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Resumen

Los aportes de las herramientas tecnológicas en educación deben ser analizados en
función de los cambios que generan o de los procesos en los que inciden. Los
entornos virtuales inciden en la enseñanza y el aprendizaje posibilitando ciertos
grados de flexibilidad en las diferentes formas que la comunicación adopta. En
este sentido, un campus virtual puede ser estudiado desde la significación social
que va adquiriendo a partir de su capacidad de permitir o restringir posibilidades
al destinatario en su proceso de comunicación durante la formación universitaria.
Este trabajo expone un posible camino para evaluar un campus virtual universita-
rio que combina metodologías cuantitativas y cualitativas. Recurriendo a heurísti-
cas de Usabilidad, se elaboraron indicadores para estimar qué potencial tiene el
campus virtual e-UNSJ para incluir la modalidad de b-learning en las prácticas de
1º año de la carrera de Diseño Gráfico (DG). El objetivo del análisis fue hacer una
indagación sobre la flexibilidad del entorno virtual estudiado, sobre su potencial
para la comunicación y sobre las estrategias metodológicas que posibilitan las
prácticas de b-learning. 

PALABRAS CLAVE: Campus Virtual, proceso de comunicación, b-learning.

Abstract

The possible contributions of technological tools to education, must be analyzed
taking in account not only the changes they generate, but also the processes they
influence. Virtual environments, affect teaching and learning and allow some
degree of flexibility in the different forms that communication can take. A univer-
sitary virtual campus can be studied from the social significance that acquires, as
it allows or restricts communication processes.

This paper presents a possible way to evaluate a virtual universitary campus that
combines quantitative and qualitative methodologies. Some indicators were devel-
oped to estimate the potential of the “e-UNSJ campus” to include b-learning prac-
tices related to students in first year of Graphic Design. The objective of the analy-
sis was to research into the flexibility degree of the virtual environment, its poten-
tial for communication and the approaches it allows for b-learning practices.

KEYWORDS: Virtual Campus, communication process, B learning. 
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Introducción 

Esta ponencia explica la metodología y los resultados de un proyecto de inves-
tigación llevado adelante en la Facultad de Arquitectura Urbanismo y Diseño de la
Universidad Nacional de San Juan (FAUD, UNSJ) durante el año 2010, aprobado
y financiado por esta institución. 

Su propósito fue reflexionar acerca de los condicionantes, obstáculos y poten-
cialidades que presenta el campus virtual e-UNSJ (link: www.e-unsj.edu.ar) a los
equipos docentes de las asignaturas de primer año de la carrera de Diseño Gráfico
de la FAUD UNSJ para el desarrollo de prácticas de b-learning.

Se partió de considerar que la modalidad b-learning es una alternativa adecua-
da para brindar aportes al proceso de formación de los estudiantes en cuanto al
potencial que presenta para la mediación de contenidos y formulación de estrate-
gias de intervención a fin de brindar apoyo a la docencia presencial. Se intentó
buscar respuestas a los siguientes interrogantes respecto del uso del campus vir-
tual e-UNSJ: 

• ¿Qué aspectos de la Plataforma Virtual serían aprovechables para el trabajo
en primer año de la carrera de Diseño Gráfico? 

• ¿Qué le aportaría su uso a la formación de los alumnos de primer año? 

• ¿Para quiénes está pensada esta plataforma?

• ¿Cuál es la composición de la población de alumnos de primer año y cuál es
el tipo de desempeño en relación con una Plataforma de Enseñanza? 

• ¿Qué tipo de prácticas docentes se llevan a cabo en la FAUD y cuáles podrí-
an verse beneficiadas por la modalidad de b-learning?

Migrar contenidos a un Entorno Virtual requiere partir de las respuestas a los
interrogantes planteados, ya que el concepto de b-learning, como combinación de
la educación presencial con actividades a distancia, no significa nada por sí mis-
mo. La tecnología es solo una herramienta que no garantiza un modelo eficiente.
Por esta razón, es necesario hacer un análisis para establecer las pautas que orien-
ten el diseño de propuestas didácticas con inclusión de contenidos y actividades
virtuales. Esto es, poder plantear adecuadamente las experiencias dentro de un
entorno de enseñanza, ya que el proceso de construcción de conocimientos que se
lleva a cabo en colaboración con las nuevas tecnologías es entendido, ante todo,
como un proceso de comunicación. 
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Objetivos

Los objetivos de la investigación se relacionaron con la identificación de
aspectos clave -técnicos, comunicativos y de gestión- que condicionan el aprove-
chamiento integral del Campus Virtual e-UNSJ en el primer año de la carrera de
Diseño Gráfico de la FAUD. 

Algunos conceptos de referencia

Educación a distancia y b-Learning 

Se partió de considerar la Educación a Distancia como la modalidad educativa
donde la propuesta pedagógica es mediada a través de tecnología para establecer
otras formas de presencia que permiten superar las brechas espacio-temporales
entre docentes y alumnos. No obstante, esta modalidad no es excluyente con res-
pecto a la presencialidad, ya que se complementa con ella dando origen a diferen-
tes variantes de educación distancia. Una de las características de la Educación a
Distancia es el potencial para establecer procesos de comunicación mediada entre
quienes aprenden y quienes enseñan posibilitando una ruptura de fronteras.1 El
significado que adquiere el término “distancia” en relación con la Educación ha
sido considerado por algunos autores como algo que varía y se relativiza en fun-
ción de tres aspectos fundamentales: la estructura de la propuesta (planteo pedagó-
gico), el diálogo entre el docente y el alumno (comunicación) y la autonomía de
quien aprende. Este concepto es conocido como “Distancia Transaccional” (Moo-
re, 1988). Es decir que, en sus diversas modalidades, la Educación a Distancia
posibilita distintas aperturas -tanto respecto del espacio como del tiempo- en cuan-
to a la población destinataria, al uso de los medios, etc. Un entorno virtual será
más o menos flexible si posibilita operar según estas aperturas. Si estas son mayo-
res, la brecha entre docentes y estudiantes se reduce; y, de manera opuesta, si las
aperturas disminuyen, la brecha entre ellos aumenta. Según este planteo, a mayor
diálogo (comunicación) entre docente y alumno, mayor claridad en el planteo y
adaptación de la propuesta al medio, y mayor autonomía de un alumno para hacer

1 MENA, MARTA (1996). La Educación a Distancia en el Sector Público. Manual para la elaboración
de proyectos. Dirección Nacional de Capacitación. Instituto Nacional de la Administración Pública.
Buenos Aires.
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su camino en la construcción del conocimiento, pues la “distancia” es algo que va
disminuyendo.2

Entendiendo que el hecho educativo es básicamente un hecho comunicacional,
se consideran de fundamental importancia las condiciones que el entorno virtual
presenta en cuanto puede favorecer u obstaculizar este proceso de comunicación
mediada; en este último caso, se deben incorporar aspectos técnicos, visuales y de
navegación que sean canales facilitadores de la comunicación. Es decir, el entorno
virtual debe estar formulado para ser Usable desde el punto de vista educativo. 

Considerando la modalidad de Educación Presencial y a la Educación a Dis-
tancia como conceptos extremos contrapuestos, se podría ubicar una serie de esta-
dos intermedios entre los cuales el concepto de Blended Learning -b-Learning-
aprendizaje mezclado o flexible supone la posibilidad de complementar prácticas
presenciales con prácticas a distancia aprovechando las ventajas de ambas meto-
dologías. Estas quedarán definidas por el tipo de mediación de la propuesta edu-
cativa y la relación que se establece entre docentes y alumnos en términos de espa-
cio y tiempo. 

Entorno Virtual de Enseñanza y Aprendizaje (EVEA)

Los EVEA son aplicaciones informáticas desarrolladas para cumplir fines
educativos; por lo tanto, están diseñados para facilitar la comunicación dentro de
los procesos pedagógicos. Pueden ser utilizados en diferentes modalidades educa-
tivas, ya sea en forma completamente presencial, completamente a distancia o
combinando ambas. Una característica de los EVEA es que ponen énfasis en la
interactividad como estrategia para favorecer los procesos educativos. Asimismo,
existe coincidencia entre expertos en considerar que los EVEA pueden restringir
las propuestas pedagógicas posibles. Por ello, es de suma importancia que su dise-
ño provea la versatilidad suficiente para permitir un amplio abanico de posibilida-
des. Es decir, un EVEA debería permitir la implementación, tanto de modelos de
enseñanza aprendizaje centrados en el docente como modelos centrados en el
alumno: 

...lo importante es que el diseño tecnológico acompañe al modelo pedagó-
gico sin perder de vista que la herramienta tecnológica solamente, aunque
sea la mejor, no garantiza el cumplimiento de los procesos educativos
(Ferreira Szpiniak, Sanz 2007). 

2 MOORE, M. G. (1993) “Theory of Transaccional Distance”, en: D. Keegan (Ed.) Principles of Dis-
tance Education, Nueva York (NY), Routledge, pp. 22-38. z



Vale decir que los planteos pedagógicos pueden, o no, contemplar la inclusión
de un entorno virtual como recurso; pero no es este último el que debe condicio-
nar al primero.

Para abordar los aspectos comunicativos de los entornos virtuales es necesaria
una aproximación al concepto de “usabilidad” de estos. Según la Organización
Internacional para la Estandarización, se puede definir este concepto relacionado
a un software como “la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido,
usado y ser atractivo para el usuario en condiciones específicas de uso” (ISO). Al
hablar de “usabilidad”, se alude al grado de eficiencia, efectividad, grado de satis-
facción, facilidad de aprendizaje con la que un determinado producto permite
alcanzar objetivos específicos a usuarios también específicos en determinada
situación de uso concreto. Es decir que es un concepto que refiere a la efectividad
con que un usuario se mueve, se comunica y realiza tareas específicas en el con-
texto de uso de un software determinado. Dado que los Entornos de Aprendizaje
son un tipo específico de software, pueden ser evaluables bajo estos mismos crite-
rios que rigen para las aplicaciones y sitios web. Un autor como J. Nielsen, que
define la “usabilidad” como un atributo que habla de la “calidad” de un sitio web
o software, establece las siguientes variables de análisis: 

- Capacidad del entorno para ser comprendido por el usuario.

- Rapidez con la que un usuario puede realizar sus tareas una vez que cono-
ce la interfaz. 

- Facilidad con que los usuarios recuerdan el manejo de la interfaz o recupe-
ran su habilidad para usarla después de un tiempo sin utilizarla.

- Grado de propensión al error. Cantidad de errores potenciales que puede
cometer el usuario con origen en el diseño de la interfaz.

- Nivel de satisfacción, como valoración subjetiva que el usuario hace acer-
ca de la facilidad de uso del diseño (Nielsen, 2007).

Cabe destacar que la expresión Campus Virtual está referida a un entorno vir-
tual ideado para contribuir y enriquecer el proyecto pedagógico y comunicacional
de una institución educativa a través de diversos recursos digitales:

(…) integra espacios independientes entre sí, denominados cursos, que
contienen información y poseen una variada gama de actividades especial-
mente diseñadas para favorecer el aprendizaje de contenidos a distancia o
para complementar las clases presenciales de una materia, seminario, etc.
(Neira, 2006). 
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Es decir, responde a una determinada institución que adopta una determinada
herramienta tecnológica (plataforma educativa) adaptándola según los objetivos
institucionales y educativos que persiga. 

Usabilidad de la interface de un Entorno Virtual

Según la Organización Internacional para la Estandarización (ISO), se define
como “la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser
atractivo para el usuario en condiciones específicas de uso”. Al hablar de Usabili-
dad, se alude al grado de eficiencia, efectividad, grado de satisfacción, facilidad de
aprendizaje con la que un determinado producto permite alcanzar objetivos espe-
cíficos a usuarios, también específicos, en determinada situación de uso concreto.
Es decir, se refiere a la efectividad con que un usuario se mueve, se comunica y
realiza tareas específicas en el contexto de uso de un software determinado. Dado
que los Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje son un tipo específico de
software, pueden ser evaluables bajo estos mismos criterios que rigen para las apli-
caciones y sitios web. 

Metodología

En el presente trabajo, se articularon metodologías cuali-cuantitativas en tres
instancias de análisis independientes. En primer lugar, se realizó el análisis de las
características de los alumnos de primer año en relación con el uso de las tecnolo-
gías de la información y la comunicación. Los aspectos analizados fueron, a gran-
des rasgos, su perfil sociodemográfico, su nivel de conocimiento, uso y preferen-
cias de la tecnología computacional para comunicación (e-mail, chat, redes socia-
les), preferencias y predisposición respecto de la interacción con un entorno vir-
tual. 

En segundo lugar, se indagó acerca de la impronta de las TIC en las metodolo-
gías de enseñanza empleadas por los docentes de primer año de la carrera de DG,
así como en las expectativas de los docentes respecto de la oferta del campus vir-
tual e-UNSJ.

En tercer término y en forma paralela a estos dos análisis, se analizó el Cam-
pus e-UNSJ con una evaluación en contexto de los roles de usuario “Docente” y
“Alumno”. Para evaluar la usabilidad del entorno se construyeron los siguientes
indicadores:
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Flexibilidad tecnológica: se la definió, para este caso, como el grado de inte-
gración con el SIU (Sistema Integrado Universitario) a través del cual los alumnos
realizan su inscripción en asignaturas y mesas de examen, y los docentes cargan
promociones y certificaciones.

Demanda de Infraestructura Tecnológica: es la ponderación de la exigencia,
por parte del EVEA., de Ancho de banda, hardware y software para su funciona-
miento eficiente en relación a los estándares que ofrece el mercado local a la fecha
de la evaluación.

Oferta de Herramientas de Comunicación (completa o incompleta): incluye la
existencia y calidad de funcionamiento de las siguientes herramientas: 

-Sincrónicas: chat, videoconferencia. 

-Asincrónicas: correo electrónico o mensajería offline, mensajería rápida, car-
telera de avisos, foros, blog, pantallas compartidas, repositorio de archivos.

Aspectos Técnicos

Hacen referencia a los recursos, las funcionalidades, utilidades y herramientas
derivadas de la plataforma utilizada y que están a disposición de los usuarios y
administradores del Campus Virtual e-UNSJ.

Aspectos de Gestión del Entorno:

Hacen referencia al sistema vigente de administración de los recursos, las fun-
cionalidades, utilidades y herramientas.

- Flexibilidad pedagógica: hace referencia al rango de propuestas pedagógicas
que se aceptan sin condicionar determinadas concepciones antropológicas,
teleológicas y metodológicas.

- Disponibilidad del equipo gestor: se refiere al grado de dificultad que supo-
ne comunicarse con el equipo gestor del EVEA.

- Eficacia del Sistema de altas y bajas de cursos: se refiere al tipo de procedi-
miento y el grado de burocracia que supone el alta o baja de un curso. 

- Eficacia del Sistema de altas y bajas de usuario: se refiere al tipo de procedi-
miento y el grado de burocracia que supone el alta o baja de alumno o profe-
sor.
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- Eficacia del Sistema de recepción/inclusión de materiales: se refiere al tipo
de procedimiento y el grado de burocracia que supone la carga o descarga de
los materiales correspondientes a un curso.

- Eficacia del Sistema de mediación de materiales: se refiere al tipo de proce-
dimiento previsto desde la coordinación del campus para el diseño o desarro-
llo de materiales mediados. 

- Tratamiento de los datos: los datos obtenidos de la encuesta y el cuestionario
se analizaron estadísticamente con auxilio del software SPSS

- Disponibilidad en línea:medida en que el EVEA resulta accesible a diferen-
tes horas del día y en distintos períodos del ciclo. 

Poblaciones 

- Para la unidad de análisis “alumnos”, se trabajó con el total de alumnos de la
asignatura Computación Gráfica I ciclo 2010, (N=115).

- Para la unidad de análisis “docentes titulares”, se trabajó con los titulares del
total de las asignaturas de primer año que incluye el plan de estudios de la
carrera: Dibujo a mano Alzada, Taller de Diseño I, Génesis Formal, Teoría His-
toria y Crítica del Diseño y el Arte, Matemática y Computación Gráfica I
(N=06). 

Instrumentos de recolección de datos 

Para obtener información sobre los alumnos se realizó una encuesta estructu-
rada. Para datos respecto de otras variables relacionadas con las formas de interac-
ción de los alumnos con los medios digitales, se llevó adelante observación parti-
cipante en el marco de la asignatura Computación Gráfica I 2010. 

Para obtener datos respecto de las prácticas de los docentes llevadas adelante
desde las asignaturas, se realizaron entrevistas, con un cuestionario semi-estructu-
rado, a los docentes titulares de cada una de las asignaturas de primer año.

Para obtener los datos respecto del Campus Virtual, se recurrió a entrevistas
con los administradores del entorno, a la vez que se realizaron simulaciones de uso
de la plataforma en rol de docentes y en rol de alumnos a escala reducida.

Para procesar los datos de los docentes, se llevó adelante un análisis cualitati-
vo que permitió la interpretación de los textos de las entrevistas. 



Para los datos de alumnos y docentes se realizó una primera instancia de pro-
cesamiento de las encuestas con el software SPSS, software específico para proce-
samiento de información estadística en investigaciones de ciencias sociales. 

Para evaluar el campus e-UNSJ desde la perspectiva de su potencial para ser
usado por los alumnos con el perfil hallado y para ser incorporado a las prácticas
docentes en las condiciones identificadas, se llevó adelante la valoración de cada
uno de los indicadores antes propuestos.

Resultados

Entre los aspectos indagados en relación a las habilidades de los alumnos de
primer año de la carrera de DG, se detectó que cuentan con conocimientos básicos
sobre tecnología computacional que los habilitarían para una interacción fluida a
través del campus virtual, siempre y cuando las demandas de los docentes se adap-
ten a este nivel básico. Se pudo identificar que la actitud de los alumnos para inte-
ractuar con un EVEA es muy favorable hacia las prácticas que conllevaría la
modalidad de b-learning. Además, manifestaron buena predisposición para comu-
nicarse con los docentes a través del correo electrónico, para gestionar material
bibliográfico y guías a través de Internet. Otra característica identificada en los
alumnos que aparece con gran potencial para la organización de prácticas de b-
learning que impliquen trabajos colaborativos es el hecho de que la comunicación
mediada por tecnologías (redes sociales) es la forma habitual y preferida por ellos
para la interacción con sus pares.

La actitud de los docentes hacia el uso de las TIC, en general, y la utilización
de comunicación asincrónica en particular (correo, repositorios, blogs) es excelen-
te. Las prácticas educativas que los docentes empleaban al momento del estudio
denotan un nivel general de manejo de la tecnología computacional que los posi-
ciona en condiciones altamente favorables para la interacción con el Campus Vir-
tual. Esto hace suponer que e-UNSJ podría ser altamente aprovechado en prácticas
de b-learning más que en prácticas de educación totalmente a distancia. 

En relación con el campus e-UNSJ, se pudo establecer que, según los paráme-
tros analizados, su interfaz gráfica resulta agradable, limpia y legible, y la metáfo-
ra, comprensible, aunque en algunos casos presenta falta de síntesis. La lógica con
la que presenta la información permite que el usuario sepa dónde se encuentra,
dónde estuvo y pueda volver atrás o a otro lugar del entorno sin mayor problema.
Ya que presenta algunas similitudes con la forma de organización y lógica de
manejo que usan muchas utilidades de comunicación, herramientas de correo y
redes sociales, e-UNSJ resulta un entorno “amigable” por ser intuitivo y con una
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adecuada relación aprendizaje-tiempo; presenta, asimismo, suficiente informa-
ción al usuario en relación con los mensajes que recibe, actualización de conteni-
dos y recursos, calendario, nuevos aportes en los foros e informa quiénes están en
línea en el momento. Es decir, el sistema permite al usuario tener control sobre la
gestión de la comunicación y estado actual de su perfil. Las herramientas y recur-
sos para la comunicación sincrónica y a-sincrónica son suficientes. La posibilidad
de contar con la personalización del perfil favorece que el usuario pueda agregar o
sacar recursos visuales (paneles) que le ofrecen un mayor control. La posibilidad
de gestionar estadísticas y conocer actividades de los integrantes del grupo de
alumnos constituye una ventaja potencial para un docente. 

Sobre aspectos técnicos de e-UNSJ

En relación a las variables analizadas, salvo algunos indicadores, la mayoría de
los aspectos evaluados resultaron calificados como “usables completamente o en
gran medida”. Aspectos como la demanda de conocimientos previos que requiere
y la exigencia de habilidades para poder navegarlo constituyen los principales
indicadores favorablemente calificados. 

Flexibilidad tecnológica 

Sobre cuatro indicadores y con un valor máximo posible de 100, se obtuvo
como resultado que el entorno es altamente flexible en lo tecnológico. Los reque-
rimientos técnicos para su funcionamiento son poco demandantes en cuanto al
hardware y condiciones de acceso y tipo de conexión a Internet que exige. 

Oferta de herramientas de Comunicación 

En este aspecto, el mayor potencial de comunicación vía e-UNSJ se encuentra
distribuido entre herramientas de comunicación uni y multi – direccionales, de
comunicación sincrónica, como la sala de chat, y asincrónicas, como correo y
mensajería rápida, cartelera de avisos, blog y foros diferenciados y configurables
por tema. Resulta amplia la oferta de recursos que, aparte de comunicación entre
personas, ofrecen la posibilidad de intercambio de archivos como “repositorio de
archivos”. 



Sobre aspectos de gestión de e-UNSJ

El modelo que se exige para el planteo de los cursos o propuestas a subir res-
tringe las metodologías posibles, lo que vuelve poco flexible. Asimismo, el mode-
lo de planificación exigido desde la UVA para cada curso difiere ampliamente con
lo que cada docente debe presentar como planificación formal ante el Departa-
mento Diseño de la FAUD. Esto plantea dificultades cuando se pretende trabajar
con b-learning.

Desde la unidad de coordinación se da preferencia a insumos de texto y/o imá-
genes que pueden ser adaptados con mayor facilidad a los estándares técnicos
requeridos. La adaptación es muy eficiente desde el punto vista computacional y
se vería enriquecida si se trabajara en los aspectos comunicacionales y estéticos. 

El campus e-UNSJ ofrece un enorme potencial para llevar adelante prácticas
educativas de educación a distancia y de b-learning, ya que acorta brechas no solo
geográficas, sino culturales. En la actualidad, presenta algunos problemas, en su
mayoría relacionados con la gestión, que dificultan su uso masivo para prácticas
docentes mixtas (prácticas presenciales complementadas con prácticas a distan-
cia). No obstante, es importante reconocer que constituye una base concreta que,
aunque perfectible, permitiría ampliar las posibilidades de oferta de cursos y
carreras de todo tipo.

La Universidad debería continuar apoyando el crecimiento del campus, y ocu-
parse de: 

• Propiciar la conformación de un equipo de gestión interdisciplinar y transdis-
ciplinar.

• Aumentar la disponibilidad de recursos materiales.

• Llevar adelante políticas que impliquen incrementos de dedicaciones y car-
gos docentes para desarrollar todas las tareas que demanda una gestión eficien-
te de un EVEA.

De tomarse en cuenta estas consideraciones, no sería difícil resolver los problemas
de gestión que hoy obstaculizan el aprovechamiento completo del programa Cam-
pus Virtual.

En relación con los estudiantes, ha quedado comprobado que un elevadísimo
porcentaje de ellos prefieren formas de comunicación mediadas por la tecnología
para estudiar. Las instituciones deberían prever las estrategias institucionales que
favorezcan la capitalización de los saberes previos de los estudiantes, siempre en
relación de interacción con la información que ofrece Internet. Y ocuparse, a la

signos univeRsitaRios anejo 2378



vez, de superar algunos de los problemas que acarrea la masividad de los primeros
años de cursado (escaso contacto personal de los docentes con los alumnos, difi-
cultades de comunicación, entre otros). En este sentido, el nivel de formación para
interactuar con la tecnologías y la predisposición de los equipos docentes en el
caso estudiado (Primer año de la Carrera de Diseño Gráfico) para integrarlas en
sus prácticas aparece como excelente.

Del análisis de los datos surge que se puede calificar al e-UNSJ como “muy usa-
ble”, según los patrones de comparación considerados, absolutamente flexible
desde lo tecnológico; una de sus mayores ventajas la constituyen las facilidades
que ofrecen las diferentes opciones para la comunicación, ya que permiten una
amplia variedad de elecciones y preferencias de uso. 

Conclusiones

Se puede concluir, a partir del presente trabajo, que la evaluación de un cam-
pus virtual resulta poco útil si se realiza en abstracto y sin ponerla en relación con
la población a la que sirve o debería servir. Es de vital importancia, al momento de
realizar una evaluación de una plataforma o campus virtual, la consideración de
las condiciones de contexto en las que se trabaja en una determinada institución
que emplea un campus virtual o plataforma educativa. En este caso, a partir de la
incorporación de docentes y alumnos de 1° año de Diseño Gráfico en la evalua-
ción de e-UNSJ, se pudo concluir que la forma en que se emplea la plataforma
educativa resulta muy apropiada para prácticas inherentes a la modalidad total-
mente “a distancia”, pero regular en cuanto a las actividades que combinan activi-
dades presenciales, en muchos casos imprescindibles por las características de las
disciplinas proyectuales, con otras propias de la modalidad a distancia. Es decir,
para la modalidad b-learning, que podría darse para este grupo de docentes, alum-
nos y carrera de Diseño Gráfico en la FAUD UNSJ. 

La evaluación que se ha llevado adelante se considera positiva porque ha per-
mitido la elaboración de pautas concretas que pueden ser remitidas a los adminis-
tradores del campus para su mejora. Es decir, este tipo de evaluación permite retro-
alimentar un proceso y contribuye no solo a poner en valor los logros, sino a mar-
car un camino a seguir para la mejora continua. 
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