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RESUMEN

El concepto de Entornos Personales de Aprendizaje representa un tema relativamente
nuevo en las universidades del pais, sobre todo, si se suma que pocos son los sistemas que
toman el proceso de crear un entorno personal de aprendizaje para difundir el
conocimiento y lo plasman en una plataforma que permita su vinculacion con otros.

Para desarrollar plataformas tecnoldgicas educativas, se necesita de procesos de ingenieria
de software, que conllevan el uso de metodologias y estandares. Por ello, la investigacion
de usuarios es un estudio que pocas veces es realizado durante la planeacion de un
proyecto enfocado en la tecnologia educativa. En ocasiones, realizar-una investigacion de
usuarios supone un esfuerzo extra, pues las metodologias que Se encuentran vigentes
conllevan meses de recoleccion de datos y anélisis exhaustivos.

El objetivo de este trabajo es implementar las fases de una investigacion de usuarios en el
desarrollo de una plataforma tecnoldgica para la creacion de Entornos Personales de
Aprendizaje dentro de la comunidad de la Facultad de Informatica de la Universidad
Autonoma de Querétaro, analizando el resultado de cada fase implementada,
proporcionando al final un informe técnico con los datos sintetizados y una préactica

solucion a las problematicas de experiencia de usuario y la interaccion humano-maquina.

Palabras clave: Investigacion de Usuarios, Tecnologia Educativa, Plataforma

Tecnologica, Experiencia de Usuario, Entorno Personal de Aprendizaje.



SUMMARY

The concept of Personal Learning Environment represents a relatively new topic in the
country's universities, especially since there are few systems that take the process of
creating a personal learning environment to spread knowledge and develop a platform
which allows its connection with others.

To develop educational technology platforms, software engineering processes are needed,
which involve the use of methodologies and standards. Therefore, user research is a study
that is rarely performed during the planning of a project focused ‘on educational
technology. Sometimes, performing user research involves an additional effort, since
current methodologies involve months of data collection and exhaustive analysis.

The objective of this work is to implement the phases-of a user research in the
developmentof a technological platform for the creation of Personal Learning
Environment inside the community of Facultad de Informatica at Universidad Autbnoma
de Querétaro, analyzing the result of each phase implemented, providing a technical report
in the end with the synthesized data and a practical solution to the problems of user

experience and human-machine interaction.

Keywords: User Research (UX Research), Education Technology, Technology

Platform, User Experience, Personal Learning Environment.



1. INTRODUCCION
La tecnologia ha tomado un papel importante en la resolucion de los problemas que
enfrenta la educacion dia con dia, ocasionando que su uso sea cada vez mas frecuente.
Asimismo, la educacion ha sufrido cambios en el paradigma de la ensefianza-aprendizaje,
promoviendo nuevas formas de adquirir el conocimiento.

El aprendizaje es un &mbito que ha generado un sinfin de situaciones y actividades,
siendo las plataformas tecnoldgicas con enfoques educativos un motivo para que los
profesionales de todas las areas integren su trabajo y obtengan productos que mejoren la
calidad de la educacion. Uno de los conceptos que ha tenido un auge repentino es el de
los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE), que provee una nueva forma de adquirir y
compartir conocimiento entre las comunidades académicas.

Para poder realizar el desarrollo de una plataforma que integre conceptos como el
de PLE, existe la ingenieria de software, actividad que se encarga de desarrollar y
mantener los procesos que conllevan la creacion de sistemas que dan solucién a algin
problema en especifico. Para llevar a cabo el desarrollo exitoso de una plataforma
tecnoldgica educativa es imprescindible que exista el uso de metodologias y estandares
existentes.

Cuando se comienza a desarrollar un proyecto que sera usado por un gran nimero
de usuarios, debe existir investigacion previa, que se conoce como investigacion de
usuarios (UX Research), la cual permite conocer a las personas que usaran el producto,
mejorando aspectos propios de la experiencia de usuario y asegurando que la culminacién
del proyecto sea exitosa, evitando pérdida de tiempo y de recursos.

Una vez seleccionada una metodologia de investigacion de usuarios, conocer los
resultados-de dicho proceso es una situacion que debera arrojar las recomendaciones o
soluciones practicas de lo que los usuarios esperan de los productos a desarrollar.

Con la presente investigacion, se muestra el analisis de la implementacion de una
investigacion de usuarios en una plataforma tecnologica que promueva la implementacion
del concepto de los entornos personales de aprendizaje dentro de la comunidad académica
de la Facultad de Informatica de la Universidad Autbnoma de Querétaro, esperando que
el aprendizaje sea una actividad conjunta entre los docentes y alumnos, compartiendo los

medios que les permiten adquirir conocimiento, sean digitales o fisicos.
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1.1 Justificacion

Sommerville (2011) define a la ingenieria de software como una disciplina que se encarga
de cubrir todos los aspectos de produccion de software, desde los primeros acercamientos
con el producto hasta el mantenimiento de este.

La ingenieria de software utiliza procesos (denominados como procesos de
software) que son una secuencia de actividades que dirigen a la elaboracion de un
producto. Sommerville (2011) dice que los procesos de software se componen de cuatro
actividades fundamentales: especificacion; desarrollo; validacion; evolucion.

Cada producto de software es diferente y, por lo tanto, los procesos empleados son
diversos, sin embargo, es fundamental que las actividades antes mencionadas sean
Ilevadas a cabo. Con este fin, la investigacion de usuarios forma parte de una de las
actividades del proceso de desarrollo de software y la presente investigacion aborda el
proceso de investigacion de usuarios en el desarrollo de una plataforma tecnoldgica de
Entornos Personales de Aprendizaje.

La construccion de elementos que permitan crear PLE digitales es un tema
relativamente nuevo (Cabero Almenara, 2006), por ello, el desarrollo e implementacién
de una plataforma que permita la creacion y alimentacion de un PLE y a su vez, la
interaccion de diversos PLE en un mismo entorno supone un gran reto.

Muchos de los proyectos terminan en fracaso, pues no cumplen con las
necesidades y deseos de las personas que usaran el producto, pero si de aquellos que son
parte del proceso de disefio y desarrollo (Cooper, Reimann y Cronin, 2007)

Con la investigacion de usuarios, los proyectos de ingenieria de software podrian
aumentar su nivel de éxito y aceptacion entre la comunidad de las personas que lo usaran,
permitiendo que el desarrollo sea aprovechado favorablemente. Si se disefia un producto
que permita facilmente a los usuarios lograr satisfacer una necesidad mediante él mismo,
éstos estaran satisfechos y felices (Cooper et al., 2007).

El impacto que genera la investigacion de usuarios supone el cambio de
experiencia que tendra el mismo, es decir, donde el propio usuario interactda con el
producto para conseguir un objetivo, independientemente de la forma en que interactle o

esté implicado (Vermeeren, Roto y VVaananen, 2016).



2. ANTECEDENTES
2.1 La ingenieria de software en el desarrollo de herramientas educativas

El ser humano se encuentra en constante evolucion digital, la informacién se transfiere de
un lugar a otro en cuestion de segundos, permitiendo que las personas se comuniquen 'y
expresen sus necesidades (Diaz Escobar, Muzaber y Romero Berendt, 2009). A partir de
dichas necesidades, la tecnologia se ha transformado y ha experimentado diferentes
formas de interaccién entre los usuarios, dando como resultado multiples soluciones a la
busqueda de informacion.

Como menciona Moreno (2007), el desarrollo de las tecnologias de informacion
estd siendo fundamental para una gestion integral de los recursos de informacion,
asegurando que las personas adquieran conocimiento de distintas maneras, permitiendo
asi, que el aprendizaje se vuelva una oportunidad de interaccion con distintos elementos.
Con el paso del tiempo, la tecnologia ha abarcado distintos rubros, generando nuevas
formas de construir el conocimiento, de manera que las opciones de aprendizaje se
amplian y permiten que las posibilidades de obtencion de informacion vayan mas alla de
las técnicas tradicionales (Moreno; 2012).

En la actualidad, el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC)
en el proceso de aprendizaje que se lleva a cabo en las escuelas representa la
implementacion y evaluacién de tecnologias educativas como vertientes que involucran
la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje; y por ende, permiten que cada dia exista
la necesidad de estrategias y materiales didacticos que promuevan el aprendizaje y a su
vez, existan mejoras en los criterios para el uso de los mismos (César et al., 2017).

En la educacion, existe un término denominado tecnologia educativa que establece
un medio entre las ciencias y las aplicaciones que son utilizadas para resolver
problematicas referentes al proceso de aprendizaje que se lleva a cabo en los centros
educativos.

Area Moreira (2009) sefiala que la tecnologia educativa es un area de estudio que
se encarga de la implementacion y administracion de una amplia gama de recursos
digitales enfocados en la educacion; durante los Gltimos afios, el crecimiento de las
herramientas tecnoldgicas ha ido creciendo exponencialmente, disefiando entornos que

promuevan las competencias educativas.



De la misma manera, Telleria (2009) afirma que los avances tecnoldgicos dan
origen a diferentes procesos de comunicacion que promueven el nacimiento de
interacciones diversas para proporcionar alternativas al sistema educativo, evolucionando
los procesos de comunicacion, ensefianza, aprendizaje e investigacion. Estas nuevas
alternativas en la comunicacion de la ensefianza-aprendizaje presentan mayaores
posibilidades de acceso a publicos mas amplios y diversos, promoviendo los entornos
educativos.

El acceso a la tecnologia en la educacion da pauta para la creacion de diversas
herramientas que incentiven el uso de ésta y, por consecuencia, el aprendizaje. Como lo
mencionan Bringula y Basa (2011), la web se esta convirtiendo en un recurso académico
en donde los estudiantes interactdan, de manera que los entornos de aprendizaje toman un
lugar importante.

La ingenieria de software es una disciplina de la rama de la ingenieria que se
involucra en analizar los aspectos de la produccién de software en 4 actividades
fundamentales, que son: especificacion, desarrollo, validacién y evolucién del software.
Cada actividad conlleva la realizacion de multiples métodos y técnicas que permiten

extraer informacion relevante para el desarrollo de este (Sommerville, 2011).

Especificacién

Evolucién del

Desarrollo
software

Validacién

Figura 2.1. Actividades fundamentales del proceso de ingenieria de software. Fuente: elaboracion
propia basado en Sommerville (2011).



Con la finalidad de cumplir los objetivos de la presente investigacion, el desarrollo
solo aborda una parte esencial de la ingenieria de software, que es la satisfaccion de las
necesidades humanas amplificando las capacidades humanas, realizando el vinculo entre
la ingenieria de software y el disefio de experiencia de usuarios de un producto
tecnoldgico.

El disefio de experiencia de usuario (UX) en la implementacion a una herramienta
tecnoldgica (sea sitio web, programa o plataforma) se enfoca en el Disefio Centrado en el
Usuario (DCU) y en los principios de la usabilidad, que incluyen 3 aspectos: investigacion
de usuarios, disefio web y evaluacion web (Yan y Guo, 2010). En este caso, la presente
investigacion, desglosa el proceso de una investigacion de usuarios a traves de una

metodologia funcional.

2.2 Investigacion de usuarios

La investigacion de usuarios 0 UX Research (termino mas comun en el idioma inglés) es
un concepto con una larga historia. En el afio 1960, la investigacion de usuarios se referia
al estudio del disefio, su objetivo y los procesos involucrados. En la actualidad, el término
sigue vigente pero los procesos han evolucionado (Hall, 2013).

De esta manera, la investigacion de usuarios se centra en aquellas personas para
quienes va dirigido el producto final e investiga el objetivo, comportamiento y las
opiniones de los usuarios mediante el modelado de estos, basado en diversos métodos y
técnicas. Acorde con Hall (2013) en el disefio se resuelven las necesidades y los objetivos
de los usuarios; ypor su parte, en la investigacion, se resuelve la falta de informacion.

La investigacion consiste en proporcionar una guia con métodos de disefio web
simples y-efectivos para mejorar la usabilidad de los productos, que permiten que el
usuario pueda sentirse comodo y aproveche las caracteristicas del producto en cuestion
(Yany Guo, 2010).

Para los fines de esta investigacion, el proceso de investigacion de usuarios se basa
en una metodologia que consta de seis fases a seguir, donde cada una de ellas hace uso de
instrumentos para encontrar patrones que responden a las siguientes preguntas: ¢quiénes

son las personas?, ¢qué es lo que hacen las personas? y ¢que quieren las personas?



Segun Hall (2013) las fases son: definir el problema, seleccionar el enfoque,
planificar la investigacion, recopilar los datos, analizar los datos e informar los resultados.
En conjunto, todo el proceso de investigacion proporciona el camino a seguir para llegar
a cumplir el objetivo principal de la investigacion de usuarios. Cuando la metodologia se
enfoca en el usuario como el centro de aplicacion y proceso, los usuarios deben ser
identificados y analizados por el modelado de usuario desarrollado.

Al ser el usuario el centro de aplicacion y proceso, una caracteristica importante
es la interaccion, que es disefiada para que cada usuario tenga una base de necesidades y
objetivos. Asi, se pueden encontrar patrones en las caracteristicas y metas de los usuarios
(Cooper et al., 2007).

La investigacion de usuarios permite que los equipos de desarrollo involucrados
en el proyecto puedan comprender las necesidades y objetivos reales de los usuarios,
analizar el entorno real en el que los usuarios interactian entre ellos y con las
herramientas, obtener una vision real del contexto (tratando de que sea lo mas limpia
posible), crear modelos mentales de como los usuarios se perciben y perciben a su entorno

en su propio lenguaje y tomar decisiones solidas.

2.3 Entornos Personales de Aprendizaje

Con el nacimiento de nuevas tecnologias en el campo educativo, también han surgido
conceptos nuevos que permiten la conexidn de la educacion con elementos tecnoldgicos
gue generan cambios considerables en las instalaciones educativas.

Uno-de los conceptos con mayor auge en el mundo es el término de Entornos
Personales de Aprendizaje (PLE). EI PLE como concepto, surge en 2001 en Gran Bretafia
en un articulo no publicado de Olivier y Liber, que habla sobre el planteamiento de la
necesidad de crear ambientes de aprendizaje personales y portables (Severance, Hardin y
Whyte, 2008).

Los Entornos Personales de Aprendizaje son una red de aprendizaje personal que
se generan desde el primer momento en que el individuo comienza a adquirir
conocimientos, dicha informacion es obtenida mediante multiples herramientas,

estrategias y mecanismos (Adell Segura y Castafieda Quintero, 2010). En la actualidad,



no existe un concepto bien establecido para los PLE, ya que al ser “personales” la
definicién puede variar, dependiendo de como se construye y alimente.

De acuerdo con Adell y Castafieda (2010), los PLE contienen tres elementos
basados en procesos cognitivos basicos (Attwell, 2006): herramientas y estrategias de
lectura, es decir, el acceso a la informacién de diversas fuentes fisicas o digitales,
herramientas y estrategias de reflexion, que es donde se transforma la informacion
recolectada, y las herramientas y estrategias de relacion, para compartir la informacion.

La tecnologia que se presenta hoy en dia en el mundo académico, laboral y social
tiene la capacidad de expandir sus horizontes para inculcar nuevas formas de ensefianza 'y
aprendizaje, a traves de nuevos canales, permitiendo la creacion de ambientes de
aprendizaje regulados directamente por los involucrados, proponiendo un cambio de
pensamiento y un nuevo uso a herramientas que anteriormente no eran utilizadas en el
area de la educacion tradicional (Brown, 2010).

Constantemente se busca que el concepto de PLE no solo se centre en usar a las
tecnologias actuales, sino buscar que la sociedad académica pueda introducir los medios

con los que aprende.



3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. Integracion de UX Research en el desarrollo de una plataforma educativa

La investigacion de usuarios es una revision sisteméatica que toma prestadas diversas
técnicas y métodos de otras disciplinas, sin embargo, en la construccion de una plataforma
tecnoldgica que permita la creacion de PLE y el intercambio de conocimiento entre ellos,
la informacion es limitada y no existe registro del tema en especifico.

Adell Segura y Castafieda Quintero (2010) afirman que la creacion de un PLE es
una nueva forma de construir el conocimiento y una perspectiva pedagdgica que implica
a la tecnologia como medio para compartir, escribir y leer el conocimiento que sera
publicado, por lo tanto, los usuarios necesitan de una herramienta que satisfaga sus
necesidades y promueva el uso de esta, evitando que la curva de aprendizaje del sistema
sea relativamente larga y el objetivo no sea alcanzado.

Cada individuo hace un proceso de construccion distinto de su propio PLE, ya que
el proceso se basa en la mezcla de herramientas y servicios, tanto medios tecnoldgicos
como medios fisicos tradicionales (Adell Segura y Castafieda Quintero, 2010). Siguiendo
con el contexto mencionado por los autores, la idea de desarrollar una plataforma que
permita digitalizar y agilizar el proceso de creacion y alimentacion del entorno personal
de aprendizaje de cada usuario, deacuerdo a sus gustos, elecciones y el contexto que lo
rodea, puede significar unreto potencial, puesto que, el cambio de paradigma puede hacer
que cada usuario acepte o rechace la plataforma, prefiriendo, en cada caso, la opcién que
mas lo haga sentir en empatia con el proceso de adquisicion de conocimiento que necesita.

El problema radica en el proceso de ingenieria de software, anteriormente
mencionado. La ingenieria de software necesita de investigacion previa, que en ocasiones
resulta ser una actividad ambigua y compleja, sino se hace uso de metodologias y
estandares que guien el proceso, permitiendo que la informacion obtenida no s6lo sea un
cumulo de datos y estadisticas, que bien arrojan resultados importantes, necesitan de un
tratamiento especial para su implementacion y analisis.

Por ello, al realizar una investigacion de usuarios, existen problematicas que deben
afrontarse, una de ellas es el planteamiento de diversas preguntas con multiples respuestas.
Mediante la UX Research, se eliminan las suposiciones acerca de lo que las personas

necesitan y el por qué lo necesitan, a su vez, la creacion de un PLE permite que las
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personas no sélo compartan conocimiento, sino que continden en el camino hacia su
proceso de aprendizaje.

Siguiendo con las incgnitas que plantea un proceso de investigacion de usuarios,
la obtencion de informacidn parece ser la tarea mas facil del proceso, pero darle un
tratamiento especifico para obtener un beneficio en favor del usuario resulta una amenaza,
misma que pudiera frenar la investigacion. Por lo tanto, con la metodologia antes
mencionada, se pueden definir las acciones a realizar con mayor detalle y el resultado de
cada fase sera el 6ptimo.

Al igual que con la obtencion de informacion, un hecho importante a considerar
en la investigacion es que la perspectiva del usuario impide que el disefio esté influenciado
por las creencias y suposiciones del desarrollador o del equipo de desarrollo, permitiendo
que el usuario pueda ser descubierto y analizado a traves de técnicas de investigacion de

usuarios.

3.2. Interaccién humano-maquina

La interaccion humano-maquina (HCI) es un-area de estudio centrada en el fendmeno de
interaccion entre usuarios y sistemas informaticos, donde se busca proporcionar bases
tedricas, metodologicas y practicas para el disefio y evaluacion de productos interactivos
que puedan ser usados de forma eficiente, eficaz, segura y satisfactoria.

Las técnicas de investigacion de usuarios permiten que se conozca al usuario de
diversas maneras, proporcionando un esquema real de las actividades en su vida cotidiana.
Disefiar para los usuarios resulta ser una tarea compleja, en donde intervienen términos
que seran Utiles en la presente investigacion.

Diferentes investigaciones han empleado el término de usabilidad a lo largo de los
afios, 1o que genera confusion al momento de crear una definicion (Green y Pearson,
2011). Sin embargo, Pressman (2010) define a la usabilidad como una forma de medir el
rendimiento de ciertos atributos en la interaccion con los usuarios: actitudes y aptitudes
necesarias para aprender sobre el sistema, tiempo empleado en el uso del sistema, aumento
de la productividad por parte de los usuarios que son eficientes utilizando el sistema, y

evaluacion subjetiva de la actitud de los usuarios hacia el sistema.
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La usabilidad es un concepto que predomina en el desarrollo de productos de
software, definiendo el éxito del producto. Existen sistemas que tienen poca o nula
interpretacion de la usabilidad debido al disefio deficiente del sitio web y han fracasado
en la etapa de desarrollo y produccion (Tarafdar y Zhang, 2005).

Por su parte, en el intento de proporcionar soluciones de disefio mejor planteadas
y basadas en metodologias, nace el término de experiencia de usuario, como una
alternativa al desarrollo de productos centrados en el usuario.

Nielsen & Norman Group (2003) definen a la experiencia de usuario como el
conjunto de aspectos que permiten la interaccion entre el usuario, el cliente, el servicio y
los productos. De la misma manera, Bou Bouza (2003) la define como el estudio de los
sitios web desde la vision del servicio dado y no del producto desarrollado.

Se han realizado diferentes modelos que explican la experiencia de usuario con
relacion a los contextos que se relacionan con el concepto. Para Kankainen (2002), la
experiencia de usuario es resultado de una accion-motivada en un contexto determinado
(véase la Figura 2.2), tomando en cuenta la.importancia de las expectativas del usuario y

las experiencias previas y futuras.

ACCION
Experiencia previa Actual Mas e;perien(.:ias
Expectatiyas Experiencia transtormadas
MOTIVACION CONTEXTO

Figura 2.2. Modelo de la experiencia de usuario. Fuente: elaboracién propia basada en Kankainen (2002).
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4. HIPOTESIS O SUPUESTOS
4.1. Hipotesis
Con base en la revision sistematica realizada y siguiendo los objetivos de la investigacion,
la hipotesis planteada es la siguiente: “la implementacion y andlisis de una metodologia
de investigacion de usuarios en el desarrollo de una plataforma tecnoldgica para la
creacion de Entornos Personales de Aprendizaje generaré la aceptacion de la herramienta
entre la comunidad académica de la Facultad de Informatica, permitiendo una experiencia

de usuario positiva”.

5. OBJETIVOS

5.1. Objetivos generales y especificos

Objetivo general.

Implementar las fases de la investigacion de usuarios en el desarrollo de una plataforma
tecnoldgica para la creacion de Entornos Personales de Aprendizaje dentro de la
comunidad de la Facultad de Informatica, analizando el resultado de cada fase

implementada.

Obijetivos especificos.
. Seleccionar la metodologia mas apropiada para la implementacion de la
investigacion de usuarios, tomando en cuenta el contexto general de desarrollo.
. Identificar la problematica que supone el desarrollo de una plataforma
tecnoldgica para la creacion de PLE y el tipo de usuario objetivo.

. Estimar el grado de aceptacion de la plataforma tecnolégica entre la comunidad
academica.

. Aplicar un instrumento para medir la experiencia de usuario en la plataforma
tecnologica.
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6. METODOLOGIA

La investigacion de UX tiene dos secciones fundamentales: la recopilacion de los datos y
la sintetizacion de esos datos para transformarlos en informacion que mejore la usabilidad
y la experiencia del usuario y, en consecuencia, el disefio optimice la interaccion del
humano-maquina.

Antes de comenzar con la implementacion de la metodologia en el desarrollo del
proyecto, es importante identificar lo que la comunidad académica de la Facultad de
Informatica conoce al respecto del concepto de los Entornos Personales de Aprendizaje y
su uso en las modalidades educativas actuales, con este motivo, se hara un breve
cuestionario electrénico para indagar el conocimiento que tienen sobre el concepto.

Como se ha mencionado en los puntos anteriores, cada PLE se construye de
distinta forma, de manera que, los usuarios pueden tener su propio entorno personal en
formato fisico, digital o una combinacion de ambos, inclusive, también pueden existir
medios intangibles, como aquel conocimiento que se adquiere de forma auditiva o visual;
con base en la informacion obtenida en la investigacion del tema, el cuestionario abordara
4 temas importantes: el concepto y uso de los PLE en la comunidad académica, el impacto
de usar un PLE como medio de aprendizaje en el modelo educativo, el proceso de
obtencidn de informacién de la comunidad académica y la importancia de la creacion de
PLE digitales.

De acuerdo con la Figura 6.1, se deberan de llevar la ejecucion de los pasos en el
mismo orden para-asegurar que la investigacion cumpla con su objetivo y los resultados

puedan ser visualizados en el desarrollo del proyecto.

definicién seleccién planificacion ilacio lisis d -
del de dela | FECOPHACION |y | analisis de | informe de
problema enfoque investigacién de datos datos ’ datos

Figura 6.1. Diagrama de la metodologia para investigacion de usuarios. Fuente: elaboracion propia
basado en Hall (2013).

6.1. Definicion del problema

La fase de definicion del problema garantiza que se comprenda completamente el objetivo

del proyecto. De la misma manera, permite que el problema sea planteado sin condiciones

que afecten el enfoque principal y los objetivos, tanto generales como especificos, y que
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estos se clarifiquen para tener un punto de partida. Una definicion significativa y
procesable guia hacia la direccién correcta, ayudando a poner en marcha el proceso de
creacion y avanzar hacia la construccion de los instrumentos necesarios para una
recoleccion de datos limpia y agil (Hall, 2013).

Cuando se realiza una investigacion de usuarios, se suele cometer el error de
definir un problema no medible e infinito, pues es dificil saber cudndo se termina o.a
ddnde apunta su recorrido. En la mayoria de estas situaciones, se pierde el enfoque y el
analisis final se ve afectado. La ausencia de un problema correctamente trazado aumenta
el riesgo de ambigiiedad entre las partes interesadas.

Una definicion incorrecta puede llevar a que los resultados de la investigacion
tengan un impacto negativo y aumenta el riesgo de haber realizado un trabajo ineficiente
y probablemente, poco aplicable.

Plasmar el problema principal consiste en realizar una descripcion de la situacion
que se quiere resolver, incluyendo antecedentes y las soluciones (métodos) para
solucionarlo. Se necesita comprender el problema antes de buscar soluciones posibles, y
en dicho proceso, es importante conocer el contexto en el que se da el problema, sin pensar
en las soluciones previas.

De acuerdo con Lee (2016), definir correctamente un problema se basa en la
redaccion de una interrogante que necesita una respuesta, y una buena practica para poder
hacerlo es realizar preguntas de manera indirecta pensando en los posibles usuarios,
utilizando el enfoque centrado en el usuario para priorizar las necesidades de este y limitar
el alcance de dichainterrogante inicial, dando un inicio a la problemética y un posible fin.

Existen multiples técnicas para realizar una redaccion puntual del problema,
siendo una de las mas usadas, la regla de las cinco W (Five Ws, por su hombre en inglés),
que son cinco preguntas: ¢quién? (who), ;qué? (what), ;cuando? (when), ;dénde? (where)
y ¢por qué? (why), cuyas respuestas tienen el objetivo de recopilar informacion (Lee y
Snajdr, 2016). En la figura 6.2 se ejemplifica en un diagrama el orden en que las preguntas

suelen ser estructuradas.
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¢Dénde? ¢Cudndo?
(\Where) (When)

Cinco Ws ¢Quién?
(Five Ws) (Who)
éPor qué? ¢Qué?
(\Why) (What) ‘
’0

Figura 6.2. Diagrama de las cinco W (Five Ws). Fuente: elaboracion propia basado en Lee (2016).

6.2. Seleccion de enfoque

Con el problema definido y conociendo los segmentos que involucran al mismo, la
eleccion del enfoque de la investigacion se centra en la parte técnica del proceso, que se
basa en la construccidn de los instrumentos necesarios para una recoleccion precisa de
datos, que, si son tratados de forma correcta, deberan mostrar informaciéon que sera
plasmada en la experiencia de usuario de la plataforma.

Cuando se comienza a ejecutar esta fase es necesario hacer uso de la etnografia,
que es el estudio de los seres humanos, tomando en cuenta el contexto cultural, social y
econdémico en que se desenvuelven, con el fin de disefiar y desarrollar un producto o
servicio que motive el uso y refleje las necesidades de las personas, que, en la presente
situacion, seran los usuarios (Vizcarro, 2016). El contexto estudia al entorno fisico,
modelos mentales, habitos de los usuarios y las relaciones que tienen entre ellos.

Para ello, se define al entorno fisico como el ambiente o contexto real en el que
alguien usara la plataforma. El entorno provee variables que pueden determinar cambios
significativos; el modelo mental mencionado en el parrafo anterior, es la idea o concepto
que se genera por cada usuario que va a interactuar con la plataforma, permitiendo generar
un mapa de cémo es que ven la realidad; los habitos son las acciones que lleva a cabo un

usuario, y son dificiles de cambiar, sobre todo si se habla de proponer una plataforma con
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una nueva manera de realizar una actividad que ya se hace de un modo en especifico; por
altimo, las relaciones se generan de la interaccion de los usuarios con los productos que
se encuentran en el entorno, formando parte de la red de relaciones humanas.

Cuando se habla de la investigacion de usuarios, dejando de lado las pruebas de
usabilidad, que normalmente son usadas para conocer a los usuarios que utilizan un
sistema, debe de hacerse uso de la etnografia, con la que se pretende aprender sobre
nuestros usuarios objetivo como personas que existen en un contexto cultural, contestando
el como y por qué.

Hay muchas técnicas diferentes al momento de elegir, cada una con fortalezas,
debilidades y objetivos de investigacion diversos. La eleccién de un enfoque
multidisciplinario se relaciona a cuatro contextos que ayudan-a la eleccion de las
actividades a realizar con base en las relaciones que tienen entre si, y de ellas, seleccionar
los instrumentos necesarios, que posteriormente. seran construidos y aplicados (véase
Figura 6.3) (Hall, 2013).

Entrevistas Entrevistas

Pruebas de

Investigacion
usabilidad

contextual

Revisién Descriptivo
sistematica

Descriptivo Pruebas
A/B

Generativa Evaluativo

Analitico Evaluativo

Pruebas de

Andlisis Evaluativo Analitico usabilidad

SwWoT
Analisis de
competencia

Auditoria de

marca Analisis de

heuristicas

Figura 6.3. Eleccidn de actividades con base en enfoques. Fuente: elaboracién propia basado en Hall
(2013).

La incognita principal se basa en la siguiente pregunta: ¢qué tipo de enfoque
multidisciplinario debe seleccionarse? y de acuerdo con los objetivos planteados
inicialmente y al ambiente al que pertenece el proyecto, la investigacion siguio, desde los
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primeros pasos, el proceso sobre los siguientes enfoques multidisciplinarios: generativo,

descriptivo y evaluativo.

. Enfoque generativo: el enfoque generativo puede incluir entrevistas,
observacién de campo Yy la revision sistematica del estado del arte. Una vez
que se haya reunido la informacion, el siguiente paso es examinar y determinar
las necesidades. Su evolucion podria llevar a una hipotesis.

. Enfoque descriptivo: el enfoque descriptivo implica observar y describir las
caracteristicas de lo que se esta estudiando. Se realiza cuando ya se tiene un
problema planteado. Aunque las actividades pueden ser muy similares al
enfoque anterior, las incégnitas ya buscan solucionar la problematica
planteada.

. Enfoque evaluativo: el enfoque evaluativo se realiza cuando la idea del
problema ya esté claro, y existen posibles soluciones. Esta investigacion debe
hacerse de manera continua e iterativa a medida que avanza en el disefio y
desarrollo.

Una vez seleccionados los enfoques multidisciplinarios, se avanza hacia la eleccién y
construccion de herramientas y métodos basados en métodos de investigacion de usuarios,
con lo que se haran dos preguntas claves: ;qué necesitan las personas? y ¢qué quieren las
personas?, es importante entender cual sera el producto final y como deberia estar
solucionando las necesidades de los usuarios antes de pensar en que si el producto esta
funcionando de manera correcta (experiencia de usuario y usabilidad).

Segun Christian Rohrer (2014), los métodos pueden ser desglosados en un cuadrante
tridimensional (véase Figura 6.4) utilizando la interseccion de estudios de actitud frente a
estudios de conducta y estudios cualitativos frente a estudios cuantitativos. Dichos
estudios permiten, en primer lugar, descifrar lo que las personas dicen y piensan sobre un

tema y analizar lo que realmente estan haciendo, es decir, la perspectiva real.

18



Preguntadas respondidas por métodos UX Research

Lo que las

Conducta personas hacen
: &?
&Por quéty :Cuénto(s)?
ar:eglarlo? Cantidades
. Lo que las
Actitudes personas dicen
Cuadlitativo Cuantitativo

Figura 6.4. Cuadrante de eleccion de métodos y técnicas. Fuente: elaboracién propia basado en Christian
Rohrer (2014).

Ahora bien, Christian Rohrer (2014) hace una propuesta de la anterior ilustracion
con las 20 técnicas mas populares en la investigacion de usuarios basado en métodos UX
Research. En la Figura 6.5, se presenta el cuadrante propuesto, con el fin de guiar la

presente investigacion y comprender mejor la eleccion de métodos y herramientas

utilizados.
% i
b:;'::: :ng ;: Uso cotidiano Sin uso aplicable
"“Z:e;;i‘i's’ Uso programado @ Hibrido
. Andlisis
Conducta Systocey Clickstream
Becnhmarking Pruebas
Pruebas de A/B
usabilidad Pruebas de
usabilidad remota
Pruebas de Pruebas de
campo panoramas remotos Pruebas de UX
(etnografia)
Pruebas de
@ Pruebas de conceptos e anianas
Disefio Pruebas diarias
. colaborative
Retroalimentacion del
Grupos de usuario
enfoque Cuestionarios
Pruebas de
. . conveniencia
Actitudes Entrevistas Cuestionarios via
Card Sorting correo electrénico
Cudlitativo Cuantitativo

Figura 6.5. Cuadrante de eleccion de métodos y técnicas, parte 2. Fuente: elaboracion propia basado en
Christian Rohrer (2014).
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Cada eje (dimension) proporciona una manera de distinguir entre las herramientas
y métodos de acuerdo con las preguntas que responden (definidas en la Figura 6.5) y los

objetivos que pretenden cumplir con su implementacion en el desarrollo del proyecto.

. Conducta y actitudes: el proposito de la investigacion enfocada en actitudes es
comprender o medir las creencias de las personas, dejando de lado las
suposiciones. Los métodos utilizados en este eje usan informacion que se
genera de forma automatica. Por ejemplo, con la técnica de cuestionarios, se
pretenden recopilar datos que pueden ayudar a descubrir el nacimiento de las
problematicas planteadas, asi como medir y clasificar actitudes y aptitudes.

Por otra parte, los grupos de control con enfoque, técnica menos usada para
comprobar los principios de la usabilidad, brinda una vision de lo que la gente
piensa acerca del concepto de un producto en un-entorno grupal o el escenario
en que estard interactuando el proyecto.

. Comportamientos: los métodos que se centran en la investigacion enfocada en
los comportamientos buscan comprender "qué hace la gente™ con el producto
final. En este apartado, una de las técnicas mas utilizadas son las pruebas A/B,
que presentan cambios en el disefio de un sitio a muestras aleatorias de
visitantes del sitio, pero intenta mantener todo lo demas constante, para ver el
efecto de las diferentes opciones de disefio del sitio en el comportamiento,
mientras ‘que el seguimiento visual busca comprender como los usuarios
visualmente interactuar con disefios de interfaz.

Entre ambos ejes, se encuentran las dos técnicas méas usados debido a su
facilidad y rapida recoleccion de datos: pruebas de usabilidad y pruebas de
campo (etnografia). Ambas son técnicas que comparten un mismo plano,
aunque por sus caracteristicas, podrian ser clasificadas como técnicas
pertenecientes a la investigacion enfocada en comportamientos.

. Métodos cualitativos: los métodos que son de naturaleza cualitativa generan
datos sobre comportamientos o actitudes basados en la observacion directa
(Rohrer, 2014). El analisis realizado en esta etapa no supone un célculo

matematico, pues las observaciones se hacen directamente con las personas y
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su comportamiento cuando son sometidos a pruebas dentro y fuera de su
entorno.

Los métodos cualitativos poseen una ventaja de desarrollo, pues al usar
técnicas aplicables, puede el experto o desarrollador, ajustar el instrumento de
acuerdo con las observaciones que quiera obtener o que necesite para cumplir
de forma maés eficaz sus objetivos.

. Estudios cuantitativos: los datos son recopilados indirectamente, pues se
implementa el uso de instrumentos cuantificables, a través de una medicion o
un instrumento como un cuestionario 0 una herramienta que permita crear un
proceso analitico.

Los datos cuantitativos se derivan del analisis matematico, anteriormente
mencionado, donde el instrumento de recopilacién de datos, pudiendo ser una
herramienta de cuestionario fisico o.virtual, genera un reporte final, que
permite entender mejor lo que se esta evaluando.

Debido a la estructura que los compone y la implementacion que tiene cada
uno, los métodos cualitativos 'son mucho mas eficaces para responder
preguntas sobre el por qué o el como solucionar la problemética planteada,
mientras que los métodos cuantitativos responden preguntas relacionadas con
datos estadisticos, como cuanto(s).

Contar con estos resultados, beneficia directamente al curso del proyecto,
ya que permite priorizar los medios disponibles y limpiar el panorama de
ambigiiedades creado en la primera fase de la metodologia.

Una vez analizados los enfoques multidisciplinarios y seleccionados los diversos métodos
(técnicas y herramientas que derivan de ellos), se enlistan los métodos de investigacion de
usuarios utilizados en el proceso de desarrollo de la plataforma a través de las incognitas

de ¢qué necesitan las personas? y ¢qué quieren las personas?

. Observacion contextual: investigacion basada en el proceso de la observacion
en el disefio centrado en el usuario, que implica analizar a los usuarios a medida
que realizan sus tareas cotidianas. Se generan preguntas que pueden ser

contestadas en el entorno 0 medio ambiente en que sera usada la plataforma,
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con el fin de tratar de profundizar y relacionar los elementos, al fin de lograr
el objetivo de la investigacion y de los usuarios.

Los usuarios son proveedores de informacion relevante y es primordial que
se identifiquen las caracteristicas de cada usuario clave para la creacion de
grupos de control. Con ello, la observacion se basard en cuatro usuarios por
grupo de control, asegurando que los resultados obtenidos sean certeros.y
limpios.

La observacion contextual se lleva a cabo con base en un-protocolo, que
contiene las siguientes partes: presentacion, cuestionario. demogréfico,
formulario de consentimiento, cuestionario final y retroalimentacion al
usuario.

La ejecucion de la observacion contextual se lleva a cabo de la siguiente

manera:

a. Creacion de un ambiente de confianza.

b. Eleccion de modelo de observacion.

c. Anotacién de las observaciones en los siguientes ambitos: contexto
de uso, interrupciones, uso de dispositivos, uso de aplicaciones,
objetos, problemas, indicadores, alteraciones.

d. Realizacién de la sesion de preguntas clave.

e.. Cierre de la observacion con retroalimentacién dual.

Los andlisis y resultados obtenidos se clasifican en la elaboracion de
distintos documentos, por ejemplo, andlisis de tareas (diagramas de flujo),
analisis de necesidades, elaboracién de Personas y/o informes ejecutivos

(ideas clave obtenidas).

Cuestionarios: técnica que consiste en realizar sesiones de preguntas y
respuestas con el publico que usard la plataforma, asi, se podrd obtener
informacidn cualitativa sobre la relacion del usuario y la plataforma. Durante
la aplicacién del cuestionario, se realizan preguntas relacionadas con la

plataforma, indagando sobre los motivos que llevan a usar dicho sistema en
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su vida diaria, permitiendo la retroalimentacion y la visualizacion de aspectos
relacionados con la usabilidad.

Los cuestionarios permiten obtener métricas de usabilidad y pueden ser
adaptados a las diferentes necesidades de la investigacion, pues son disefiados
y elaborados por el propio investigador. Para disefiar un cuestionario es
necesario definir los objetivos de la investigacion, los cuales determinan-el
tipo de cuestionario, la tipologia de las preguntas, el orden o secuencia de estas
y la distribucion.

Con el objetivo definido, se seleccionara la muestra de la poblacion,
tomando en cuenta que no todos los usuarios pueden aportar informacion
relevante y para ello, deben tomarse en cuenta variables cuantitativas.

Una vez seleccionados los detalles citados anteriormente, se elige el
cuestionario que sera aplicado, para ello, existen dos vertientes: cuestionarios
estandarizados o cuestionarios disefiados por el propio investigador. Cada
opcidn supone ventajas y desventajas que se veran plasmadas en el analisis
final.

Para la presente investigacion, se han elegido los cuestionarios disefiados
por el investigador, ya que poseen la caracteristica de crear preguntas en las
gue se obtenga informacion puntual, basando el proceso en métodos ya
establecidos, por ejemplo, el método Likert o método de evaluaciones
sumarias, donde el usuario indica el grado de pertenencia a través de
enunciados o declaraciones, facilitando la elaboracién de resultados.

Parte fundamental de llevar a cabo varios cuestionarios con diferentes
usuarios es asegurar que la informacion recabada sea lo mas apegada a la

realidad, tratando de sesgar las respuestas de un usuario a otro.

Personas: técnica utilizada en el proceso de la investigacion de usuarios y el
disefio centrado en el mismo. Antes de comenzar el desarrollo de esta técnica,
debe ser primordial conocer los objetivos y el contexto en el que se utilizara
el producto final.

Dicha técnica brinda una idea clara del publico objetivo, asi como la

funcién de indagar en las motivaciones que tendria el usuario para comenzar
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a usar la plataforma y buscar una manera éptima de tomar decisiones basadas
en mejorar la experiencia del usuario.

Una persona se construye a partir de la informacion cuantitativa y
cualitativa de la investigacion obtenida mediante los métodos de la
observacion contextual y los cuestionarios. Por ello, el modelaje de los
usuarios en personas suele ser una actividad intermedia entre la investigacion
y el disefio.

Para comenzar el desarrollo de la técnica, deben tomarse en cuenta los
siguientes puntos:

a. ldentificar y enlistar las caracteristicas de los usuarios clave.

b. Determinar el nimero de personas a elaborar para representar las

caracteristicas antes seleccionadas.

c. Construir el esquema de ficha de persona para crear cuantas

personas fueron establecidas:

d. Exponer las fichas finales en formato fisico o digital disponibles

para ser analizadas en cualquier momento del proceso de la

metodologia realizada.

El método-Persona recuerda a los investigadores que los usuarios son

personas reales que usaran los sistemas en situaciones reales.

Escenarios: la técnica para modelar escenarios se fundamenta en la descripcion
narrativa de como un usuario utiliza el producto (plataforma) para lograr
satisfacer una necesidad o cumplir los objetivos que se tengan planteados. Los
escenarios son construidos con base en la técnica-método Personas y formula
una descripcion de la interaccion ideal entre éstas y el producto, procurando
que el punto de vista reflejado siempre sea el del usuario.

Con la informacidon obtenida con las Personas, anteriormente explicado,
los escenarios plantean las situaciones o experiencias de uso cotidiano,
mostrando el contexto en el que tiene lugar la interaccion del usuario, es decir,

la persona con su entorno fisico. De esta manera, ya no sélo se conoce sobre
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las caracteristicas, necesidades y motivaciones del usuario, sino que se
profundiza en la vision de este y lo que hace.

La plantilla o formato se enfoca en plasmar los sucesos que pretenden
dar pauta a entender las diferentes situaciones de uso, permitiendo aplicar esta
informacion al desarrollo de un disefio centrado exclusivamente en el usuario.
De esta manera, este método permite obtener respuestas a incognitas de uso,
por ejemplo, ¢qué funcionalidades o caracteristicas deben ser incluidas para
facilitar a los usuarios el cumplimiento de sus objetivos y la satisfaccion plena
de sus necesidades?

De acuerdo con Cooper (2007), existen tres tipos de escenarios, la
eleccion de tipo de escenario depende del momento en-que se quiera ejecutar
el método.

a. Escenarios de contexto: orientados a indagar y explorar como puede
responder el producto a las necesidades del usuario. Permiten definir
las funcionalidades del producto.

b. Escenarios principales; una vez definidas las funcionalidades del
producto, los escenarios principales deberan ser la evolucion de los
escenarios de contexto y describirdn la interaccién entre usuarios y
producto.

c. Escenarios de validacion: se especializan en modelar el panorama de
diferentes situaciones de uso, con el objetivo de comprobar si el
producto empata con las necesidades de los usuarios, permitiendo que

se creen diferentes vertientes de modelos de este.

Los escenarios se construyen en formato de historias cortas que permiten
relatar, en un lapso, la interaccion de un usuario con un producto determinado.

Su estructura se basa en tres elementos: planteamiento, accion y desenlace.

a. Planteamiento: detallar elementos que pueden influir en la interaccion,
poniéndolos como punto de partida para comenzar la descripcién. Debe
describirse al usuario con sus caracteristicas y necesidades principales,

asi como también es importante describir el entorno junto con sus
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dimensiones, sin dejar de lado aspectos ordinarios que afecten el uso de
este, ejemplo de ello, la ubicacion geogréfica, la hora actual y/o el
medio ambiente.

b. Accion: esquematizar la secuencia de acciones especificas en la
interaccion del usuario con el producto.

c. Desenlace: como parte de la conclusion, debe explicarse el panorama
final, lo cual significa que se describiran las acciones correspondientes
en donde el producto contribuye a satisfacer los objetivos, necesidades
y expectativas del usuario.

También es fundamental centrar los escenarios en describir el recorrido
y experiencia del usuario, dejando en segundo plano a las
caracteristicas del producto. Ademas, es necesario iterar los escenarios
ante cambios en cualquiera de las variables involucradas en el disefio:
el conocimiento que tenemas de los usuarios, los objetivos del negocio,

el contexto general.

6.3. Planificacion de la investigacion

Como se explicé en el punto anterior de la metodologia, la presente investigacion usa los
enfoques multidisciplinarios-generativo, descriptivo y evaluativo, pues el objetivo es
incentivar el uso de la plataforma y permitir que el proceso de ensefianza-aprendizaje entre
los roles de docentes y alumnos sea mas agil y pueda existir un espacio especifico para
compartir el conocimiento fisico o digital.

Ademas, y como también se habia mencionado, la Facultad de Informética no
cuenta con una plataforma similar y el concepto de entorno personal de aprendizaje es un
area poco explorada dentro de las instalaciones, que supondria un avance en cuestion de
tecnologia educativa dentro la misma.

Ahora bien, la fase nimero 3 de la investigacion permite que se seleccionen las
variables del entorno que ocuparan un papel importante en la ejecucion de los métodos
(técnicas) elegidos previamente.

El plan de la investigacion se adapta a las siguientes variables del entorno en el

que se ejecuta: roles, duracion de la investigacion, reclutamiento de los usuarios objetivo
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aplicados a la muestra elegida (véase Figura 6.6).

ROLES

LiDERES DE
INVESTIGACION

Maria Fernanda Juarez Tirado

Centro de Desarrollo
de la Facultad de Informatica

INSTRUMENTOS

2 SESIONES
DE APLICACION
Observacion contextual

Cuestionario intermedio

(por consecuencia, la creacion de grupos de control) y la duracién de los instrumentos

USUARIOS

OBJETIVO DE
LA INVESTIGACION

88 usuarios objetivo

Comunidad académica
de la Facultad de Informatica

TIEMPO

EJECUCION DE
FASE 3
6 meses

Septiembre, 2019 a

Enero-Febrero, 2020

Figura 6.6. Planificacién de la investigacion. Fuente: elaboracion propia.

Para comenzar, fue necesario identificar a la persona(s) clave(s): que son aquellas
que dirigen la investigacidn y se encargaran de seguir el plan trazado y verificar que cada
punto sea ejecutado con resultados precisos. Para ello, es importante mencionar que la
persona puede ser parte del equipo de investigacion o alguien totalmente ajeno a ella, ya
que, la postura de dicha persona debera ser neutral y evitara situaciones de desventaja.

Como parte de la investigacion, el trabajo se lleva a cabo en conjunto con los
encargados del proyecto Entornos Personales de Aprendizaje del Centro de Desarrollo de
la Facultad de Informaética, tomando en cuenta que, en las investigaciones de usuarios, el
objetivo principal es-obtener informacion que no se ve a simple vista 0 que resulte
ambigua, por lo tanto, las situaciones y circunstancias seran siempre distintas y con
personajes que no fueron contemplados desde un inicio.

En la duracion de la investigacion se estiman 6 meses de duracién, iniciando en el
mes de septiembre de 2019 con la planificacion y culminando con la publicacién de los
resultados de la investigacion en el mes de enero — febrero. Cabe mencionar que el tiempo
de recoleccion de datos tiene un margen aproximado, pues el analisis conlleva tiempo y
debe cuidarse que los datos sean tratados de forma especifica.

Para el reclutamiento de los usuarios objetivo se contd con la participacion de la
comunidad de la Facultad de Informatica, tomando Unicamente a un porcentaje de la
poblacién de los alumnos de primer semestre de la carrera de Ingenieria de Software y a

otro porcentaje de alumnos seleccionados aleatoriamente de entre los distintos semestres
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y carreras. Para la creacion de los grupos de control, se realizo el cuestionario inicial como
parte de la recoleccion de informacion demogréafica y como acercamiento con la
comunidad. Una vez hecho el analisis (véase la seccion de Resultados para analisis
completo), se seleccionaron Unicamente los valores validos que arrojo el informe y se
hicieron 4 grupos de control, tomando aleatoriamente a 10 usuarios por grupo para la
aplicacion de instrumentos.

En la duracion de la aplicacién de los instrumentos, como se habia mencionado, se
tiene un margen aproximado de tiempo, pues los instrumentos dan la pauta para que
puedan ser aplicados méas de una vez, dependiendo el analisis realizado; cada aplicacion
se expresa en minutos de sesiones por usuario, aplicando los formatos o formularios
creados para el método de observacion contextual y el cuestionario intermedio.

No existe una definicion correcta para definir el tiempo de la aplicacion de cada
instrumento, se estima que cada sesion debe durar un.minimo de 20 minutos, dependiendo

la disponibilidad del usuario elegido.

6.4. Recopilacion de los datos

La fase de recopilacion de datos es la parte practica de la metodologia, momento exacto
en que se ejecutan los planes mencionados anteriormente y se comienzan a vigilar las
variables del entorno. Por lo-tanto, debe ser imprescindible contar con los instrumentos
preparados y con la participacion de los grupos de control.

La investigacion genera un compilado de datos que pueden ser Utiles y datos que
deben ser desechados para no afectar el resultado de esta. Puede ser posible que los datos
se presenten en diversos formatos, tanto digitales como fisicos, dependiendo de la
resolucion de cada ejecucion de instrumento. Pueden existir fotografias, videos, capturas
de pantalla, grabaciones de audio y las anotaciones o cuestionarios fisicos y digitales.

Cada archivo resultante lo genera un usuario seleccionado y deben ser
almacenados de alguna manera, evitando la pérdida de datos o del propio resultado. Se
considera gque el almacenamiento de los resultados debe ser digital (sea el caso de que los
resultados hayan sido capturados en alguna plataforma o en aplicaciones de texto) y fisico

(en el caso de contar con instrumentos impresos).
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Una buena organizacion del almacenamiento de los datos permite que el analisis
sea mas efectivo. Con base en Hall (2013), se recomienda utilizar una convencién de
nomenclatura coherente, como "nombre del usuario de estudio — afio — mes -dia".

En la actualidad, existen un sinfin de herramientas tecnologicas disponibles para
la recopilacion de datos, pero, asi como presentan ventajas significativas, también tienen
desventajas, por ello, en la ejecucidn de esta fase, se presentan con mayor frecuencia
dificultades técnicas y mayor tiempo en las curvas de aprendizaje del equipo que colabora
en la investigacion, considerandose la parte mas compleja.

La consideracion mas importante es que se seleccionen las herramientas y la
documentacién que funcione en el momento de la recoleccion de los datos cuando se lleve
a cabo la aplicacion de los instrumentos, intentando mantener un control organizado y sin
pérdida de datos.

Como se ha mencionado anteriormente, tanto los métodos cualitativos como los
métodos cuantitativos aumentan el conocimiento de las necesidades y comportamientos,
sin embargo, también pueden ser utilizados los estudios previamente hechos por otros
investigadores o disefiadores de experiencia-de usuarios. Algunas de las funcionalidades
de dichos estudios son: conocer la perspectiva general de los usuarios objetivo de
investigaciones de otra indole y proporcionar una guia para formular mejores preguntas,
complementando el trabajo realizado.

Cuando se toman como referencia investigaciones de terceros, el enfoque principal
debera centrarse en observar la metodologia utilizada y evaluar en qué medida se alinea
con la investigacién propia, tomando en cuenta el tema abordado, los usuarios objetivo,

las variables del entorno y el resultado final.

6.5. Analisis de los datos

Con la fase numero 4 finalizada, se inicia la busqueda de respuestas para entender aquellos

patrones que se muestren una vez realizado el analisis necesario. Los patrones son

convertidos en observaciones y con ello, se podran obtener los resultados finales para la

investigacion de usuarios realizada, dando respuesta a la(s) problematica(s) inicial(es).
Para ello, el planteamiento inicial del problema vuelve a tomar protagonismo en la

investigacion, pues se inicia la sesion de comparacion de ideas, a través de las incognitas
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presentes. La recoleccion de datos, tanto cualitativos como cuantitativos, pueden ser
usados de distintas maneras y con fines diversos.

Releer los datos obtenidos puede generar nuevas ideas, siempre y cuando las
condiciones bajo las cuales se realizaron sigan siendo relevantes y surjan nuevas
preguntas, evitando cruzar las limitantes propias.

Para comenzar el analisis, la recoleccion de datos (fisica o digital) debe ser
accesible y al alcance de todas las personas involucradas en la fase, ya que se hacen
revisiones de todas las anotaciones, se elaboran observaciones pertinentes y se convierten
en ideas resultado del mismo proceso. Con base en Hall (2013), esto puede tomar
alrededor de uno o dos dias, dependiendo de la extension de los metodos utilizados y el
namero de usuarios estudiados.

Con las siguientes preguntas, se realiza una- sintesis de la investigacion,
permitiendo apreciar el panorama creado, finalizando la fase 5.

. ¢Cudl fue el objetivo de la investigaciéon?, ;qué metodologia fue utilizada?,
cquien participd y cuales fueron los roles asignados?
. Numero de grupos de control y usuarios objetivo-seleccionados, nimero de

instrumentos aplicados Yy, por consecuencia, himero de formatos por usuario

objetivo.
. Descripcion breve de la recoleccion de datos.
. Descripcion y.eleccion de los modelos de analisis seleccionados.
. Identificacion y agrupacion de patrones o ideas repetidas en los datos. Se

recomienda identificar cuantos patrones sea posible, sin importar si son
relevantes para la investigacion o no, posteriormente, se hara la eleccion
detallada de cada uno.

. Documentacion final del andlisis en un formato que pueda ser accesible para
todos los interesados. La idea principal de un analisis en una investigacion de
usuarios es la compresion del contexto y las necesidades del usuario,
respetando las variables declaradas en un inicio, diferenciando las
observaciones de las interpretaciones, es decir, lo que sucedid vs. lo que

significa. No pensar en soluciones posibles.
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¢Qué se debe analizar? Se espera encontrar aquellos patrones que indiquen la
perspectiva de los usuarios para proveer una plataforma que satisfaga las necesidades
generales de todos aquellos que van a interactuar con el sistema.

Con la finalidad de simplificar los datos mas relevantes se elabora el diagrama de la

Figura 6.7, que se muestra a continuacion.

OBIJETIVOS TAREAS

ENTORNO
— ANALISIS
DE DATOS

HABITOS PRIORIDADES

RELACIONES

Figura 6.7. Ambitos principales para el anélisis de datos. Fuente: elaboracién propia.

Como se muestra en la Figura 6.7, la informacidn necesaria se traduce en que los objetivos
del resultado seran aquellas actividades o situaciones que el usuario quiere lograr al usar
el producto, satisfaciendo una necesidad mediante el uso del mismo, teniendo prioridades,
que son aquello que el usuario ubica en lo mas alto de la jerarquia de importancia,
contando con tareas, que son las actividades que el usuario realiza para alcanzar el objetivo
planteado anteriormente usando motivacion o acciones motivadoras, que representan
aquello que lo impulsa a usar el producto, o acercarse a interactuar con él, y como es
necesario considerar escenarios negativos, existen las barreras, que son todo aquello que
le impide al usuario que realice o alcance el objetivo, incluso, que le obstaculizan
interactuar con el producto; para que estos escenarios se puedan dar, existe un entorno,
sucesos que afectan al usuario para la ejecucion del proceso planeado, teniendo en cuenta

gue a un entorno lo pueden componer elementos como los habitos (situaciones que el
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usuario realiza cotidianamente, pudiendo existir), relaciones (toda persona con la que

interactta directa o indirectamente), herramientas (objetos que intervienen en el proceso).

6.6. Informe de los datos

Para finalizar la metodologia de Hall (2013), la ultima fase representa la elaboracién de
los resultados de la fase anterior, mostrando un informe técnico o informe resumido-a
través de diagramas o modelos, simplificando la recopilacién de datos necesarios e
innecesarios.

No existe una decision correcta de qué diagramas o modelos se construyen en el
resultado final, sin embargo, se debe tomar en cuenta que los resultados expresan las
soluciones practicas al problema planteado, dando un breve recorrido por el proceso
realizado, mostrando Unicamente las ideas que los disefiadores podran plasmar en las
interfaces del sistema, produciendo retroalimentacién.a los usuarios objetivo, creando el
vinculo entre la experiencia del usuario y los objetivosdel producto.

De acuerdo con la metodologia, se sugiere escribir un resumen legible, organizado
y de extension breve, que incluya. métodos, ideas, soluciones en formato de
recomendaciones y la informacion base de la investigacion. La claridad en el analisis de
los datos se traducird en la explicacién de los conceptos, relaciones de contenido,
navegacion y la interaccion humano-méaquina.

El informe de los analisis representa la participaciéon de los usuarios que fueron
objeto de estudio, aquellos que construyen un grupo de observaciones relacionadas entre
si. Por ello, uno de los primeros diagramas a construir, es el diagrama de afinidad, que
ayuda a convertir la investigacion en recomendaciones basadas en evidencia real tomada
directamente de las personas que usaran el producto.

Con un diagrama de afinidad, se busca identificar patrones significativos en los
datos obtenidos durante las fases anteriores, poniendo especial énfasis en aquellos que son
cualitativos. Se realiza la eleccion de los patrones clave y los puntos principales que se
recolectaron de las entrevistas y observaciones.

El diagrama cumple la funcion de ser una referencia visual practica o una
herramienta para realizar el vinculo de los equipos involucrados en la investigacion. Se
desarrolla a través de datos mostrados en tarjetas. Las tarjetas se agrupan por

caracteristicas similares. Cada grupo de tarjetas es un patron y cada patrén, un
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descubrimiento nuevo. El proceso de construccion de un diagrama de afinidad es el

siguiente:
a.
b.

Redactar los datos en tarjetas, procurando que sea un dato en cada tarjeta.
Colocar en una superficie plana, sea en la pared o rotafolios, la estructura del
diagrama (véase Figura 6.8) con la problemética de la investigacion en medio.
Colocar cada tarjeta junto a otras que tengan informacion similar. Se busca
eliminar los elementos que sean redundantes o no aporten datos significativos.
Una vez que se tengan grupos de afinidad, se coloca un encabezado que los
represente.

Agrupar aquellos datos que se encuentren completamente fuera de contexto.
Con la definicion de los grupos de afinidad, se pueden observar conceptos,
dibujar conexiones entre grupos, considerar-alternativas e incluso tratar de
cambiar datos que sean mas representativos de otro grupo. El objetivo es jugar
con los datos y conseguir grupos tematicos y significativos que permitan
responder a la pregunta de investigacion.

Recuperar las tarjetas que estaban fuera de contexto y ver si ahora pueden
encajar en alguno de los grupos. Tratar de “forzar detecciones” puede generar
una idea, un descubrimiento o un insight.

Los datos pueden ser visuales, es decir, incluir fotografias o imagenes que
también indiquen informacion relevante.

Para finalizar, se recomienda examinar y marcar conexiones, plantear nuevos
nombres a los conjuntos de datos y fortalecer la informacion de los grupos

creados, conceptos o conexiones.
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Problema de la investigacion

Encabezado Encabezado Encabezado
Ideas Ideas Ideas

|deas Ideas |deas
Ideas Ideas Ideas

|deas Ideas |deas
Ideas |deas Ideas

ldeas Ideas ldeas

Figura 6.8. Estructura de un diagrama de afinidad. Fuente: elaboracién propia.

Otro método utilizado en la construccion del-andlisis es el método de modelos
mentales, que implica al disefio centrado en el usuario y coloca como prioridad a la
interaccion del humano-computadora.

Los modelos mentales se basan en creencias y suposiciones de lo que los usuarios
saben o piensan sobre el producto-a desarrollar, dejando de lado las situaciones o hechos
que son concretas. El objetivo principal es hacer que el producto exprese su naturaleza,
provocando que el usuario forme modelos mentales precisos.

Un modelo mental proporciona un punto de partida para la resolucion de los
problemas de usabilidad que se tienen en el desarrollo, por ello, es primordial que se
reduzca la brecha entre los objetivos del producto y los ideales que tienen los usuarios,
para comenzar el disefio fundamentado en la investigacion de usuarios realizada.

Un modelo mental se compone de 2 secciones, que contienen informacidn extraida
de los ‘usuarios. La primera seccion consta de patrones de conducta organizados por
aspectos de afinidad. La segunda seccion son las caracteristicas del producto, alineadas
debajo de los patrones de conducta.

Los modelos mentales no tienen funcionalidad Unica, es decir, son usados para
proveer un disefio 6ptimo, pero permiten entender mejor al usuario enriqueciendo la
perspectiva de este y retroalimentando a las técnicas de Personas y Escenarios,

anteriormente construidas. Con base en Young (2014), los modelos mentales permiten
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construir estructuras para identificar problemas y desarrollar soluciones a estos problemas.

A continuacion, en la Figura 6.9, se muestra la estructura base de un modelo mental.

Encabezado Encabezado Encabezado
ldeas ldeas ldeas
Ideas Ideas ldeas Ideas ldeas Ideas
Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas

Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas
ldeas |deas

Figura 6.9. Estructura de un modelo mental. Fuente: elaboracién propia.

Como se muestra en la figura anterior, en la segunda seccion de la estructura de un modelo
mental, aparecen cuadros de ideas con un color que predomina por encima de los otros,
esto significa que aquellas ideas resaltadas forman parte de observaciones que tienen

mayor peso o valor.

La investigacion de usuarios en muchas ocasiones no se limita a un solo ciclo de pruebas,
sino que usa la iteracion del ciclo para obtener resultados mas especificos. La iteracion es
una forma de adecuar la investigacion de acuerdo con los objetivos planteados (Hall,
2013), siendo la unica forma de disefiar sistemas que tengan éxito para los usuarios de la

plataforma.
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7. RESULTADOS

Para la presentacion de los resultados de la metodologia citada en el punto anterior, se
construye el informe técnico en base a 7 formatos construidos: cuestionario inicial,
observacion contextual, cuestionario intermedio, personas, escenarios, diagramas de

afinidad y modelos mentales.

7.1. Cuestionario inicial

El cuestionario inicial se construyé y difundio a traves de la aplicacién QuestionPro, el
cual es un software que permite crear, distribuir y analizar cuestionarios en linea. El uso
de esta aplicacién significd una ventaja al llegar a un mayor nimero de encuestados y
permitir que se realizara un analisis con las funciones avanzadas. En la Figura 7.1, se
muestra una vista previa de lo que fue el cuestionario en la aplicacion (véase la seccion de

Anexos para visualizar el cuestionario completo).

Entornos Personales de Aprendizaje: UX.Research

3%

iBienvenido!

El siguiente cuestionariose usara para indagar sobre el conocimiento que tiene la
comunidad académica de la'Facultad de Informatica sobre el tema d Entornos Personales de
Aprendizaje y el impacto que tienen dentro de sus actividades académicas.

El propdsito de este cuestionario es obtener la informacion necesaria para proponer el uso
de una plataforma tecnologica que promueva la creacion de Entornos Personales de
Aprendizaje de forma digital.

Agradecemos tuparticipacion en este cuestionario, todos los datos obtenidos seran usados
Gnicamente para fines académicos y no se recolectaran datos personales.

Next

Figura 7.1. Visualizacion de la plataforma QuestionPro con el cuestionario inicial. Fuente: imagen
tomada de QuestionPro.

El andlisis se construy6 con base en la evaluacion de la fiabilidad con el programa
estadistico informatico SPSS IBM, la cudl es una herramienta que facilita el analisis

estadistico a través de gréaficas e informes. Para ello, se utiliz6 una muestra tomada de la
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comunidad académica de la Facultad de Informatica de 132 estudiantes de las distintas
carreras que ofrece la institucion.

El analisis partié de la estimacion de los datos estadisticos descriptivos que
incluyen el promedio y los porcentajes de cada respuesta. Asi, se estimd la fiabilidad a
través del calculo del alfa de Cronbach para las 14 preguntas con respuestas basadas en la
escala Likert. El alfa de Cronbach se presenta como una forma sencilla y confiable para
la validacion del constructo de una escalay como una medida que cuantifica la correlacion
existente entre los items que componen la misma validacion.

El valor minimo aceptable para el coeficiente alfa de Cronbach es 0.7, si el valor
se encuentra debajo de ese rango, la consistencia interna de la escala utilizada es baja
(Oviedo y Campo-Arias, 2005). Este valor indica la consistencia interna, es decir, muestra
la correlacion entre cada una de las preguntas, por ello, un valor superior a 0.7 revela una
fuerte relacion entre las preguntas. El alfa de Cronbach del cuestionario inicial es de .801,
considerandose en la escala como un valor de-un instrumento bueno (Montenegro,
Gonzélez y Lopez, 2005).

Con la finalidad de brindar los resultados obtenidos del analisis del cuestionario,
se enlistan s6lo las preguntas que arrojan informacién relevante para la investigacion. El
cuestionario inicial formo parte de los primeros pasos para conocer al objeto de estudio,
es decir, a la comunidad académica. Se trat6 de indagar, en primer lugar, sobre el uso que
les da a los medios tecnoldgicos dentro de las actividades cotidianas, y que tanto
conocimiento se tenia sobre el concepto de Entornos Personales de Aprendizaje. Cabe
mencionar que, del listado de preguntas formuladas, se omitieron algunas para limpiar
ambigiedades creadas en la difusion del cuestionario.

Como se ha mencionada anteriormente, la comunidad académica pertenece al area
de las TIC, por lo tanto, los conceptos o términos propios a la tecnologia estan presentes
en todo momento y eso se puede corroborar con las preguntas sobre el uso de medios
digitales. La siguiente figura muestra que cerca de la totalidad de los encuestados usa a la
tecnologia como parte de su proceso de obtencion de informacidn para realizar el proceso

de aprendizaje.
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4. Uso medios tecnoldgicos para fines académicos durante el proceso de obtencion de informacién de un
tema en especifico

100

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acusrdo

Figura 7.2. Uso medios tecnolGgicos para fines académicos durante el proceso de obtencion e
informacion de un tema en especifico. Fuente: elaboracion con SPSS'I1BM.

Siguiendo con la descripcion de las preguntas del cuestionario, en la Figura 7.3, se
observa que cerca del 50% de la muestra contesto que un medio fisico, por ejemplo, un
libro, ain se considera como un medio factible para la busqueda de informacion,
descartando la suposicion de que los medios digitales han tomado por completo ese papel.

Con lo anterior, la investigacion debe considerar que el paradigma de aprender con
medios tradicionales aln sigue vigente y la plataforma debera incentivar a que tantos
medios fisicos como medios digitales puedan mezclarse, sin afectar el proceso de

aprendizaje de cada alumno.y docente.

6. Considero que un medio fisico (por ejem||1)lo.. un libro) es mas factible al momento de llevar a cabo el procesc
de aprendizaje, que cuando se hace uso de un medio digital (por ejemplo, un sitio web)

Frecuencia

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
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Figura 7.3. Considero que un medio fisico (por ejemplo, un libro) es mas factible al momento de llevar
a cabo el proceso de aprendizaje, que cuando se hace uso de un medio digital (por ejemplo, un sitio
web). Fuente: elaboracion con SPSS IBM.

Sin embargo, en la Figura 7.4, el 87.9% (tomando el porcentaje de la respuesta
‘Totalmente de acuerdo’ y ‘De acuerdo’) de la poblacion encuestada, asegurd que, al
realizar actividades diarias dentro del aula, usa a los medios digitales que tiene a su alcance
para agilizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, permitiendo que el concepto de la

tecnologia educativa se alimente en el transcurso de las labores académicas.

8. Cuando realizo actividades dentro del aula, uso medis digitales para agilizar el proceso éstas

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo ni en En desacuerdo
desacusrdo

Figura 7.4. Cuando realizo actividades dentro del aula, uso medios digitales para agilizar el proceso
de éstas. Fuente: elaboracién con SPSS IBM.

Por otra parte, el concepto de Entorno Personal de Aprendizaje en el uso real, tiene
un alto sentido de pertenencia dentro de los encuestados, el 83.3% (tomando el porcentaje
de la respuesta ‘Totalmente de acuerdo’ y ‘De acuerdo’) (véase la Figura 7.5) estd
consciente de que el uso de los PLE debe ser considerado como parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje, tomando en cuenta que estos procesos ya son llevados a cabo pero
no integrando la definicién del concepto como tal.
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15. Considero que un Entorno Personal de Aprendizaje debe ser utilizado de forma constante para aprender
sobre un tema nuevo o reforzar el conocimiento de lo ya aprendido

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo nien Totalmente en
desacuerdo desacuerdo

Figura 7.5. Considero que un Entorno Personal de Aprendizaje debe ser utilizado de forma constante

para aprender sobre un tema nuevo o reforzar el conocimiento de lo ya aprendido. Fuente: elaboracién
con SPSS IBM.

Para finalizar, un alto porcentaje de los encuestados (63.6%, tomando los valores
obtenidos de las respuestas ‘Ni de acuerdo ni en Desacuerdo, ‘En desacuerdo’ y
‘Totalmente en desacuerdo’) contestaron que no han usado alguna herramienta para la
creacion de un PLE y que tenga la funcionalidad de poder vincular PLE de otras personas.
También, el cuestionario permitia que se ingresara el nombre de la aplicacion, en caso de
si haber utilizado alguna herramienta, obteniendo nombres como: Quizlet, Symbaloo,
Google Drive. Dichas herramientas proporcionan un medio de aprendizaje con modulos

interactivos que puedes personalizar, dada la situacion de cada persona.

19. He usado alguna herramienta para la creacién de un Entorno Personal de Aprendizaje y la vinculacidn de
éste con otros entornos

40

Frecuencia

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdoni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
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Figura 7.6. He usado alguna herramienta para la creacion de un Entorno Personal de Aprendizaje y la
vinculacién de este con otros entornos. Fuente: elaboracién con SPSS IBM.

7.2. Cinco W (Five Ws)

Con la técnica de las cinco W, explicada en la fase 1 de la metodologia utilizada, se

muestran las respuestas a continuacién, a modo de sintetizar la informacion.

a. ¢Donde? (Where): campus Juriquilla en la Facultad de Informética de la
Universidad Autdnoma de Querétaro.

b. ¢Cuéndo? (When): periodo de julio, 2019 a enero, 2020 correspondiente al bloque
2019-B.

c. ¢Quién? (Who): en la Facultad de Informatica, la .comunidad académica esta
conformada por 78 docentes de distintos grados académicos impartiendo
asignaturas de manera presencial y virtual, y 800 alumnos de diversas licenciaturas
y posgrados. Ademas, el proyecto Entornos Personales de Aprendizaje esta
encabezado por el Centro de Desarrollo de la Facultad de Informatica. Tanto la
comunidad académica como los lideres del proyecto son las partes interesadas y
quiénes se veran afectados directamente sobre el resultado final de la
investigacion.

d. ¢Qué? (What): el proyecto Entornos Personales de Aprendizaje se desarrolla en un
ambiente de tecnologia educativa, donde las partes interesadas tienen
conocimientos sobre el uso y administracion de las Tecnologias de Informacion,
contando con instalaciones y medios tecnolégicos que permiten que la ensefianza
se dé de forma virtual o presencial. También es importante mencionar que la
Facultad no cuenta con una plataforma que permita o promueva el concepto de
entorno personal de aprendizaje de manera directa.

e. ¢Por qué? (Why): derivado de este antecedente, se espera que la investigacion
brinde un panorama en el que la implementacion de la plataforma mencionada
anteriormente brinde la posibilidad de incentivar el uso de esta y agilice el proceso

de ensefianza-aprendizaje entre docentes y alumnos.

Con lo anterior, la definicion del problema principal que presenta el desarrollo del

proyecto queda definida, permitiendo pensar en una plataforma tecnoldgica que docentes
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y alumnos puedan utilizar para compartir los medios necesarios para enriquecer el proceso
de aprendizaje.

Continuando con la construccion del informe técnico y basando el curso del
analisis en el numero de encuestados del cuestionario inicial, se crearon los grupos de
control, que ayudan a reducir el nimero de instrumentos aplicados, obteniendo sélo un
porcentaje significativo de la muestra. Tomando a los 132 encuestados, se crearon 4
grupos de control de 33 integrantes aleatorios cada uno. Para los siguientes instrumentos
aplicados, se eligieron al azar 5, evitando tener informacion innecesaria 0-con exceso de

repeticiones.

7.3. Observacion contextual

El siguiente instrumento se aplico a las personas seleccionadas de los grupos de control
creados, obteniendo un total de 25 observaciones contextuales, en donde se conoci6 a los
encuestados de una manera mas cercana, buscando encontrar los patrones en cuestién del
contexto de uso, interrupciones, uso de dispositivos, uso de aplicaciones, objetos,
problemas, motivacién (indicadores) y variaciones.

Cada observacion contextual se realizd dentro de las instalaciones de la Facultad
de Informatica, tratando de que las personas estuvieran en su entorno real, con las
situaciones y personas que cotidianamente los rodean, permitiendo que las respuestas y
actitudes fueran espontaneas, evitando la recoleccion de datos tratados previamente.

Para mostrar los patrones encontrados, se analizd observacion por observacion,
extrayendo los datos que fueran similares y realizando, posteriormente, realizar una
comparacion entre los datos obtenidos en el segundo cuestionario realizado, para
comenzar la construccion de la técnica de Personas, donde se plasmaran los datos

sintetizados y visualmente amigables.

7.4. Cuestionario intermedio

El cuestionario intermedio se construyd y difundio a través de la aplicacion QuestionPro,
al igual que el primer instrumento. En la Figura 7.7, se muestra una vista previa de lo que
fue el cuestionario en la aplicacion (véase la seccion de Anexos para visualizar el

cuestionario completo).
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UX Research: Entornos Personales de Aprendizaje (Fase 2)

El siguiente cuestionario se usara para obtener informacion sobre el proceso de aprendizaje
especifico que tienen los individuos que conforman a la comunidad de la Facultad de Informatica

Agradecemos tu participacion en este cuestionario. Todos los datos obtenidos seran usados
tnicamente para fines académicos. No se recolectaran datos personales durante la aplicacion de

este.

S\/

Figura 7.7. Visualizacion de la plataforma QuestionPro con el cuestionario intermedio. Fuente:
imagen tomada de QuestionPro.

El analisis se construy6 con base en la evaluacion de la fiabilidad con el programa
estadistico informéatico SPSS IBM, de igual manera que el primer cuestionario. En este
segundo cuestionario, se tomo a los grupos-de control creados, esperando que cerca del
80% contestaran la encuesta, obtuvieron un total de 100 encuestados, después de limpiar

aquellas respuestas que el sistema arrojaba como no validas.

El andlisis parti6 de la estimacion de los datos estadisticos descriptivos que incluyen el
promedio y los porcentajes de cada respuesta. Asi, se estimoé la fiabilidad a través del
calculo del alfa de Cronbach para las 15 preguntas con respuestas basadas en la escala
Likert. El alfa de Cronbach del cuestionario intermedio es de .889, considerandose en la
escala como un valor de un instrumento bueno, como antes se habia mencionado

(Montenegro, Gonzalez y Lépez, 2005).

De la misma manera que con el cuestionario inicial, inicamente se mostraran las preguntas
que representan informacidn importante para la investigacion y la construccién de los

instrumentos que dependen del analisis.

En este cuestionario, se indago sobre la actividad de bdsqueda y recopilacion de datos,

que se transforman en conocimiento, es decir, como tanto docentes y alumnos buscan los
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medios necesarios para satisfacer alguna diligencia académica y/personal que suponga un
proceso cognitivo.

Por segunda ocasion, se realizd una pregunta con indicadores demograficos, reafirmando
que la comunidad académica usa constantemente medios tecnoldgicos para realizar sus
actividades con un 90% de respuestas ‘Totalmente de acuerdo’ y ‘De acuerdo’ (véase

Figura 7.8).

Q3 - 2. Realizo mi trabajo con medios tecnolégicos digitales como laptop (o computadora de escritorio),
teléfonos inteli

Frecuencia

Totalmente de De acuerdo Mide acuerdo ni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Figura 7.8. Realizo mi trabajo.con medios tecnolégicos como laptop (0 computadora de escritorio)
teléfonos inteligentes y/o tabletas (o0 iPad) cuando estoy en el sal6n de clases. Fuente: elaboracion con
SPSS IBM.

En la Figura 7.9, se analizo la frecuencia con la que los encuestados usan las secciones de
Marcadores y/o Favoritos que navegadores como Google o Safari ofrecen, permitiendo
indicar a la presente investigacion que un porcentaje intermedio (60%) los utiliza para
almacenar €l contenido que desea consultar méas tarde, permitiendo que la plataforma que
se' piensa desarrollar tiene una alta probabilidad de ser utilizada, pues una de sus

caracteristicas es fungir como un almacenamiento de contenido, tanto fisico como digital.

44



Q12 - 11. Utilizo con frecuencia los apartados de Marcadores y Favoritos que existen en mi navegador.

40

Frecuencia

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo ni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Figura 7.9. Utilizo con frecuencia los apartados de Marcadores y. Favoritos que existen en mi
navegador. Fuente: elaboracién con SPSS IBM.

En el andlisis, también se observé que la comunidad utiliza con un porcentaje de 56% a
las aplicaciones de mensajeria, como WhatsApp o Telegram, para compartir contenido
que les ha proporcionado conocimiento. De esta manera, la investigacion se ve
beneficiada, reafirmando la situacion de que la plataforma puede dar un medio directo,

satisfaciendo el mismo objetivo que una aplicacion de mensajes instantaneos.

Q16 - 15. Cuando realizas trabajo en equipo y es necesario compartir la informacién con los miembros de este,
£ qué medio
0

&

Frecuencia

Aplicaciones de Redes sociales Herramientas de Formato fisico
mensajeria instantansa organizacion (por
ejemplo, Trello, Asana,
BaseCamp, portales
institucionales)

Figura 7.10. Cuando realizas trabajo en equipo y es necesario compartir la informacion con los
miembros de este, ;qué medio utilizas con mayor frecuencia? Fuente: elaboracion con SPSS IBM.
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7.5. Personas

La construccion de las personas se llevo a cabo con la recopilacion de los patrones
encontrados en la observacion contextual y el analisis correspondiente de cada

cuestionario.

Para la visualizacion de las 5 personas creadas, se penso en los perfiles que mas se ajustan
a los miembros de la comunidad académica, es decir, docentes y alumnos que asisten
diariamente a la Facultad. A continuacion, se anexan las estructuras de cada persona, cabe
mencionar, que las fotografias utilizadas fueron tomadas del sitio-web Pexels

(https://www.pexels.com/), dénde se pueden encontrar fotografias e imagenes de manera

gratuita y sin derechos de autor, cuidando de la integridad de cada persona.

Educacion y experiencia

Estudiante de la carrera de
Ingenieria de Software de 6to.
semestre, por las tardes, asiste al
Centro de Desarrollo de la Facultad
de Informatica como parte de su
servicio social

Deseos y motivaciones

Desea aprender sobre nuevas
herramientas de base' de datos,
esperando que puedaimplementar
sus conocimientos en proyectos
escolares proximos.

Educacion y experiencia

Estudiante de la carrera de
Ingenieria de Software en 2do
semestre. Trabaja los fines de
semana ayudando a sus tios en un
negocio de comida.

Deseos y motivaciones

Desea subir su promedio en las
materias de programacion, pues,
en su primer semestre, no obtuvo
la calificacion deseada.

Lucia Gutierrez

Femenino

20 anos

Querétaro, México

Timida, responsable, capaz

"EL Unicomodo de hacer un gran trabajo, es amar lo que haces'

Rol y responsabilidades

Sus clases comienzan a las 7 am. y
terminan;a las 3 pm. y por las
tardes. cumple sus horas de
servicio realizando un sistema de
gestion de base de datos con
companeros de diversas carreras.

Aprender a implementar. en su
totalidad, los mecanismos

necesarios que necesita para
culminar su proyecto de servicio
social.

Rol y responsabilidades

Asiste a clases de 7 am. a 3 pm. de
lunes a jueves y por las tardes,
practica futbol en la facultad: los
viernes toma un taller
extracurricular en la  misma
facultad.

Aprender a utilizar 2 nuevos
lenguajes de programacion al
terminar el semestre actual y poder
conseguir un empleo de medio
tiempo en una consultoria.
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Habilidades

Pensamiento abstracto, facil
retencion de informacion vy
multiples habilidades para
entender conceptos de
programacion.

Obstaculos

Ha tenido que aprender a usar
tecnologias que antes no habia
visto, lo que supone entre 2 a 3
horas de busqueda de informacion.

Julia Vazquez

Femenino

19 anos

Querétaro, México
Sociable, inteligente, agil
"Vive ahora, calla después’

Habilidades

Pensamiento logico matematico
agil. retiene grandes cantidades de
informacion en poco tiempo.

Obstaculos

Pierde mas de 4 horas al dia en
tomar las rutas correspondientes
para llegar a la Facultad y de
regreso a su casa.


https://www.pexels.com/

Educacion y experiencia

Estudiante de la carrera de
Ingenieria en Telecomunicaciones
y Redes en 7mo. semestre. Le
gustan los automoviles y pasar
tiempo con sus amigos.

Deseos y motivaciones

Desea acabar la carrera para poder
ingresar a un empleo que le resulte
un reto.

—

|
Educacion y experiencia
Profesor de tiempo completo en la
Facultad de Informatica, imparte
clases de programacian, tiene un

blog en el que sube contenido del
area vy practica basquetball

Deseos y motivaciones

Poder invertir en algin negocio
familiar y que el contenido de su
blog pueda llegar a mas personas
que lo necesiten

‘

Educacion Yy experiencia

Profesor de tiempo libre en la
Facultad de Informatica. imparti
materias relacionadas al Desarrollo
Web y Diseno enfocado en el
Usuario. Los fines de semana toma
fotografias en eventos especiales.

Deseos y motivaciones

Que sus alumnos, no solo valoren
los temas vistos en clase, sino que
se sumerjan en el mundo del arte,
promoviendo sus propios disenos.

Rol y responsabilidades

Tiene malas calificaciones debido a
que prefiere invertir su tiempo en
los talleres deportivos que ofrece
la facultad, y normalmente. olvida
los deberes académicos.

Pasar las ultimas materias que esta
cursando y poder clasificar con el
equipo de fuatbol para una
competencia local.

Rol y responsabilidades

Sus horas laborales en la escuela
sen de g am. a 3 p.m.. usualmente
se gqueda mas tiempo dando
asesorias a los alumnos que lo
necesitan.

Obtener mas de mil visitas diarias a
su blog, motivandolo a subir
contenido de mayor calidad

Rol y responsabilidades

Sus horas laborales en la escuela
son de g am. a 5 pm.. le gusta
hablar con sus alumnos de temas
relacionados al arte, por lo cual,
constantemente les envia articulos
por redes sociales o email.

Ahorrar dinero para poder viajar por
el mundo durante 1 afo entero,
capturando en redes sociales, todo
lo referente al arte de cada pais.
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Edgar Camacho

Masculino

22 anos

Querétaro, México

Divertido, despreocupado, activo
“Tarde o temprano®

Habilidades

Habilidades fisicas para realizar
cualquier deporte y retencion de
informacion si se concentra 2 horas
al dia.

Obstaculos

Olvida constantemente si tiene
tarea o algun trabajo por realizar,
no le gusta ‘invertir tiempo en
aprender sobre alglin tema cuando
pueda ocuparlo para entrenar.

Nicolas Jurado

Masculino

55 anos

Querétaro, México

Responsable, sabio, justo
‘Disfrutando la vista en la montana’

Habilidades

Gran poder de ensefianza. expresa
sus ideas facilmente, con palabras
que todos entienden. Mentalmente
activo.

Obstaculos

A pesar de ser un profesor de
programacion, aun no conoce las
nuevas tecnologias, sintiendo que
poco a poco se queda rezagado.

Santiago Olvera

Masculino

29 anos

Querétaro, México

Versatil, apasionado

"No intentarlo es perder la batalla®

Habilidades

Visualmente activo, creativo, piensa
en nuevas ideas o formas de hacer
las cosas

Obstaculos

No cuenta con un almacenamiento
formal para guardar todos los
articulos y publicaciones referentes
al diseno y arte en el mundo de las
tecnologias web. usualmente. usa
aplicaciones de mensajeria para
guardar el contenido.



7.6. Escenarios

Para la construccion de los escenarios, se tomaron como base a 3 de las Personas creadas,
planeando situaciones reales en contextos cotidianos. A continuacion, se anexan las

estructuras de los 3 escenarios.

EDGAR
Estudiante
22 afios

"Quiero terminar mi carrera
universitaria, no entiendo mucho a
mis profesores y las reglas que
siempre ponen. Prefiero aprender
por mi cuenta, aunque no invierta
mucho tiempo"

Su verdadera pasion es el fatbol y
pasar tiempo con sus amigos
mientras se ejercita. Al invertir su
tiempo en los talles deportivos de
la  Facultad de Informatica,
descuida las 5 materias que le
restan para terminar su carrera,
constantemente tiene que pedir
apoyo de sus compafieros para
recordar que tiene tareas
pendientes.

Edgar esta dirigiendose a su casa,
después de que un profesor
canceld la clase por cuestiones
medicas urgentes. Decide que es
momento de ir a su casa. pues por
la tarde, tiene un compromiso
social con sus anteriores
compaferos  de  preparatoria.
Mientras se dirige a casa, una
compariera de su clase manda un
mensaje al grupo de WhatsApp
para recordar que la siguiente
clases (el dia martes) tienen gue
presentar una exposicion sobre
inteligencia artificial. Edgar ignora
los mensajes y mentalmente
intenta pensar en qué lo recordara
el fin de semana para poder
realizar la exposicion. Una vez que
ha llegado a su casa, sube
directamente ~a su cuarto vy
comienza a navegar en su red
social favorita, Facebook. Mientras
su dedo hace scroll por la pantalla,
se encuentra con una publicacion
del Centro de Desarrollo de la
Facultad de Informatica, en la que
anuncian que han lanzado la nueva
plataforma nombrada ‘Entornos
Personales de Aprendizaje”.
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Con curiosidad, Edgar da click a la
URL que muestran y
automaticamente, aparece el nicio
de Sesion de la plataforma para
PLE. Como la plataforma es
lanzada por la escuela, Edgar crea
su perfil, -intentando buscar que
hace la aplicacion, pues no habia
escuchado nada al respecto.

Al realzar  su  registro  y
paosteriormente, iniciar sesion, se
encuentra con que la plataforma es
un sitio en el gque puedes agregar
el contenido con el que aprendes,
seleccionando  los medios que
utilices para aprender cualquier
tema. También se da cuenta, que
existe un modulo en dénde pueda
ver los PLE de ofras personas.
Edgar se sorprende al wer que
varios de sus compaferos de clase
ya tienen sus perfiles creados vy
ademas, han creados sus propios
entornos con contenido especifico
Entra al perfil de uno de sus amigos
y se percata que tiene un entorno
llamada 'Inteligencia Artificial’, lo
cual lo hace recordar su tarea y
automaticamente  vincular  su
cuenta con la de su amigo.



Nicolas
Profesor
55 anos

"Quiero disfrutar de mi adultez,
impartiendo clases que todos
entiendan, disfrutando del
conocimiento de mis alumnos y
trasmitiendo todo lo que sé"

Profesor de tiempo completo en la
Facultad de Informatica, imparte
clases de programacion desde que
tenia 30 afios. sus alumnos asisten
a tutorias en horas extras porque la
forma en que ensefa es muy
practica y todos le entienden a la
perfeccion.  Para  tener mayor
alcance con sus alumnos, ha
decido crear un blog académico.

Julia
Estudiante
19 afos

"Me gustaria aprender todos los
dias algo nuevo, con el fin de ser
una persona que pueda trasmitir
lo que sabe a las personas que lo
necesiten”

Estudiante de la carrera de
Ingenieria de Software en 2do
semestre. Le apasiona desde los 10
afnos el mundo de la tecnologia,
pues su hermano mayor estudio
Ciencias Computacionales. Trabaja
los fines de semana ayudando a
sus tios en un negocio de comida
para poder comprarse mejores
gadgets.

Nicolas se encuentra en su horaric
de comida en el cubiculo que le
asignaron en la Facultad de
Informatica. Normalmente no usa
su teléfono o laptop cuando esta
comiendo pero ha escuchado que
una compania de celulares esta
trasmitiendo un nuevo lanzamiento
de sus dispositivos mas recientes,
por lo que enciende su laptop vy
busca la transmision en Youtube;
justo  antes de comenzar la
busqueda, le llega una notificacion
de correo electronico de la
Secretaria  Académica de la
Facultad, decide abrirlo vy se lleva
la sorpresa de que lo han invitado a
la junta informativa sobre el
lanzamiento de la aplicacion
denominada "Entornos Personales
de Aprendizaje’. que sera el dia de
manana a las g horas en el sala de
usos multiples.

Decide enviar un correo electronico
a sus alumnos para avisarles que la
clase comenzara un poco después
pero que los invita a la junta
informativa para que todos se
enteren de esta nueva plataforma.

Julia se encuentra en su hora libre,
pues su horario no ha quedado
como ella lo planed y tiene que
esperar entre 1 o 2 horas para su
siguiente clase. Ha decido que
subira al Centro de Computo de la
Facultad de Informatica para
adelantar la tarea que tiene para el
siguiente dia.

Decide que antes de comenzar su
tarea, platicara un rato con unos
amigos que se encuentra en el
camino: ellos estan discutiendo
sobre que tecnologia es mejor para
realizar un proyecto sobre realidad
aumentada, una de las chicas
presente menciona que su profesor
de Realidad Aumentada ha creado
un entorno personal en su cuenta y
cree haber visto un articulo que
habla sobre las wventgjas que
proveen las tecnologias de AR
(Augmented Reality, por sus siglas
en inglés). Para Julia, el tema de los
entornos personales le parece
increible y decide empezar a
buscar mas sobre el tema y a
utilizar la plataforma, pues solo
habia creado su perfii cuando
lanzaron la plataforma.
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En la junta informativa, se les indica
que la plataforma tiene el objetivo
de crear un espacio digital para
almacenar entornos personales de
aprendizaje de los contenidos que
alumnos y profesores utilizan en su
dia a dia, permitiendo que todos
puedan consultar el contenido de
cada entorno y asi, trasmitir el
conocimiento de una manera mas
practica y simple

Para Nicolas, la plataforma supone
una oportunidad muy grande, pues
ya cuenta con un blog que
alimenta una o dos veces a la
semana, permitiendo que sus
alumnos —puedan consultar esa
informacion cada que la necesiten
pero con esta nueva plataforma,
podra agregar todos los articulos
que ha leido y también, podra
agregar el contenido de su blog,
sin dejar de alimentar el entorno
personal de aprendizaje.

Mas tarde. le pedi a sus alumnos
que creen su cuenta y comiencen a
crear entornos sobre temas de
programacion y les promete que él,
por la tarde, subira contenido que
les gustara

Una vez que entra a la plataforma,
se da cuenta que muchos de sus
companeros estan compartiendo
contenido de redes sociales, es
decir, fotografias, videos,
publicaciones, y le parece que es
una idea muy buena que no sélo se
pueda agregar contenido de sitios
académicos, sino que esta abierto a
cualquier contenido en general.
Decide crear un nuevo entorno
para todo lo relacionado con las
redes, pues es una materia que le
resulta un tanto complicada y sabe
que a sus companeros también,
por lo que comienza a agregar
contenido vy se percata que el
contenido, para ser publico, debe
ser analizado.

Tambiéen., descubre que los
profesores del area de Redes
también tienen su propia cuenta y
decide explorar sus entornos,
dandose cuenta que han publicado
videos que nunca antes habia visto
y que le parecen muy intuitivos y
lograr entender un tema que le
resultaba muy dificil de
comprender.



7.7. Diagramas de afinidad

A continuacion, se ilustran los diagramas de afinidad creados en base a la observacion
contextual y los andlisis correspondientes de cada cuestionario, mostrando los patrones

que mayor incidencia tuvieron.

Desarrollo de plataforma educativa

Saturacion de . Trabajo en
. . Concentracion
informacion clase
Demasiados Demasiados Pocos sitios
sitios enlaces informativos
abiertos
Informacion Clases
no relevante Peérdida de perdidas
tiempo
Informacion Profesores
repetida Procrastrinacion poco claros
Perdida de ldeas no No buena
informacion claras conexion a
Internet
Concentracion Busquedas Datos
perdida inutiles erroneos
Saturacion de Prioridades Trabajos
pestanas extensos
Desarrollo de plataforma educativa
Contenido Almacenamiento de Trabajo en
académico sitios de interés equipo
Sitios falsos No usar Comunicacion
Marcadores o
Sitios con Favoritos Mala
informacion . organizacion
. Enviar por
irelevante o
aplicaciones
Poco de mensajeria Busqueda de
‘ y perderlos Gl
contenido con el tiempo uentes
P incorrectas
Clases muy Olvidar
cortas guardar el -
Conocimiento
enlace
mal
No saber Suscripciones empleado
trabajar en perdidas
equipo y perder
informacion Acumulacion Datos
valiosa de enlaces erroneos
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Desarrollo de plataforma educativa

Aprendizaje
Fuentes , )
bibliograficas Tecnologia mal Mucha teoria,
implementada poca practica
Temas Lecturade
relativamente articulos Conocimiento
amplios innecesarios basura
Informacion Tutorias no
Acumulacien poco util eficientes
de enlaces
Relacion de "4 udsg de
docentesy Lento (Te'.t ‘FS
profesores aprendizaje 'gitates

7.8. Modelos mentales

Para ilustrar los mapas de afinidad y dar por finalizado el informe técnico, se muestran, a
continuacion, los modelos mentales basados en los diagramas de afinidad con las
sugerencias, a modo de recomendaciones, que seran implementadas en el disefio centrado

en el usuario, mejorando la experiencia de este.
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Saturacion de
informacién

Demasiados
sitios

Informacion Falta de
no relvante

concentracion

» Saturacion
Informacion &
repetida enlaces
entorno ideas
personal centrales
Contenido
académico
Sitios falsos o gontenido
y_N
Clases cortas
revision de extension
contenido de clases

Concentracion

Demasiados
enlaces
abiertos

Procrastinacion Ideas no
claras
Busquedas -
Tritiies Prioridades

Almacenamiento de
sitios de interés

Pérdida de
enlaces
Acumulacion No usar
de enlaces marcadores

comunidad
activa
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Trabajo en clase

Pocos sitios
informativos

Clases
perdidas

No buena
conexion
a Internet

plataforma
visible en
cualquier lade

fesor

p clart

otro medio
de

comunicacion

Trabajo en
equipo

Comunicacion

Mala
organizacion

Conocimiento
mal
empleado

revision de
contenido

Datos
erroneos

otro medio

comunicacion



Temas
relativamente
amplios
Fuentes
bibliograficas ~ C135es cortas
revision de articulos
contenido virtuales
comunidad
activa

Aprendizaje

Conocimiento

Informacion
poco util basura
L Mal uso
Pérdida de de medios
enlaces digitales
Mucha teoria, Tutorias
poca practica no eficientes

espacios
afines
alumno
alumno
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8. CONCLUSIONES

A través de la presente investigacion, se propuso implementar el proceso de la
investigacion de usuarios para obtener un informe técnico que basara el desarrollo de una
plataforma en los procesos de la ingenieria de software y que estos mismos, satisficieran
los requerimientos del usuario.

Como se pudo apreciar en la seccion de Resultados, se presentd la visualizacion de la
plataforma tecnoldgica, a través de los métodos y técnicas de Personas, Escenarios,
Diagramas de afinidad y Modelos mentales; con ello, se busca medir la aceptacion de los
usuarios en su contexto social, académico y personal.

Mediante el proyecto, la comunidad académica de la Facultad de Informética se
ve beneficiada al construir una plataforma tecnolédgica de Entornos Personales de
Aprendizaje centrada en las necesidades reales y actuales que viven dia con dia,
permitiendo incentivar la relacion de profesores y alumnos para compartir los medios que
les permiten obtener conocimiento de diversos @mbitos y en diversas situaciones.

De la misma manera, se quiso. mostrar que la investigacion de usuarios es un
proceso trascendental en el desarrollo de proyectos, lo que permite que el éxito del
producto sea mayor entre las personas que lo usaran, asegurando que la experiencia del
usuario y la interaccion del humano-maquina tomen un papel importante.

Cada vez que se desarrolla un producto o un servicio que satisface una necesidad
y se adapta perfectamente a lo que el usuario busca, siempre existen interrogantes que no
se plantearon o que surgen a la mitad de la investigacion, por lo tanto, siempre debe existir
la investigacion en el mundo real, y la adaptacion al mismo, no buscando dar solucién a
todos los problemas, sino tratar de que cada problematica se vea beneficiada de alguna
caracteristica que el producto mismo proporcione.

La investigacion de usuarios fue una actividad que resulté ambigua y compleja en
las etapas iniciales, pues acercarse a la comunidad de la Facultad de Informatica resultd
un reto, ya que la participacion, en determinados momentos, fue poca. Con el transcurso
del tiempo, los usuarios involucrados pudieron sentirse en un ambiente de confianza y
armonia, propicie para arrojar informacion real. Cabe mencionar que los participantes
fueron elegidos de forma aleatoria y en ningin momento se les pidié informacion

personal, inicamente datos con fines académicos y para los analisis demogréaficos.
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Los patrones que resultaron del analisis de cada instrumento arrojaron que la
comunidad académica tiene conocimiento sobre el concepto de PLE, pero su aplicacion o
uso cotidiano aun no se define totalmente, permitiendo que la investigacion proporcione
una plataforma en la que el concepto pueda aterrizar sus caracteristicas.

Incentivar la tecnologia educativa es una tarea dificil, pues debe existir un balance
entre las técnicas tradicionales de la ensefianza con las técnicas que introducen a-la
tecnologia como el principal medio para trasmitir el conocimiento. Los Entornos
Personales de Aprendizaje son un concepto que toma fuerza dia con dia y las plataformas
que promueven su uso, como la planteada en esta investigacion, necesitan de mayor
difusion, buscando causar un impacto real.

El desarrollo bien fundamentado de una investigacion de usuarios es una técnica
que promueve la iniciativa de producir plataformas (o sistemas) que sean enfocados en los
usuarios que daran uso dia con dia, permitiendo que las posibilidades de fracaso sean cada

vez menores, aumentando el éxito de este y la satisfaccion parcial de cada usuario.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario inicial

El siguiente cuestionario se usara para indagar sobre el conocimiento que tiene la
comunidad académica de la Facultad de Informatica sobre el tema de los Entornos
Personales de Aprendizaje y el impacto que tienen dentro de sus actividades académicas.
El proposito de este cuestionario es obtener la informacion necesaria para proponer el uso
de una plataforma tecnoldgica que promueva la creacion de Entornos Personales de
Aprendizaje de forma digital.

Agradecemos tu participacion en este cuestionario, todos los datos obtenidos seran usados

Unicamente para fines académicos. No se recolectaran datos personales.

1. Ultimo grado de estudios obtenidos
Preparatoria
Licenciatura
Posgrado
Otro
2. Cuento con una computadora, tableta y/o teléfono mavil personal.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
3. ¢ Qué actividades llevas a cabo cuando navegas en Internet?
Redes sociales
Leer periddicos, revistas, sitios informativos
Comunicacion con familiares, amigos o comparieros de escuela/trabajo
Buscar informacion sobre un tema en especifico
Ver videos/peliculas en plataformas streaming
4. ¢ Cuales son las herramientas digitales en dénde realizas la mayor
parte de la busqueda de informacidn que necesitas diariamente?

Redes sociales
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Sitios web informativos
Aplicaciones de contenido audiovisual

Libros o enciclopedias virtuales

De acuerdo con tus opiniones, observaciones y las situaciones que vives dia a dia, contesta

los siguientes enunciados.

5. Uso el Internet como primer medio de obtencién de informacion sobre
un tema nuevo.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
6. Uso medios tecnologicos para fines académicos durante el proceso de
obtencién de informacion de un tema en especifico.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
7. Cuando aprendo sobre alguna asignatura, lo hago usando medios
fisicos como libros impresos, apuntes de clases, entre otros.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
8. Considero que un medio fisico (por ejemplo, un libro) es mas factible
al momento de llevar a cabo el proceso de aprendizaje, que cuando se
hace uso de un medio digital (por ejemplo, un sitio web).
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10.

11.

12.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

En el escenario de un salén de clases, donde tanto docentes como
alumnos intercambian ideas, prefiero el uso de medios digitales para
solidificar lo aprendido.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Cuando realizo actividades dentro del aula, uso medios digitales para
agilizar el proceso de éstas.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo nien desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Los medios visuales, como videos e iméagenes, tienen contenido que
forma parte de un aprendizaje mas interactivo y de mayor impacto.
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Prefiero consultar contenido de caracter audiovisual cuando realizo
mis actividades académicas.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo
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Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

13.  Las redes sociales son un medio para obtener informacion que,
posteriormente, se convierta en conocimiento.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE, por sus siglas en inglés, Personal Learning
Environment) son una red de aprendizaje personal que se generan desde el primer
momento en que el individuo comienza a adquirir conocimientos, donde la informacion
es obtenida mediante multiples herramientas, estrategias y mecanismos que permiten
Ilevar a cabo el proceso de aprendizaje (Adell Segura y Castafieda Quintero, 2010).

No existe un concepto definido paralos PLE, ya que, al ser personales, la definicién puede
variar, dependiendo de como sea el proceso de construccion y alimentacion.

Contesta los siguientes enunciados de acuerdo con tu perspectiva del tema.

14.  Latecnologia educativaes un areaen la que convergen diversos medios
de comunicacion e informacion.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente desacuerdo
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15.

16.

17.

18.

El proceso de aprendizaje se construye con base en distintas
actividades pedagdgicas, siendo una de ellas, el intercambio de
informacion entre las personas que componen el entorno educativo.
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

En mi proceso de aprendizaje, intercambio con mis comparfieros, los
medios fisicos o tecnoldgicos con los que aprendo en mi entorno
educativo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Considero que un Entorno Personal de Aprendizaje debe ser utilizado
de forma constante para aprender sobre un tema nuevo o reforzar el
conocimientode lo ya aprendido.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

El uso de un PLE debe incentivar a que las situaciones que integran el
aprendizaje incluyan lectura, escritura, archivos multimedia y la
edicidn en linea y en tiempo real de los elementos multimedia y de los
contenidos educativos.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

63



En desacuerdo
Totalmente desacuerdo
19.  Uso medios digitales para construir mi propio entorno personal de
aprendizaje.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
20.  Considero que las herramientas proporcionadas por mi Facultad son
las mas adecuadas para tener un proceso de aprendizaje 6ptimo.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
21.  Heusado alguna herramienta para la creacion de un Entorno Personal
de Aprendizajey la vinculacion de éste con otros entornos.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Endesacuerdo

Totalmente en desacuerdo

En caso de que tu respuesta sea afirmativa, menciona el nombre de la aplicacion.
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Anexo 2. Observacion contextual

Edad Género

M | Ocupacion

Nivel de
experiencia

Contexto de uso

a. Entorno

b. Compafiia de usuario

c. Trabajo en equipo o individual.

Interrupciones

a. Numero de interrupciones

b. Tipo de interrupciones

c. Impacto de interrupciones

d. Tiempo perdido.

Usa de dispositivos

a. Internet

b. Gadgets

Puesto

Uso de aplicaciones
a. Nombre de aplicaciones o sitios

web

b. ¢Qué usa con mayor frecuencia?

Objetos
a. Nombre de objetos

Problemas
a. Tipo de problemas

b. Usuario frente al problema

Motivacion (indicadores)
a. Motivo para comenzar la

actividad

Variaciones

a. Tipo de variacion



Anexo 3. Cuestionario intermedio

El siguiente cuestionario se usar4 para obtener informacion sobre el proceso de
aprendizaje especifico que tienen los individuos de la comunidad de la Facultad de
Informatica.

Agradecemos tu participacion en este cuestionario. Todos los datos obtenidos- serén
usados unicamente para fines académicos. No se recolectardn datos personales durante la

aplicacion de este.

1. Paso la mayor parte de mi tiempo en las instalaciones que me-proporciona mi
escuela.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
2. Realiz6 totalmente mi trabajo en el salon de clases con medios tecnoldgicos
como laptop (o computadora de escritorio), teléfonos inteligentes y/o tabletas
(o iPad).
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
3. ‘Durante el trabajo de clase, estoy conectado a una red de Internet por cable
o inalambrica.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Cuando realizo mis actividades académicas, uso el Internet como primer
medio de obtencion de informacion.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Para realizar mis actividades, cuento con un navegador web de preferencia.
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

El tiempo que invierto en buscar informacion sobre un tema me permite
comprenderlo completamente.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Al iniciar mi investigacion sobre un tema en especifico, suelo usar el buscador
de Google o similares.

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Almaceno, fisica o digitalmente, los sitios de mi interés o que me han
proporcionado informacién relevante.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo
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10.

11.

12.

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Visito los mismos sitios de contenido acadéemico y/o educativo cuando
recolecto informacioén (por ejemplo, W3Schools, canales especificos de
Youtube, Codecademy).

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Cuando encuentro contenido que me parece correcto y considero que me sera
atil més adelante, almaceno el enlace en los apartados de Marcadores o
Favoritos.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Utilizo con frecuencia los apartados de Marcadores y Favoritos que existen
en mi navegador.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni-de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Cuando realizas trabajo en equipo y es necesario compartir la informacion
con los miembros de este, ¢qué medio utilizas?

a. Aplicaciones de mensajeria instantanea.

b. Redes sociales

c. Herramientas de organizacion (por ejemplo, Trello, Asana, BaseCamp)
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d. Formato fisico
13. He obtenido informacion importante cuando utilizo recursos audiovisuales
(videos e iméagenes).
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
14. En mis redes sociales, con frecuencia, comparto contenido propio de mi area
académica/profesional.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
15. Estoy suscrito a sitios de contenido-propio de mi area académica/profesional.
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Anexo 4. Formatos base

Anexo 4.1. Personas

Educacion y experiencia

Lorem ipsum deolor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Pellentesque rhoncus  sit  amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla.

Deseos y motivaciones

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Pellentesque  rhoncus  sit  amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla.

Anexo 4.2. Escenarios

NOMBRE
Cargo
Edad

Lorem. ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Pellentesque rhoncus sit amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Pellentesque rhoncus sit amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus wulputate. Mauris porta
placerat fringilla. Lorem ipsum
dolor sit  amet  consectetur
adipiscing elit. Pellentesque
rhoncus sit amet enim in lobortis.
Proin pharetra dapibus vulputate.
Mauris porta placerat fringilla.

Rol y responsabilidades

Lorem ipsum delor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Pellentesque rhoncus  sit amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla.

Lorem ipsum delor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Pellentesque rhoncus  sit  amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Pellentesque rhoncus sit amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla. Lorem ipsum
dolor  sit amet.  consectetur
adipiscing elit. Pellentesque
rhoncus sit amet enim in lobortis,
Proin pharetra dapibus wvulputate.
Mauris porta placerat fringilla

Lorem ipsum delor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Pellentesque rhoncus sit amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla. Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Pellentesque
rhoncus sit amet enim in lobortis.
Proin pharetra dapibus wvulputate.
Mauris porta placerat fringilla.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Pellentesque rhoncus  sit  amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla. Proin pharetra
dapibus vulputate.
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Nombre completo
Género

XX anos

Localidad

Lorem, lorem, lorem

‘Lorem, lorem. lorem" de Lorem Ipsum

Habilidades

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit.
Pellentesque rhoncus  sit  amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus vulpitate: Maufis porta
placerat fringilla.

Obstaculos

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetur adipiscing elit
Pellentesque  rhoncus  sit  amet
enim” in lobortis. Proin  pharetra
dapibus vulputate. Mauris porta
placerat fringilla

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Pellentesque rhoncus sit amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus wvulputate. Mauris porta
placerat fringilla. Lorem ipsum
dolor sit amet  consectetur
adipiscing elit. Pellentesque
rhoncus sit amet enim in lobortis.
Proin pharetra dapibus wvulputate.
Mauris porta placerat fringilla.

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetur adipiscing elit.
Pellentesque rhoncus sit amet
enim in lobortis. Prein pharetra
dapibus wvulputate. Mauris porta
placerat fringilla. Lorem ipsum
dolor sit  amet  consectetur
adipiscing elit. Pellentesque
rhoncus sit amet enim in lobortis.
Proin pharetra dapibus vulputate.
Mauris porta placerat fringilla.

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetur adipiscing elit.
Pellentesque rhoncus sit amet
enim in lobortis. Proin pharetra
dapibus wvulputate. Mauris porta
placerat fringilla. Proin pharetra
dapibus vulputate.



Anexo 4.3. Diagramas de afinidad

Problema de la investigacion

Encabezado Encabezado Encabezado
Ideas Ideas Ideas

|deas Ideas Ideas
Ideas Ideas Ideas

Ideas Ideas Ideas
Ideas Ideas Ideas

|deas Ideas Ideas

Anexo 4.4. Modelos mentales

Encabezado Encabezado Encabezado
Ideas Ideas Ideas
Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas
Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas Ideas
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