e El proyecto tiene un impacto social positivo, al pro-
mover el uso de lenguas no hegemoénicas y la difusién
de la cultura.
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Abstract: This is an interdisciplinary pedagogical project carried
out in a public school in Ciudad Auténoma de Buenos Aires.
From a careful look at the communicative repertoires we are
focused on languages and sociolonguistic representations of the
educational community. It reports on the learning achievements,
data collection instruments, instructions and the evaluation
devices designed.

Keywords: Interculturality — pedagogy — interdiscipline — EIB —
secondary level

Resumo: Descreve-se um projeto pedagégico interdisciplinar
realizado em uma escola publica do Ciudad Auténoma de
Buenso Aires a partir de um olhar atento aos repertérios
comunicativos, o foco estd em destacar e tornar visiveis as
linguagens e representagdes sociolinguisticas da comunidade
educativa. Relata os resultados de aprendizagem alcancgados, os
instrumentos de recolha de dados construidos, as instrucdes e os
dispositivos de avaliagdo concebidos.

Palavras-chave: Interculturalidade — pedagogia—interdisciplinar
— BEI — nivel secundério
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Resumen: Esta comunicacién recupera los resultados de un trabajo de investigacién realizado en el dmbito académico de la
Universidad Catdlica de Santiago del Estero (Sede Rafaela). El mismo tuvo como principal objetivo la definicién de pautas de disefio
para la interfaz de usuario de la aplicacién mévil del sistema de autogestiéon de dicha institucién. Mediante el estudio de casos

locales y nacionales y desde categorias teéricas del Disefio de la Comunicacién Visual y del Disefio Interactivo, se obtuvo una serie

de lineamientos visuales para el disefio del sistema de interfaces.

Palabras clave: Interfaces digitales-disefio de informacién-disefio de experiencias-dispositivos méviles-interaccion.

[Restiimenes en inglés y portugués en la pagina 208]

Introduccién. Situacién problematica

El acelerado avance tecnoldgico de las tltimas décadas,
la tendencia hacia dispositivos cada vez mds pequefios
y potentes, junto a la necesidad de acceso a la informa-
cién en cualquier momento y lugar han dado paso al
surgimiento de los smartphones y tablets. Estos equi-

pos, denominados dispositivos méviles, han ido reem-
plazando de manera considerable a las computadoras
de escritorio, en la medida en que se vuelven mds rapi-
dos y capaces de realizar tareas complejas sin perder la
conveniencia de la movilidad. El tamafio reducido de
su pantalla y su cualidad de t4ctil se constituyen en los
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aspectos esenciales de estos aparatos ya que posibilitan
la interaccién mediante lo que se denomina interfaz gré-
fica de usuario (Baronetti, 2022, p.11).

Sin embargo, dicha interaccién se ve afectada —en lo
que respecta al ingreso de datos—debido a la ausencia
de dispositivos analégicos de entrada -mouse y/o te-
clado-. Debido a esto, las interfaces de estos equipos —
aquello que permite la interaccién entre las personas y
los programas a través de la pantalla— deben disefiarse
con estas limitaciones en mente, teniendo en cuenta en
cada caso las necesidades de los usuarios y el contexto
de uso, entre otras variables (Baronetti, 2022, p.13).

En este sentido, consideramos que el rol del disefio de
comunicaciones visuales es vital para estos procesos.
Recuperando conocimientos propios de disciplinas més
especificas, como el Disefio de informacién y el Disefio
de interaccién, el diseflador de comunicaciones visua-
les tiene la dificil tarea de disefiar estas interfaces de
usuario, considerando todas las variables y procurando
la satisfaccién de los sujetos que harédn uso de ellas.
Por otra parte, empresas e instituciones de todo el mun-
do adaptaron o construyeron nuevamente sus viejos sis-
temas, servicios y plataformas para funcionar de manera
6ptima en esta tecnologia mévil y asi poder responder a
la demanda de los consumidores. Asimismo, las univer-
sidades no han quedado excluidas de este grupo de ins-
tituciones y han hecho lo suyo respecto a sus sistemas
de autogestién en linea (Baronetti, 2022, p.13).

Sin embargo, no siempre estas actualizaciones tienen en
cuenta —en el disefio de las interfaces— particularida-
des y adaptaciones que requieren los distintos dispo-
sitivos y formatos digitales (Baronetti, 2022, p.13). Tal
es el caso del sistema de autogestién de la Universidad
Catdlica de Santiago del Estero, Departamento Acadé-
mico Rafaela -UCSE DAR-, cuya plataforma, disefiada
para computadoras de escritorio, dificulta el uso del sis-
tema cuando se accede al mismo mediante dispositivos
méviles. Por lo tanto, el proyecto realizado se propuso
abordar esta problemética desde el Disefio de la Comu-
nicacién Visual, teniendo como principal objetivo, la
identificacién de criterios visuales para el correcto dise-
fio de una interfaz grafica de usuario para la aplicacién
movil del sistema de autogestién de dicha institucién.
A partir de estos lineamientos, se podrd arribar a una
interfaz gréfica de usuario disefiada de forma especifica
para que los estudiantes de la universidad puedan acce-
der a la informacién facilmente, desde los dispositivos
que utilizan con mayor frecuencia y en cualquier mo-
mento y lugar (Baronetti, 2022, p. 14).

Desarrollo

Mediante un disefio cualitativo de tipo exploratorio y
descriptivo, y mediante el anélisis de casos como técni-
ca, la investigacidn se llevé a cabo a través de la siguien-
te estrategia metodoldgica:

* Anélisis de la interfaz de usuario del sistema de auto-
gestion vigente de UCSE DAR.

¢ Relevamiento de interfaces de usuario de aplicacio-
nes moviles de sistemas de informacién-autogestion
(locales y nacionales) relacionados preferentemente
con el dmbito universitario.

e Andlisis documental de dichos sistemas de interfa-
ces, a partir de categorias propias del Disefio de la Co-
municacién Visual, del Disefio de Informacién y del
Disefio de Interaccion, con el fin de identificar criterios
visuales comunes.

e Definicién de lineamientos para la construccién de
interfaces de usuario para aplicaciones méviles de sis-
temas de autogestién universitaria.

El corpus de andlisis estuvo conformado por aplicacio-
nes de sistemas de autogestién tanto universitaria como
financiera, entendiendo que esta tltima podia aportar
informacién pertinente y ampliar la mirada por fuera
del dmbito universitario. Entre los casos analizados se
encuentran: el sistema SIU Guarani —utilizado por las
universidades nacionales—, diversos casos del sistema
privado de autogestién universitaria local, entre ellos la
aplicacién UCSE Mobile de la Universidad de Ciencias
Empresariales y Sociales y varios sistemas de autoges-
tién bancaria, como por ejemplo, la aplicacién mévil
Brubank de la empresa Bruinvest S. A.

El andlisis se llevé a cabo mediante un instrumento (ficha
de andlisis) construido ad hoc, recuperando categorias
desarrolladas en el marco tedrico. El mismo se constituye
en dos grandes categorias con sus respectivas variables.
La primera referida al Disefio de Informacidn, haciendo
foco en el estudio del manejo visual de la informacién de
parte de las interfaces, contemplando por un lado aspec-
tos organizativos y por el otro aspectos morfosintacticos.
Especificamente: reticula compositiva, estructuras de
informacion, estilos de representacién digital, tipografia,
paleta cromdtica y recursos iconogréficos. La segunda,
centrada en el Disefio de Interaccién, entendido como
«la préctica de disefiar productos digitales, entornos, sis-
temas y servicios interactivos » pero haciendo foco espe-
cificamente en el comportamiento del usuario (Cooper,
A., et al,, 2014). Se contemplan aspectos de arquitectura
y por el otro lado cuestiones de interfaces de usuario y
de experiencia de usuario. Puntualmente: mapa de si-
tio, postura, paradigma de interfaz, elementos y recursos
interactivos, tipos de feedback y animaciones -launch
screens, indicadores de progreso, etc.-.

Primera aproximacion a los lineamientos de Disefio
Las conclusiones obtenidas del andlisis permiten de-
linear una primera aproximacién de lineamientos o
pautas a tener en cuenta en el diseflo de interfaces de
usuarios para sistema de informacién y autogestién uni-
versitaria en aplicaciones méviles. Si bien los mismos
hacen referencia al caso analizado en este proyecto y a
una propuesta proyectual concreta se pueden vislum-
brar generalidades y especificidades para esta tipologia
de interfaces de usuario. Este conjunto de lineamientos
surge, ademds de los datos obtenidos mediante el ané-
lisis de casos y de la teoria desarrollada, de las reflexio-
nes acerca del contexto de uso de interfaces digitales y
de la visualizacién de acciones interactivas. En relacién
a lo expuesto se aproximan las siguientes pautas:

a. Lineamientos de Disefio de Informacion

De la reticula compositiva: El uso de una reticula de
columnas resultard de ayuda a la hora de aportar es-
tabilidad a la composicién y facilitar su construccién.
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Al ordenar los elementos de cada pantalla a partir de
distancias horizontales predefinidas, el usuario puede
percibir una légica visual predecible. Al mismo tiempo,
la reticula de columnas otorga libertad de distribucién a
través del eje vertical, facilitando la colocacién de cual-
quier tipo de elemento o patrén de disefio que requiera
cada pantalla en particular.

De las estructuras de informacién: Un patrén primario
de tipo stacks, constituido por un Nav Bar -barra de na-
vegacion- superior y un Tab Bar inferior, con el conte-
nido ubicado en el centro de la pantalla, resulta ser lo
mds recomendable para la construccién de una interfaz
de usuario de las caracteristicas del sistema de autoges-
tién. Esto es debido principalmente a su familiaridad,
ya que es el patrén mds utilizado en aplicaciones moé-
viles, de modo que el usuario no tendrd problemas al
identificar los elementos de navegacién y acceder a los
distintos contenidos. Por otra parte es el mds adecuado
para poder insertar los diversos patrones de interaccién
que requieren contenidos variados como los sistemas de
informacién.

De los estilos de representacion: El Flat Design 2.0 es el
estilo seleccionado como estética predominante de una
interfaz. Por un lado cosecha los beneficios de una esté-
tica minimalista —lo cual permite un menor consumo
de recursos por parte de los equipos— y por otro lado,
connota sobriedad y contemporaneidad —atributos
propios de una institucién educativa—, sin perder los
beneficios que aporta la construccién de tridimensio-
nalidad. Otro recurso, ajeno al Flat Design tradicional,
lo constituye la transparencia, que utilizada en combi-
nacién con el desenfoque, permiten al usuario recono-
cer con claridad qué es fondo y qué es figura. Es decir,
«todo lo que se ve es percibido como una figura que se
destaca sobre un fondo» (Costa, 1998).

De los recursos iconograficos: En términos estéticos, el
estilo de los pictogramas —utilizados para comunicar
informacién sin necesidad de palabras (Gonzailez-
Miranda, E., Quindds, T., 2015) — de la interfaz deben
responder a determinados criterios:

¢ Morfologia de tipo outline, en contraposicién a ico-
nos filled (lleno).

e Representacién plana y frontal —sin perspectiva—
del objeto referenciado.

¢ Bajo grado de iconicidad en relacién a pequeias es-
calas.

¢ Predominancia de formas rectas por sobre formas cur-
vas.

e Terminaciones levemente redondeadas

¢ Grosor de trazo intermedio

De la tipografia: a partir de los casos analizados, se in-
tuye que es preferible el uso de una tnica familia tipo-
grafica, en lugar de un par tipografico que no aporte a
la usabilidad de la interfaz. Sin embargo, es importante
seleccionar dicha familia con una intencién clara: jerar-
quizar el contenido, garantizar la legibilidad y recupe-
rar criterios identitarios de la institucién.
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Del uso del color: A partir de las conclusiones deriva-
das del andlisis, se comprende que una paleta cromética
basada en la identidad visual de la institucién y utili-
zada con intencionalidad resulta lo més conveniente.
No solo contribuye a mejorar la experiencia estética de
la aplicacién evitando la apariencia repetitiva de una
paleta monocromatica, sino que ademds cumple un rol
fundamental en el disefio de la informacién al posibi-
litar la categorizacién y jerarquizacién de los distintos
elementos de la interfaz. Por otro lado, dentro de cada
categoria, los elementos pueden ordenarse segtin su im-
portancia dentro del grupo al que corresponde, utilizan-
do sus variaciones de luminosidad.

En el plano de los significados, cada color enfatiza la
funcién del elemento interactivo. En el sistema cromaé-
tico de la propuesta proyectual, el color verde y el color
rojo se aplican para comunicar sentidos:

¢ Verde: Lo positivo o afirmativo— aceptar, agregar, ins-
cribir.

® Rojo: Lo negativo o urgente — cerrar sesién, atencién,
Temover.

En el plano del disefio interactivo, el uso de color tam-
bién es funcional y se utiliza para dar indicacién de los
estados de los botones, es decir de la visualizacién de
estados de reposo y activacion:

e Gris: inactivo.
¢ Color: activo.

En el Nav Bar, el criterio de uso del color funciona a
partir del manejo de la variable grifica de contraste.
Cuanto mayor es la diferencia de contraste entre figura y
fondo, mayor es la jerarquia del elemento. De tal forma
que, en el ejemplo del Tav Bar:

¢ Botdén color blanco: seccién activa.
¢ Botén color celeste: seccién inactiva.

b. Lineamientos del Disefio de Interaccion:

De la navegacion: Ademads de la optimizacién del mapa
de sitio, se debe optimizar la navegacién, es decir, los
recorridos que los usuarios deben realizar a través de las
distintas pantallas de la interfaz hasta llegar a la seccién
deseada, teniendo en cuenta la experiencia del usuario
en dispositivos méviles. En este sentido, se debe tener
en cuenta lo siguiente:

Generacién de pantallas que funcionen como instan-
cias intermedias para reducir el ntimero de elementos
en cada pantalla y la complejidad de cada interaccion,
ademds de permitir una mayor legibilidad gracias un
mayor tamafio de elementos y de textos.

De los aspectos UI -Disefio de interfaz de usuario-/UX
-Disefio de experiencia de usuario-:

-Postura: segin los criterios comunes identificados en
los casos analizados, resulta conveniente al momento
del disefio de la interfaz para dispositivos méviles, optar
por una postura del tipo standalone -independiente-, es
decir, son funciones de pantalla completa a las que se
puede acceder a través de menis y barras de herramien-
tas ubicadas en la parte superior o inferior de la pantalla.
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Esto es preferible a una postura de tipo transaccional,
la cual permite a los usuarios lograr algo més alld de la
adquisicién de informacién -usado comtinmente en esca-
parates en linea o sitios de servicios financieros-.

-Patrones: para la visualizacién del contenido, los pa-
trones bésicos se conforman por las list -listas-, las grids
-grillas- y las tables -tabletas, tablas-. Con estos bloques
constructivos esenciales, la interfaz grédfica de usuario
queda en condiciones de presentar efectivamente el
contenido de todas las pantallas.

-Feedback: para la propuesta de la institucién obje-
to de estudio —y aunque esto escape a las disciplinas
comprendidas en este trabajo— se decidié optimizar
los mensajes escritos independientemente del tipo de
Feedback. Con esto se busca solucionar problemas de-
tectados en este punto en el andlisis previo, y mejorar
la propuesta en términos generales. Las modificaciones
realizadas en los textos fueron las siguientes:

e Sintesis en la redaccién.

* Reduccién de la extensién.

® Mayor accesibilidad /amigabilidad

e Unificacién primera persona del singular (espafiol
neutro).

De las animaciones: agregar movimiento o animacién a
los elementos de la interfaz de usuario mejora o potencia
la interactividad de un dispositivo. Page Laubheimer,
Senior User Experience Specialist at Nielsen Norman
Group, expresa que cuando las animaciones de la in-
terfaz de usuario son sutiles, discretas y breves, pueden
mejorar la experiencia del usuario y pueden comunicar
cambios de estado, prevenir la desorientacién y fortale-
cer los significantes. Aunque advierte que utilizarlas en
exceso pueden agobiar y confundir a los usuarios (Nor-
man Nielsen Group, 2020).

Los dos tipos mds utilizados en los sistemas de autoges-
tién, segin lo observado en el andlisis, son: indicadores
de progreso —que visualizan un tiempo de espera no
especificado o muestran la duracién de un proceso— y
Launch Screens —pantallas de inicio en lugar de una
pantalla en blanco.

Conclusion

En torno a lo abordado y al trabajo realizado conside-
ramos que a partir de las especificidades del Disefio y
de las disciplinas proyectuales se puede arribar a linea-
mientos o pautas que actien como guia en el disefio de
interfaces de usuario para sistemas de autogestion, y
particularmente, de autogestién universitaria. En este
sentido, y fundamentado en los resultados parciales de
la investigacién, podemos aproximar que en el disefio
de este tipo de sistemas de interfaces se deben tener
en cuenta las condiciones de uso més frecuentes y las
caracteristicas de los usuarios que hardn uso de dicho
sistema. Asimismo, se deben implementar cambios y
modificaciones que agilicen y faciliten la realizacién
de las tareas concretas que los principales usuarios de
estos sistemas (estudiantes) necesitan llevar a cabo. Por
lo tanto, estas interfaces de usuario deben ser simples,
intuitivas, accesibles y faciles de utilizar.

Finalmente cabe destacar, que en esta comunicacién se
explicita una primera aproximacién, resultado de un cor-
te parcial de un trabajo de investigacién cuyo desarrollo
contintda en la actualidad. Respecto a esto se pretende, a
futuro, una mayor definicién y desarrollo de las catego-
rias de lineamientos, la implementacién de la propuesta
generada para la aplicacién del sistema de autogestion
de UCSE DAR y una posterior evaluacién y medicién del
impacto de la misma en su contexto de accién.
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Abstract: This paper collects the results of a research work
carried out in the academic field of the Catholic University of
Santiago del Estero (Rafaela Headquarters). Its main pourpose
was to define design guidelines for the user interface of the
mobile application of the self-management system of said
institution. Through the study of local and national cases and
from theoretical categories of Visual Communication Design and
Interactive Design, a series of visual guidelines for the design of
the interface system were obtained.

Keywords: Digital interfaces-information design-experience
design-mobile devices-interaction.

Resumo: Esta comunicagdo recupera os resultados de um trabalho
de pesquisa realizado no ambito académico da Universidade
Catdlica de Santiago del Estero (Sede Rafaela). Seu principal
objetivo foi definir diretrizes de design para a interface do
usudrio do aplicativo mével do sistema de autogestdo da referida
instituigdo. Através do estudo de casos locais e nacionais e a
partir de categorias tedricas de Design de Comunicagdo Visual e
Design Interativo, foram obtidas uma série de diretrizes visuais
para o design do sistema de interface.

Palavras-chave: Interfaces digitais-design de informagao-design
de experiéncia-dispositivos méveis-interagao.
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Resumen: Este articulo parte de las experiencias vivenciadas en el marco del espacio curricular de Préctica de la ensefianza,
Profesorados para la Educacién Secundaria en Historia, Geografia y Ciencia Politica, correspondiente al tercer afio. IFDCSL. Desde el
espacio de Practica, se ha resignificado el uso del dispositivo diddctico pedagdgico que llamamos “Clase simulada”, en vinculacién
con pricticas de la ensefianza reflexivas. Teniendo en cuenta que la simulacién es una estrategia diddctica que permite a los/as
estudiantes acercarse a situaciones similares a la realidad pero en forma ficcional. Es una experiencia que ayuda a desarrollar la
confianza y seguridad necesaria para pararse frente a un grupo y “actuar” como profesor/a en un contexto artificial. Viendo la
posibilidad de que este dispositivo se transforme en una herramienta para lograr cambios en el estar siendo como futuros docentes y
en las experiencias relacionadas con diversas précticas de la ensefianza, en instancias previas al ingreso a las aulas, en las escuelas
asociadas. De acuerdo a experiencias previas, con otros grupos, hemos observado que este dispositivo ha despertado el interés asi
como el compromiso para con este Trayecto propuesto y ha sido considerado por los grupos de estudiantes de aflos anteriores, como
una forma muy potente para iniciar el camino hacia las practicas de enseflanza situadas y en las escuelas asociadas. Consideramos
que la motivacién lograda en esta experiencia es “...lo que hace que un individuo actie y se comporte de una determinada manera.
Es una combinacién de procesos intelectuales, fisiolégicos y psicoldgicos que decide en una situacién dada, con qué vigor se actda y

en qué direccién se encauza la energia “, en palabras de Solana. R.F (1993).

Palabras claves: Formacion - clase simulada — reflexién — dispositivo — préctica - ensefianza.

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 216]

Introduccién

El proponer a las clases simuladas, como un Disposi-
tivo diddctico y pedagdgico, asi como motivacional y
orientado a las précticas de la ensefianza nos ha posi-
bilitado lograr en el grupo de estudiantes, experiencias
vivenciadas de forma intensa, que los/as han acercado
a la construccién de su propio estar siendo docentes,
profesional y reflexivo.

El pensar en este dispositivo did4ctico pedagégico, nos
posibilité lograr en el interior del grupo mayor apertura,
mayor motivacién asi como ir descubriendo sus saberes
construidos acerca del campo de las practica, valiosos
y significativos, para esta instancia de formacién atrave-
sada por expectativas que delatan miedos, insegurida-
des y ansiedades profundas.

Usamos como eje, temas referidos a la Préctica docente
reflexiva, a la evaluacidn, al acto politico de educar y a
la evaluacién formativa. Transformamos este dispositi-

vo en una propuesta transversal. Propusimos de alguna
forma la revisién de las propias practicas de evaluacién
vividas y sus matrices, asi como los modelos didécti-
cos pedagdgicos que han huellado su experiencia como
estudiantes y la identificacién de sus propuestas con
herramientas ofrecidas por las teorias del aprendizaje,
a la hora de planificar y poner en marcha la accién pe-
dagégica concreta “ la clase simulada”.

El objetivo ha sido lograr que los y las estudiantes, to-
men su posicién como profesor y reflexionaran acerca
de la importancia que tiene la accién de planificar y que
reconozcan matrices de aprendizajes que se hacen pre-
sentes en la praxis misma, as{ como reconocerse con un
lugar activo a la hora de ir generando la propuesta de
clase y llevarla adelante. Valiéndose ademds de los re-
cursos TIC, acordes al contexto dénde esa praxis se lle-
varia adelante y como una nueva posibilidad, heredada
de la experiencia de pandemia.
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