria. Esta accion se desprende del documento de “Proyecto y
Accién” (PyA) del Centro Multimedial de Educacion a Distancia y responde a las
tareas de relevamiento, promocion y desarrollo del prototipado de experiencias de
enseflanza, aprendizaje y vinculacion en la virtualidad para luego disefiar, planificar y
crear ambientes, interfaces y recursos digitales para el acompafiamiento de las
estrategias didactico-pedagogicas. Asi, teniendo como objetivos el disefio de
ambientes para la comunicacion académica y para la ensefianza virtual, y
contribuyendo a la investigacion e innovacion sobre tecnologias para la ensefianza
superior, la Universidad avanza para asegurar el derecho a una educacion superior
accesible.

El presente trabajo entonces, es parte de un proyecto de investigacion que presenta una
seleccion de interfaces y recursos digitales entendidos como dispositivos [1] con
potencial de ser accesibles para la inclusion educativa de las personas con
discapacidades en el nivel universitario.

Este documento ha sido creado en el marco del proyecto Erasmus+ “Adopcion de
enfoques de calidad, accesibilidad e innovacion en la educacion superior de
Latinoamérica (ACAI-LA)”, financiado por la Union Europea con contrato n°
2015-3108/001-001.Los contenidos son responsabilidad exclusiva de sus autores y no
refleja necesariamente la opinion oficial de la Comision Europea.

Palabras claves: Interfaces, disefio, accesibilidad, usabilidad, experiencia de
usuario, educacion superior.

1. Aproximacion a marcos normativos
La inclusion digital en el contexto actual debe abordarse desde el desarrollo tecnologico, el
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cual trajo aparejados nuevos paradigmas educativos que generaron la necesidad de cambios
en la educacion superior. Estos avances fueron acompaiiados por diferentes marcos
normativos, en distintas escalas. Desde la Universidad Nacional del Litoral, entendiendo
que el principal objetivo es lograr una aproximacion a perspectivas teéricas de los modelos
vigentes sobre la discapacidad, se planted en el afio 2012 la modificacion del estatuto
universitario, en busqueda de promover la igualdad de oportunidades en el ingreso,
permanencia y graduacion universitaria, generando condiciones de equidad para los actores
universitarios con discapacidad, garantizando a estos la accesibilidad fisica, comunicacional
y académica para el desarrollo de todas las actividades en las funciones sustantivas de
ensefianza, investigacién y desarrollo y extension. [16] De esta manera, la Universidad
toma y profundiza estas lineas de accion desde el area de Bienestar Estudiantil, con el
Programa de Discapacidad y Accesibilidad que se denomina UNLaccesible. [16]

La creacion del programa presenta un eje de trabajo transversal a todas la areas, secretarias
y direcciones de la UNL en busqueda de la inclusion de aquellos alumnos que presenten
discapacidades. Procurando arribar al objetivo de inclusion, hoy ya hay mas de 130
alumnos que realizan sus trayectos formativos en diferentes unidades académicas en la
modalidad presencial y también a distancia.

De esta manera, el proyecto se enmarca en el contexto argentino, ya que en 2012 en nuestro
pais se ratifico el planteo de la Convencion Internacional de Derechos Humanos de las
Personas con Discapacidad. Asi, se reconoci6 la importancia de la accesibilidad al entorno
fisico, social, economico y cultural, a la salud y la educacion y a la informacion y las
comunicaciones, para que las personas con discapacidad puedan gozar plenamente de todos
los derechos humanos y las libertades fundamentales. Esta maxima ya encontraba su aval
en la Ley de Educacion Nacional N°26206/06. Art. 11, la Ley Nacional N* 26378 y la Ley
de Educacion Superior N° 24521.

2. La configuracion del Programa UNLVirtual

El Programa UNLVirtual surge en el marco de los procesos de evaluacion institucional
interna y externa que se implementaron desde 1998. De esta manera, teniendo en cuenta los
procesos de innovacion institucional y la mejora en la calidad educativa, la Universidad
Nacional del Litoral elabora un Plan de Desarrollo Institucional (PDI) que pone en marcha
en marzo de 2000. Alli se sefialaba como tema critico el abordaje de estrategias educativas
novedosas aprovechando las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion.

En este contexto, la UNL inicia un proceso de revision de las practicas de la ensefianza con
el objetivo de promover la educacion a distancia y asi, en 1999, el Consejo Superior crea el
Programa de Educacion a Distancia con dos propdsitos sustantivos: ampliar la cobertura
educativa y democratizar el acceso a los conocimientos y a la formacion universitaria.
Actualmente, el PDI reconoce las maneras de ensefiar, investigar y aprender, dando lugar a
nuevos modos de vinculacion en materia de ciencia y tecnologia. De este modo, la
Universidad ha transitado un camino por distintos modelos educativos y tecnologias
dependiendo del momento social y econdmico: Aulas satelitales como recursos para la
enseflanza (1999); internet y la Red Multi campus (2002); Iniciativa e-learning (2002);
nuevos modelos educativos que integran distintas instancias y soportes (2003-2004), es
decir materiales impresos, audiovisuales y plataformas e-learning o ambientes virtuales. En
2004 el Programa se consolida y adquiere el nombre UNLVirtual. La misma Universidad.
Una nueva dimension. Desde ese momento hasta el presente, UNLVirtual busca potenciar
la tecnologia web para desarrollar los espacios y ambientes de gestion de la informacion,
comunicacion y enseflanza. De esta manera, el Centro Multimedial de Educaciéon a
Distancia (CEMED) propuso en 2005 la creacion del Campus 1.0, que luego en 2009
evolucion6 a una version 2.0 que potencia el concepto de entorno virtual para
representacion y la actividad de la comunidad universitaria: formada por estudiantes,
docentes, tutores, directores y coordinadores, equipos de trabajo, colaboradores y
administradores.



En 2014 se modifica el campus explorando nuevas formas de comunicacion para fortalecer
la comunicacion y los accesos a ambientes de intercambio. Asi, UNLVirtual cuenta desde
ese momento con el Campus Virtual 3.0, el cual se modifico para adaptarse a las
necesidades actuales y poder responder a mayores demandas de intercambio entre los
actores (docentes, alumnos y gestores) de la UNL. El proceso descrito fue acompafiado por
la actualizacion de la tecnologia para los ambientes y aulas virtuales, pasando desde la
contratacion de la plataforma paga E-ducativa hasta la implementacion de Moodle 1.9 y
2.5. Siempre las plataformas se personalizaron con los recursos visuales de identidad
(colores y marcas) de la Universidad y sus diferentes Unidades Académicas, logrando asi
plasmar la pertenencia de los actores a la institucion.

En este marco de trabajo, el CEMED acompaiia en la gestion de comunicaciones y
produccion de contenidos para la comunidad. Las areas Desarrollo de Ambientes y
Recursos Digitales y Proyectos Pedagdgicos Virtuales se encargan prototipar las ideas que
los docentes tienen para el desarrollo de sus propuestas de enseflanza, que articulan el uso
de TICs para las modalidades distancia y presencial. Desde esta realidad, nos proponemos
pensar a las interfaces desde la mirada de experiencia del usuario (UX) o disefio centrado
en usuario (DCU) en busqueda de respuesta a los objetivos planteados desde la perspectiva
de inclusion.

Este momento institucional va acompafiado de la aparicion de los nuevos medios [5], que
trajo aparejado el uso de tecnologias para la educacion y en particular para la educacion
universitaria. Asimismo, el proceso descrito anteriormente se ha dado en la denominada
Sociedad de la Informacion [2] suponiendo modificaciones en las practicas de los docentes
y alumnos.

Segun Castells, aquello que caracteriza a la revolucion tecnologica actual no es el caracter
central del conocimiento y la informacion, sino la aplicacion de ese conocimiento e
informacion a aparatos de generacion de conocimiento y procesamiento de la
informacion/comunicacion, en un circulo de retroalimentacion acumulativo entre la
innovacion y sus usos. Las nuevas tecnologias de la informacion no son solo herramientas
que aplicar, sino procesos que desarrollar. Los usuarios y los creadores pueden convertirse
en los mismos. De este modo, los usuarios pueden tomar el control de la tecnologia, como
en el caso de Internet [2]. De modo que las nuevas tecnologias traen aparejados cambios en
las formas de acceder a la informacion y el conocimiento, no siendo ajenas las
universidades y particularmente la modalidad virtual a través de la cual se puede potenciar
el acceso a la educacion universitaria para grupos antes excluidos.

3. Acercamiento a perspectivas tedricas

Entendemos que la interface es, por definicion, el area de comunicacion entre el hombre y
la maquina y el disefio centrado en el usuario (DCU) [13] puede considerarse como la
aplicacion practica de la disciplina de la interaccion persona-ordenador, la usabilidad y la
experiencia de usuario. Entonces, abordaremos primero la definicion de DCU como
categoria de analisis, teniendo siempre presente el concepto de proceso y haciendo hincapié
en los métodos que se utilizan en el DCU para situar al usuario final en el centro de las
distintas etapas de disefio.

En este recorrido, no podemos dejar de nombrar el concepto que hoy se presenta como
Experiencia de Usuario (UX) que nombra el conjunto de sensaciones, percepciones,
razones y satisfaccion de un usuario que interacciona con un producto o sistema. La
experiencia de usuario pone el énfasis en los aspectos mas relacionados con la experiencia,
la afectividad, el significado y el valor de la interaccion persona-ordenador, aunque también
tiene en cuenta las percepciones del usuario en relacién con los aspectos mds practicos
como la utilidad, la facilidad de uso y la eficiencia de un sistema. Esto nos presenta la
relacion del usuario con el sistema o interfaz, explicitando sus sensaciones y percepciones
frente a las interfaces y también su posible usabilidad y accesibilidad.



Asi llegamos a nociones como usabilidad y accesibilidad frente al disefio de una interfaz,
abordandolas desde la siguiente concepcion:

- Usabilidad: es la caracteristica de facilidad de uso, esencialmente aplicada al software,
pero relevante para cualquier artefacto humano. En términos generales, una aplicacion es
facil de utilizar cuando responde efectivamente a la tarea para la cual se utiliza. La facilidad
de uso puede ser cuantificada por el tiempo que se tarda en cumplir una tarea, por el
namero de errores que se cometen, por lo rapido que se aprende a utilizar un sistema y por
la satisfaccion de los usuarios. Este es el enfoque de la Usability Professionals Association
(UPA).

- Accesibilidad: es el concepto relativo al disefio de productos de modo que todas las
personas, independientemente de sus caracteristicas y los contextos de uso, puedan
utilizarlos. Puede ser entendida como usabilidad para todos en tanto logra que las interfaces
de usuario sean faciles de percibir, operativas y comprensibles para personas con un amplio
abanico de habilidades o con distintas circunstancias, entornos y condiciones.

El W3C lidera la Web Accessibility Initiative [15] (WAI) y presenta la tabla de valoracion
de accesibilidad en grados y la establece en 3 niveles: A, AA y AAA correspondiendo
respectivamente a criterios minimos de accesibilidad, extendidos, y accesibilidad maxima.
Técnicamente la accesibilidad se implementa mediante pautas de logica estructural de
documentos, contenido auto-explicativo y semantica adicional, con la intencion de permitir,
a una audiencia lo mas extensa posible de usuarios con distintos niveles de dotacion
tecnologica y capacidad sensorial, acceder a la informacion que se intenta representar y
transmitir. [14]

Estableciendo algunos conceptos centrales y observando desde los principios de usabilidad
y accesibilidad la seleccion de interfaces realizadas para UNLVirtual en el Centro
Multimedial de Educacion a Distancia, vamos a centrar la actual investigacion en el analisis
de interfaces sin usuario para luego poder avanzar hacia el estudio de casos con el usuario.

4. Analisis del corpus

Los objetivos planteados para el trabajo son:

- Identificar los elementos principales de usabilidad y la accesibilidad web en interfaces
digitales.

- Saber evaluar la usabilidad y accesibilidad web de las interfaces y recursos digitales.

- Entender la problematica y proponer estrategias desde el programa de educacion a
distancia para el disefio de interfaces en busqueda de lograr la inclusion tecnoldgica para el
acceso a la educacion virtual superior.

Los mismos son planteados para el analisis del corpus seleccionado y responden a dos
etapas del siguiente proyecto, por un lado a la seleccion de interfaces (Portal UNLVirtual y
dos recursos digitales: Manual del Estudiante y Docencia Virtual) y a un primer analisis
desde las categorias planteadas anteriormente, por parte de disefiadores y profesores del
equipo del CEMED. Luego, en una ultima etapa, estas interfaces seran sometidas a la
evaluacion desde una propuesta con el usuario, en lo que se denomina feedback y pruebas
de usuarios.

La metodologia de investigacion a utilizar es cualitativa, ya que se inicia el trabajo desde el
reconocimiento del problema en algunos de los ejes de usabilidad y la falta de recursos que
hacen a las mismas accesibles.

Este eje de interés surge luego de realizar un recorrido (muestreo) por las 3 interfaces
propuestas y poder identificar las problematicas de accesibilidad digital en los trayectos
formativos virtuales.

Por lo tanto, se presenta el analisis en profundidad desde los principios de Nielsen y Tahir
para evaluar paginas de inicio: Entre las variables mas importantes que debemos tener en
cuenta encontramos las siguientes: cantidad de tiempo de recarga y actualizacion de la
pagina, grado de precision de la finalidad del sitio hacia el usuario, claridad de los titulos



de la ventana, claridad en el nombre del dominio, estructura de la informacion acerca de la
empresa o institucion, grado de definicion del area de navegacion, grado de facilidad de las
herramientas de busqueda dentro del sitio, tipo de herramientas y accesos directos a tareas
relacionadas con el sitio, claridad en la redaccion del contenido, tipo de formato para la
recopilacion de datos del usuario, grado de utilidad de los vinculos, cantidad de ventanas
emergentes, cantidad y tipo de anuncios, nivel de complejidad del disefio grafico presentado
al usuario, imagenes y animacion, tipo de personalizacion que se ofrece al usuario.

Caso 1: Portal UNLVIRTUAL

Figl. Portal Institucional de UNLVirtual. Universidad Nacional del Litoral. Santa Fe. Argentina:
http://www.unlvirtual.edu.ar/

En la figura 1 se puede visualizar que el caso 1: portal UNLVirtual responde en gran
medida a los principios de usabilidad. Se visualiza con precision de la finalidad del sitio
(portal educativo) que da acceso a diferentes ambientes virtuales de ensefianza. Se establece
que se trata de un portal educativo con propuestas virtuales, ya que su dominio lo indica y
su marca estd en el margen superior izquierdo. Continuando el analisis se observa una la
estructura de informacion clara organizada en la barra superior horizontal con 5 grandes
ejes tematicos y 1 caja de login de acceso al campus virtual en el parte superior derecha.
Por otro lado, se puede leer una redaccion acorde a un sitio web educativo, acompaiiadas de
imagenes referenciales, gif animados o videos, presentando un nivel medio a sencillo para
el usuario en busca de informacion académica.

Esta pagina de inicio, es de carga rapida y su actualizacion también, ya que estan
programadas en tecnologia WordPress respondiendo a los ultimos parametros de
programacion y usabilidad en diferentes dispositivos por ser responsive.

Finalmente podemos observar que no cuenta con ventanas emergentes en su recorridos, en
tanto presenta informacion o accesos a otros entornos educativos, siendo muy clara su
navegacion y no presentando problemas los pop up que complicarian la navegacion para el
usuario que no tiene activada esa funcion en su navegador web.

Si miramos la interfaz desde el concepto de accesibilidad, entendiendo que busca que la
misma sea facil de percibir, operativa y comprensible para personas con diferentes
condiciones o habilidades, posicionamos a la pagina de inicio del portal en un nivel de
accesibilidad A, el grado minimo establecido por la WAI. Esto es asi porque consideramos
que desde el disefio sencillo, con estilos claros en los niveles de informacion, se llega a un
gran numero de usuarios. Ademads se presenta la misma en tecnologia WordPress, que es un
disefio responsive que permite agrandar y achicar el tamafio de la pantalla sin deformar la
informacién, lo cual sirve para aquellas personas con problemas visuales y para adaptar el



contenido a distintos tamafios de dispositivos digitales. El Portal no estd disefiado y
desarrollado para personas con otro tipo de discapacidades, ya que no cuenta con lector de
contenido para ciegos, por ejemplo, ni esta adaptado para otro tipo de inclusion.

Caso 2: Manual del Estudiante

Fig 2. Manual del estudiante. UNLVirtual. UNiversidad Nacional del Litoral. Santa Fe. Argentina:
http://www.unlvirtual.edu.ar/manual

El recurso Manual del Estudiante responde en gran medida a los principios de usabilidad.
Se puede decir que en la pagina de inicio uno reconoce en un primer nivel de jerarquia que
se trata de un recurso para alumnos de UNL Virtual.

Se trata de una herramienta disefiada para mejorar la experiencia de navegacion de los
estudiantes por los distintos ambientes de UNLVirtual. Favorecer el recorrido del alumno
es el objetivo central de esta pieza de comunicacion pensada, fundamentalmente, para
facilitar y fortalecer la autogestion de este actor. Fue disefiado y desarrollado en tecnologia
WordPress y es responsive adaptable a varios dispositivos.

La informacion de la home se divide en cuatro secciones (1) barra superior, (2) buscador,
(3) pestaiias y (4) categorias. La barra superior concentra la informacion estatica y de
recorrido lineal: Campus virtual 3.0, Actores, Ambientes, FAQ y Mapa de Sitio. El
buscador  permite realizar busquedas por categorias ya definidas: Ambientes de
comunicacion, Aulas virtuales, Cursado, Datos personales, Exdmenes, Formularios y
certificados, Gestiones académicas, Modalidad, Modulos de autogestion, Pagos,
Regularidad. Son dos las pestafias que contienen: (a) Videos, (b) info para el alumno. Por
ultimo, el ingreso a una categoria posibilita el acceso a Tutoriales y Multimedias. Dicho
recurso, centrado en el usuario, permite fortalecer el acceso a la gran mayoria de personas
ya que presenta recursos con distintos lenguajes: orales, escritos y audiovisuales para
explicar los procesos o accesos a ambientes virtuales.

La interfaz del recurso desde el concepto de accesibilidad, presenta claridad en disefio
porque presenta opciones puntuales para el acceso y un gran buscador de temas para que el
usuario pueda encontrar ficilmente la informacion que busca. Posicionamos al mismo en
nivel A porque consideramos que, al igual que el caso anterior, desde el disefio presenta una
interfaz sencilla, con estilos claros en los niveles de informacidon, ademas de utilizar la
misma en tecnologia WordPress que es un disefio responsive y permite agrandar y achicar
el tamafio de la pantalla para aquellas personas con problemas visuales. Sin embargo,
también al igual que en el caso del Portal, no fue pensado para abordar otro tipo de
inclusiones mediante la inclusion de tecnologias adecuadas.



Caso 3: Docencia Virtual

Fig 3. Recurso Docencia Virtual. UNLVIRTUAL. UNiversidad Nacional del Litoral. Santa Fe.
Argentina: http://www.unlvirtual.edu.ar/docenciavirtual

El recurso Docencia Virtual es un dispositivo digital que utiliza la tecnologia WordPress y
tiene como destinatarios a los docentes que desarrollan sus practicas en la modalidad
virtual. Se reconoce en él un recorrido por el componente didactico-pedagogico del trabajo
docente y también por las dimensiones tecnologica e institucional en que se enmarca
UNLVirtual.

La interfaz presenta la utilizacion de nuevos lenguajes y modos de producir informacion,
por ello se observa no sélo a la inclusion de textos e imagenes sino que también el disefio
de un espacio de dialogo entre esos lenguajes, el formato video instructivo, otros ambientes
del sistema UNLVirtual y sitios externos de interés didactico-tecnoldgico, generando asi
una verdadera narrativa virtual.

Al igual que en los analisis anteriores, esta interfaz se presenta desde el concepto de
accesibilidad de manera clara desde el diseflo con una propuesta con una seleccion de
accesos ¢ informacion ordenada segun etiquetas, respondiendo a cuatro grandes ejes
tematicos. La posicionamos en nivel A porque consideramos que el disefio presenta una
interfaz sencilla, con estilos simples en los niveles de informacion, apoyandose en la
tecnologia WordPress para permitir la lectura de contenidos a las personas con problemas
visuales. Al momento, el recurso no ha sido adaptado para poder usar otras tecnologias que
faciliten la inclusion de sujetos con otras discapacidades.

5. Conclusiones y trabajos futuros

Estos recorridos por diversas interfaces o recursos digitales nos muestran que para
comprender y abordar conocimientos y experiencias del disefio debemos concebirlo en
relacion con los nuevos medios. Podemos decir que en esta investigacion, que recién
comienza, llegamos a conclusiones parciales como que los disefios de interfaces estan
pensados, disefiados y desarrollados respondiendo a parametros de usabilidad pero no
llegan a los estandares mds altos de accesibilidad. Por tal motivo, lo que se plantea como el
primer trabajo a futuro es abordar la experiencia de trabajo con el usuario como eje
innovador en la busqueda de respuestas a preguntas de usabilidad, para focalizar
posteriormente en interfaces accesibles.

Luego de realizar esta experiencia que nos acerca las primeras reflexiones sobre el tema,
debemos avanzar disefiando estrategias para desarrollar interfaces y recursos que respondan
a parametros de accesibilidad mas altos, para asi garantizar el acceso a la educacion
superior virtual.
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