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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo principal, construir un modelo de
evaluacion de experiencia de usuario en entornos virtuales para la plataforma aula virtual
de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” extension El Carmen. Se aplicd una
investigacion bibliogréafica, con los métodos de investigacion analitico — sintético,
inductivo — deductivo. La poblacién de estudio fue los 1766 estudiantes de las diferentes
carreras de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” y docentes de la carrera de
sistemas y tecnologia de la informacidn. Se aplicé la férmula del muestreo dando como
resultado que se debian encuestar a 316 estudiantes. Siguiendo este orden se aplicé un
muestreo discrecional donde se selecciond a siete docentes que tienen vastos
conocimientos en plataformas virtuales, a quienes se le aplicd una entrevista. Como
resultado de este estudio se cre6 un modelo de evaluacion de experiencia del usuario (UX)
que se puede aplicar a la plataforma aula virtual de la universidad “Laica Eloy Alfaro de
Manabi” extension El Carmen o a cualquier otro entorno virtual de ensefanza-

aprendizaje.
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SUMMARY

The main objective of this research was to build a user experience
evaluation model in virtual environments for the virtual classroom platform of the
university "Laica Eloy Alfaro de Manabi" extension EI Carmen. Bibliographic
research was applied, with analytical-synthetic, and inductive-deductive research
methods. The study population was the 1766 students of the different careers of
the university "Laica Eloy Alfaro de Manabi" and teachers of the career of
systems and information technology. The sampling formula was applied, and 316
students had to be surveyed. Following this order, a discretionary sampling was
applied where seven teachers who have vast knowledge in virtual platforms were
selected, to whom an interview was applied. As a result of this study, a user
experience (UX) evaluation model was created that can be applied to the virtual
classroom platform of the university "Laica Eloy Alfaro de Manabi" extension El

Carmen or to any other virtual teaching-learning environment.
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INTRODUCCION

El uso de plataformas virtuales ha roto barreras de distancia y tiempo, hoy en dia
muchas personas sin importar el lugar donde se encuentren pueden realizar sus estudios,
gracias al uso de estas plataformas. Las instituciones educativas de todos los niveles optan

por el uso de esta herramienta que es utilizada en proceso de ensefianza-aprendizaje.

A nivel mundial el uso de las plataformas virtuales se vuelve cada dia mas comin
y son aceptadas en el campo educativo, esto se corrobora por lo manifestado Garcia et al.
(2020) al decir: La aceptacion y uso de la web en educacidn ha sido relativamente rapido,
tomando distintas formas, dentro de las que se destacan los entornos virtuales de

aprendizaje. (p. 91).

En América Latina, el uso de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), son cada
vez mas comunes Y estan enlazados directamente al proceso de ensefianza-aprendizaje,
es por ello la importancia de poder evaluarlos para establecer modelos de evaluacién que
mejoren la experiencia con el usuario, esto siempre acompafiado con la capacitacion sobre
su utilizacion. En este orden de ideas se puede mencionar a Garcia et al. (2018) donde
indica: que la implementacion de los elementos pedagdgicos y recursos didacticos
ayudarian en el proceso de ensefianza-aprendizaje, siempre y cuando se capacite a los
docentes en su utilizacion. (p.109).

En Ecuador, las instituciones de educacion se han adaptado al uso de los entornos
virtuales. En El Carmen, provincia de Manabi, la universidad “Laica Eloy Alfaro de
Manabi” usa una plataforma virtual, para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con estos
antecedentes la presente investigacion tiene como objetivo crear un modelo de evaluacién
de experiencia de usuario en entornos virtuales para la plataforma aula virtual de la

Universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extension El Carmen.

Se pretende que a través de este modelo de evaluacion basado en la experiencia

del usuario (UX), sirva como primer paso, para mejor el entorno virtual de la plataforma,

XVI



como también sirva como base para futuras investigaciones que se realicen dentro de esta

institucién o en instituciones a nivel nacional como internacional.

La investigacion fue basada en la experiencia que tienen los estudiantes de todas
las carreras de esta universidad, en el uso de la plataforma virtual. Como en la experiencia
que tienen los docentes que imparten clases en la carrera de sistemas y tecnologias de la

informacion.

Para la creacion del modelo, se aplicd la metodologia UX que consta de las
siguientes etapas: 1. -Investigacion, 2. —Organizacion, 3. — Prototipado, 4. —Pruebas, 5. —
Disefo. Y su organizacion de la hizo por areas claramente definidas: parte visual (disefio
de jerarquia, principio de coherencia, principio del significado, principio de la
organizacion, principio de la funcionalidad), contenido, colores y contrastes, iconos,
menUs de navegacion, tiempo de carga del sitio web, ayuda que presta el sitio web, areas
especificas (formularios, link y enlaces web, botones) y presencia en dispositivos

moviles.
En este orden de ideas, y con lo expuesto se pudo lograr, la creacion del modelo

de evaluacién de experiencia de usuario en entornos virtuales para la plataforma aula

virtual de la Universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extensién El Carmen.
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1. MARCO TEORICO

1.1. Evaluacion de experiencia de usuario

1.1.1. Evaluacion de software

Segun (Clark, 2009) define que la evaluacion es un analisis de las actividades que
fueron finalizadas o en proceso de terminacién, para decidir si se estdn cumpliendo o no
las metas establecidas y de acuerdo con esto se podrd tomar decisiones afines a la
situacion. Se puede emplear la evaluacion similar al seguimiento tanto en los proyectos,

programas, estrategias, politicas, entre otras.

Desde el punto de vista de (Gutiérrez & Garcia, 2018) para evaluar la calidad de
una plataforma virtual, es necesario iniciar desde el andlisis de los usuarios respecto a la
usabilidad debido a que son los mismos los que conocen su desempefio, proporcionando
informacidn que se utilizara como guia para la seleccion y adquisicion de este tipo de

programas para las entidades educativas.

1.1.2. Experiencia de usuario

La experiencia de usuario consiste en la vivencia real que tienen los usuarios con
determinado producto, al relacionarse o interactuar con él. Esta vivencia incluye
sensaciones y valoraciones hacia el producto, donde los disefiadores procuran que la
experiencia final sea lo méas agradable y positiva, recibiendo como satisfaccién final la

fidelidad del usuario (Acosta & Salinas, 2015)



Para la (Guia ISO 9241-210, 2010) la experiencia de usuario es el como una
persona puede definir el uso o el resultado de satisfaccion al momento de manejar un
software, ya sea bueno o malo, la experiencia de usuario contiene factores de opinion

individual hacia el sistema que pueden suceder antes, durante y después de su usanza.

1.1.3. Usuarios

Para (Robayo, 2015) al usuario se lo puede considerar como un proceso que
recibe y envia informacién, teniendo la capacidad de almacenarla y manipularla, por lo
tanto, puede reaccionar en ciertas ocasiones, la informacion es admitida a través de los
sentidos al momento de manipular un ordenador, por esta razén se puede almacenar en la

memoria ya sea por un tiempo corto o en la memoria de trabajo de percepcion humana.

De acuerdo con (Bembibre, 2009) un usuario dentro de la informatica es un
cualquier individuo que pueda manipular dispositivos tecnoldgicos y tenga la capacidad
de cumplir varias funciones con diferentes propositos. Un usuario normalmente es aquel
gue posee una computadora o cualquier tipo de dispositivo con el cual puede tener
comunicacion con otros usuarios, debido a que se utilizan diversos tipos de programas

con multiples acciones.

1.1.4. Manual de usuario

Los autores (Olaz & Polk, 2021) mencionan que un manual de usuario es un
conjunto de recomendaciones sugeridas acerca del manejo del producto que se manipula

para hacer su uso mas facil para el usuario de forma que pueda trabajar de una manera



mas eficiente. Un manual de usuario es una guia creada para ayudar a las personas que

vaya a utilizar un producto por primera vez, explicandole paso a paso como se usa.

Segun (DNP Departamento Nacional de Planeacion , 2020) un manual de usuario
consiste en que los usuarios puedan entender facilmente la funcionalidad para poder
utilizar los sistemas de informacién, siendo asi una orientacion de apoyo para las personas
referente al funcionamiento de los programas, solucionando los problemas mas frecuentes
que se presentan. La documentacion técnica y de operacion se vuelve primordial dentro
del ciclo de vida de los SI, tomando en cuenta que los programadores deben presentarla

como un entregable obligatorio

1.1.5. Interfaz de usuario

Para el autor (Scolari, 2018) al nombrar la palabra interfaz se entiende
automaticamente que es la pantalla que permite la interaccion entre las personas y los
dispositivos digitales, donde se puede descubrir un nuevo mundo de evolucién
tecnoldgica. La interfaz de usuario también hace referencia a la interaccion ya que es el

punto donde se divide lo real con lo virtual

Segun (Casado, 2019) la facilidad de entender o no la interfaz de usuario define
el éxito o el fracaso que ésta podra tener, por ende, se debe tomar en cuenta varios factores
de los usuarios para poder capturar la sensacion de control general que tendra sobre la
interfaz, frecuentemente las interfaces de usuarios son catalogadas por el numero de

canales de entrada y salida.



1.1.6. Interaccion del usuario

Segun (Lozano Maria et al, 2018) en la interaccion existe la necesidad de obtener
una oportuna interfaz de usuario, para asi poder realizar el trabajo de manera mas comodo
para el que se ha desarrollado el programa, a su vez la interfaz debe tener un entorno
agradable a la vista del usuario teniendo en cuenta el objetivo que siempre seré facilitar
la interaccion del usuario con la aplicacion. EI programador al momento de desarrollar
un nuevo software deberd considerar ciertas reglas en el disefio, los mecanismos de

interaccion entre otras

Para los autores (Albornoz & Montejano, 2017) los usuarios siempre estan en
constante interaccion con las interfaces al momento de usar cualquier dispositivo digital
desde un celular hasta un cajero automatico, algo similar ocurre con la interaccién fisica
que realiza una persona como es el caso de teclear. Se debe considerar el conocimiento
requerido para que el usuario entienda el protocolo de interaccion que muestra la interfaz,
aunque solo le interesara el disefio y no como se ejecutan las tareas ni como fue
desarrollada la aplicacién de manera que mediante internet pueden buscar nuevos
sistemas y herramientas de software a causa de que se han convertido en clientes
exigentes y criticos esperando grandes niveles de desarrollos de interfaces dejando al final

el funcionamiento del sistema.

1.1.7. Disefo centrado en el usuario

Como expresa (Suarez, 2016) el disefio centrado en el usuario se basa en el disefio

de los productos maés utiles, usables y deseables, debido a que esto les permite a los
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usuarios mejorar su capacidad de entendimiento de ciertas actividades que se llevan a
cabo mediante el proceso de disefio del producto. Las practicas del disefio centrado en el
usuario se puede aplicar en cualquier disefio, aunque estas tengan origen en los sistemas

digitales siendo poco utilizado para el desarrollo de productos.

Segun (Galeano, 2008) los usuarios que utilizan un producto tienen conocimiento
de sus necesidades, teniendo fijos sus objetivos: debido a esto el disefiador trata de
cumplir con las exigencias que el usuario presenta, tomando la responsabilidad de que el
usuario quede satisfecho con los resultados, para esto debera de participar en cada fase

del proceso del disefio convirtiéndose en un creador mas.

1.1.8. Prototipos y disefio

Segun (Ruales, 2017) piensa que es de suma importancia recalcar que al momento
usar un prototipo, no precisamente tiene que ser un producto fisico, sino que hay
variedades que se los utiliza centralmente en el disefio. Los prototipos como los bocetos

y los modelos virtuales a ser desarrollado no son productos fisicos.

Los autores (Castro & Atrtificie, 2019) razonan sobre como se evalla un prototipo
y los elementos que se deben tener en cuenta como el de la relevancia, credibilidad,
oportunidad y calidad. En la etapa de la implementacion y adaptacion se hacen arreglos
sobre el método de evaluacion, el equipo puede tomar desiciones en las cuales se puede
descartar un prototipo, realizar algunos cambios; pasar a una fase piloto; realizar el

escalamiento; seguir en las pruebas.



1.1.9. Usabilidad

Para la autora (Serna, 2017) usabilidad es un término reciente, pero no
desconocido, a través de los afios se ha elevado tras comprender la experiencia de usuario
y otros factores que lo acomparfian. Por otro lado, las plataformas digitales ayudan a que
la informacién se indague ligeramente, el estudio de usabilidad tiene un papel relevante

de manera que el analisis de ciertos factores que acttan entre usuario y ordenador.

Los autores (Gonzalez & Farnds, 2009) definen que la usabilidad es la medicion
de facilidad que se le da a un programa utilizado y la satisfaccion que puede lograr el uso
de aquel programa en el usuario, teniendo en cuenta que debe ser un buen software facil
de utilizar, es importante recalcar que este tiene que satisfacer los requerimientos del
usuario llamando toda su atencién, de manera que la usabilidad estd conectada al
veredicto del beneficiario a medida que este quiere alcanzar la retencion de conocimientos
y es esencial que la interfaz grafica sea completamente amigable para la obtencion de

dicha finalidad.

1.1.10. Interaccion

Segun (Lozano Maria et al, 2018) en la interaccion existe la necesidad de obtener
una oportuna interfaz de usuario, para asi poder realizar el trabajo de manera mas comodo
para el que se ha desarrollado el programa, a su vez la interfaz debe tener un entorno
agradable a la vista del usuario teniendo en cuenta el objetivo que siempre sera facilitar

la interaccion del usuario con la aplicacion. El programador al momento de desarrollar



un nuevo software deberd considerar ciertas reglas en el disefio, los mecanismos de

interaccion entre otras.

Para los autores (Albornoz & Montejano, 2017) los usuarios siempre estan en
constante interaccion con las interfaces al momento de usar cualquier dispositivo digital
desde un celular hasta un cajero automatico, algo similar ocurre con la interaccion fisica
que realiza una persona como es el caso de teclear. Se debe considerar el conocimiento
requerido para que el usuario entienda el protocolo de interaccion que muestra la interfaz,
aunque solo le interesara el disefio y no como se ejecutan las tareas ni como fue
desarrollada la aplicacién de manera que mediante internet pueden buscar nuevos
sistemas y herramientas de software a causa de que se han convertido en clientes
exigentes y precisos esperando grandes niveles de desarrollos de interfaces dejando al

final el funcionamiento del sistema y de su desarrollo.

1.1.11. Accesibilidad

Segun (Caballero, 2017) planteo el modelo de interaccion de la informacion del
sistema y el usuario que esta dividido en 5 capas por ende cada una de ellas debe acoplarse
a las pautas del disefio y tienen establecido pautas de accesibilidad, en primer lugar se
encuentra la capa de contenido naturaleza de la informacién o documento electrénico,
seguida de la capa aplicacion programa donde se muestra el contenido, luego se encuentra
la capa de sistema operativo es el software del que depende la capa de aplicacion, después

esta la capa de dispositivo que esta formada por componentes fisicos incluyendo la unidad



central y periféricos, finalmente esta la capa de entorno que es el lugar donde se encuentra

ubicado el usuario con el dispositivo.

Para los autores (Marifio & Alfonzo, 2019) las plataformas dirigidas a la
educacion son elementos esenciales de base al aprendizaje, por esta razon debe contar
con una excelente calidad o al contrario afectaria gravemente el aprendizaje obtenido, de
forma directa e indirecta a los estudiantes, la accesibilidad web que se define por ser un
criterio de calidad de software, abarca el acceso mundial al servicio de internet, es
importante recalcar que la web tenga el acceso necesario para proveer permisos
igualitarios de oportunidades aquellas personas que tengan discapacidad y también

tratando que los ciudadanos sean mas colaborativos en conjunto.

1.1.12. Satisfaccion

Segun el autor (Gonzéles, 2009) la satisfaccion es un resultado que se obtiene de
una forma positiva, se realiza una evaluacion de los recursos que son utilizados por el
usuario, se propone analizar la informacion que tienen dichos recursos, aunque la
valoracion o evaluacion de las fuentes las brinda el mismo usuario, debido a que solo él
cuenta con los requerimientos de informacion y puede considerar si se ha cumplido con
su satisfaccién o no, es indiscutible que si se ha cumplido la satisfaccion del cliente es

porgue los recursos fueron precisos al momento de ser ejecutados.

Segun los autores (Casalins, 2010) a través del tiempo la gestion de la calidad a

progresado a una nueva perspectiva donde la intervencion del cliente es mayor a la del



mercado, de manera que para que un producto sea bueno simplemente tiene que satisfacer
las necesidades del cliente, en consecuencia, la norma ISO 9000, se centra especialmente
en afirmar la eficiencia de ciertas organizaciones para obtener la mayor satisfaccion
respecto a las necesidades de los clientes, a pesar de ello es verdaderamente dificil medir
la satisfaccion del cliente, puesto que esta conectada a las apariencias del cliente referente

al servicio que necesita.

1.2. ENTORNO VIRTUALES DE APRENDIZAJE

1.2.1. Entornos virtuales de aprendizaje

Para (Valencia, 2018) la educacion en los entornos virtuales es de gran
importancia debido a que abarca a los estudiantes, docentes, los procesos en los que se
realizan las evaluaciones, la organizacion y todo el seguimiento de los procedimientos
educativos, deben existir diversas maneras de estimular el aprendizaje de los estudiantes
utilizando herramientas audiovisuales y que estas despierten el mayor interés, asi como

se lo realiza en la educacion presencial.

Para (Robles & Sato, 2020) la educacion en la actualidad se ha beneficiado con la
virtualidad debido a que las plataformas virtuales casi no funcionaban y de pronto
alcanzaron el maximo de su capacidad, pero también otros factores fueron de gran
importancia como las redes sociales y fortalecimientos de comunidades de aprendizaje, a

causa de la aparicion de la pandemia del covid-19 se han convertido en recursos altamente



valorados y utilizados hasta el punto que han vuelto indispensables en la actualidad,

cubriendo las necesidades tanto de los docentes como los estudiantes.

1.2.2. Tipos de entornos virtuales de aprendizaje

Segin (Medina, 2018) existen diferentes tipos de entornos virtuales de

aprendizaje para clasificar o agrupar. La clasificacion varia dependiendo del rasgo que se

quiera destacar.

Entornos de aprendizaje estructurados: Estos son planificados y formalizados,
estan programados para realizar exclusivamente lo que existe dentro del entorno
incorporado conocidos como “Aulas Virtuales”.

Entornos Socio-Comunicativos: Representa especialmente las teleconferencias,
las videoconferencias, las redes sociales profesionales que son desarrolladas para
aprender de manera colaborativas.

Entornos de Aprendizaje Informal: Estos entornos son las redes sociales en el
que se interactia con otras personas y también colegas, pero no han sido
desarrolladas con un propésito educativo por lo que es considerado un aprendizaje
informal.

Entornos de aprendizaje personal (PLE): Es un entorno de aprendizaje
personalizado por cada usuario (profesor o estudiante) formando su propio

entorno en la red, adecuado en base de lo que navega.

Para (Salinas, 2014) los tipos de entornos virtuales de aprendizaje mas

significativos son 4: las plataformas de e-learning, los blogs, los wikis y las redes sociales,
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lo que diferencia a cada entorno entre si, es el desenvolvimiento tecnolégico que poseen

al momento de ofrecer sus servicios en diferentes situaciones educativas.

1.2.3. El Aula Virtual

Como sefala (Herrera, 2020) en la actualidad existe una gran diversidad de aulas
virtuales, las cuales tienen parecidos entre si, pero todas cuentan con ciertas
caracteristicas que las diferencian y las hacen unicas a las demas. El uso del aula virtual
es facil para los alumnos y docentes, debido a que solo debe ingresar desde una

computadora, teniendo acceso a la comunicacion entre compafieros y maestros.

Los autores (Porto & Merino, 2017) sefialan que el aula virtual es un entorno
digital que facilita y mejora el proceso de aprendizaje, los estudiantes pueden acceder de
forma sencilla a sus materiales de estudios mediante las Tic’s. Las limitaciones del aula
virtual son por el acceso de forma digital que se presentan a nivel informatico, los usuarios
pueden ingresar en cualquier momento y en cualquier lugar teniendo acceso a internet y

a un ordenador.

1.2.4. Comunicacioén en los EVA

Para (Salvat, 2014) concreta que en los procesos de ensefianza que se realizan
mediante el internet la conexion entre la educacion y la comunicacién es fundamental
debido a que los entornos en los que se realizan las actividades educativas son lugares
mediatizados por entornos mas grandes: internet. Esta red siempre estd cambiando o

evolucionando consecutivamente en vista que las costumbres de comunicacion de la
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continuidad de los usuarios se estan transformando, internet aplica nuevas formas de

comunicacion relacionadas con los modelos educativos habituales.

Desde el punto de vista de (Acosta A. H., 2015) la comunicacion es esencial en
los entornos virtuales de aprendizaje asi como los métodos de ensefianza y aprendizaje,
en las clases presenciales se utiliza la comunicacion de forma verbal y las interacciones
se dan fisicamente con los docentes y estudiantes; en las clases no presenciales la
comunicacion se da de forma escrita, la mediacion pedagdgica se refuerza de la lectura y
del analisis de los componentes de estudio, en la virtualidad la forma de comunicarse se
diferencia de otras de manera que el lenguaje primordial es el escrito el multimedial y el

hipertextual.

1.2.5. Innovacion educativa

Segun las autoras ( Pico et al, 2020) la innovacion en la educacién es considerada
una técnica que permite el progreso en el beneficio de los fines colectivos e incluso
introducirse en todos los ambitos, procesos y espacios educativos (establecimientos,
instituciones, un aula, etc.) desarrollando ambientes para desenvolver una nueva cultura,
en el ambito de la educacién, la innovacién pretende ocupar una parte importante y
permanente, integro y transformador, es conocida como una iniciativa invaluable al
momento de tomar decisiones con relacion a procesos de transformacién en las destrezas

educativas en las que los docentes son los grandes autores.
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Desde el punto de vista de (Ortiz, 2017) la innovacién educativa es una serie de
transformaciones y modificaciones que va creando una nueva cualidad en los individuos
que la conforman, dando paso a la vision de nuevas opiniones y también contestaciones
a problemas que se vayan apareciendo. Por esta razén a la innovacion educativa se la
conecta con los conceptos de renovar, de actualizar y de reformar. Reflexionando sobre
el tema se llega a la conclusién de que las aportaciones mas importantes en la innovacion
educativa son hechas por los docentes, teniendo claro que en el contexto universitario ha

dejado de ser una eleccion y ha pasado a ser una exigencia.

1.2.6. E-learning

Segln (Séez, 2016) sefiala que una plataforma educativa o entorno virtual de
ensefianza y aprendizaje acoge herramientas digitales para la ensefianza virtual (e-
learning). Una plataforma abarcaria una gran gama de aplicaciones computacionales y su
funcionalidad seria de facilitar el trabajo de los docentes al momento de crear,
administrar, gestionar y distribuir las clases mediante internet, para esto se necesita
herramientas que distribuyan el contenido, de comunicacion y colaboracion sincronas y
asincronas, de seguimiento y evaluacion, de administracién y asignacion de permisos, y
complementarias. Lo que realmente importa en una plataforma es el uso que se haga de

las mismas.

Los autores (Garcia & Ruipérez, 2020) definen que e-Learning ha crecido
inmensamente en instituciones de diferentes ambitos, en los Ultimos afios se han generado

un sinnimero de plataformas ya sean de codigos abiertos, codigos libres, comerciales o
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de pago, su crecimiento ha sido variado debido a que ha establecido una gran escala de
diferentes soluciones respecto a las plataformas en las que se cargan pdf, a las que graban
las sesiones de la clase y puede ser subidas en otra que esté a disposicion de los
estudiantes, también a las que han desarrollado herramientas con los Ultimos avances de
la tecnologia que brindan mas servicios expandiendo las funciones, como por ejemplo el

acceso que se tiene a las plataformas a través de los teléfonos mdviles .

1.2.7. B-learning

Para los autores (Romero & Quintero, 2018) el método b-learning es un proceso
que se lleva a cabo de forma semipresencial, por ende, un curso tomado en esta modalidad
contendré clases presenciales y actividades de e-learning, es decir realizar trabajos fuera
del aula mediante el internet. Para los docentes existe el gran desafio en el que tiene que
buscar el equilibrio adecuado en los trabajos que sus estudiantes entregan de forma virtual
y de forma presencial, por esta razén los maestros en ciertas ocasiones pueden combinar
ambas metodologias para facilitar las instrucciones, siendo asi la busqueda profunda para
tratar de llegar a los estudiantes de la presente generacién de una manera oportuna, esto
se puede notar cuando se utilizan herramientas de aprendizaje activas en las clases

presenciales afiadiendo una presencia virtual.

Segun (Gallardo & Saltos, 2018) el método B-learning figura un gran cambio para
las estrategias que se utilizan en las ensefianza, este método emplea herramientas
cooperativas en conjunto de la modalidad semipresencial, esta se sustenta de teoria del

constructivismo social, donde el aprendizaje se establece de la integracion y del
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establecimiento de relaciones en el individuo, esta teoria fue tomado por los altos
exponentes de tecnologia de la informacion y comunicacion, también de la gestion del

conocimiento para motivar el uso herramientas didacticas digitales.

1.2.8. M-learning

Para los autores (Reina & Sorna, 2020)el Mobile learning (aprendizaje electronico
movil o aprendizaje movil) logra ser convertido en diversas formas, como utilizar otras
plataformas de aprendizaje, asemejar los contenidos de los docentes o las actividades de
los alumnos de una forma mas centrada siguiendo una guia, dependiendo de las decisiones
tomadas se debe seguir un modelo determinado debido a que este sera mas adaptable a
los requerimientos del proyecto educativo siguiendo la propuesta metodoldgica que se

plantee.

Segun (Mart, 2011) en el proceso educativo existen retos debido al uso de Mobile
learning de manera que se desarrollan nuevos enfoques formativos que se direccionan a
la viabilidad de los dispositivos moviles, siempre se deber tener presente que el
aprendizaje movil no se basa Unicamente en la formacion con aparatos moviles, sino que
es conocido como un tipo de aprendizaje reciente, el cual supera las limitaciones del
aprendizaje institucional y proyecta la idea de desarrollar areas compartidas de
generacion para intercambio de conocimientos, ademas es importante recalcar la

capacidad de usar dispositivos mdviles en proyectos colaborativos.
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1.2.9. Las Tics en la formacion virtual

Para (Cabero et al, 2018) el modelo de aceptacion de tecnologia en la actualidad
es de los que més se utilizan, para examinar el nivel de aprobacion en los individuos,
sobre varias tecnologias, este modelo sefiala de manera global que la forma del uso de las
tecnologias de la informacidn y comunicacion se fundamenta en la utilidad y facilidad de

uso percibida.

La utilidad de uso percibida, se determina como la probabilidad subjetiva de que
un nuevo individuo distinga, que al momento de manipular un sistema tecnoldgico,
aumentara sus beneficios internamente en una organizacién, por otro lado, la facilidad de
uso percibida, se relaciona con que el usuario espera que el uso del sistema, este sin

ninguna dificultad para usarlo con tranquilidad.

Para el autor (Luca, 2020) los espacios de ensefianza se asentaron en los entornos
virtuales donde los instructores atraviesan por su trabajo profesional y su vida personal,
con nuevas destrezas propias y con varios medios de acceso Yy la utilizacion de las tics,
las aulas virtuales fueron fundadas repentinamente en las instituciones educativas, en las
cuales es importante contar con dispositivos digitales e internet, teniendo los debidos

conocimientos sobre estas herramientas para la mayor comprensién posible

1.2.10. Plataformas de educacién online

Segun (Bretdn, 2019) sefiala que las nuevas areas de informacion brindadas por

internet se transforman al momento de usarlas, facilitando la usabilidad de las diferentes
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plataformas y de los dispositivos tecnologicos, puesto que las paginas web y las
aplicaciones son acondicionadas para los dispositivos moviles que son los mas utilizados
en la actualidad, por otro lado, la red de internet ofrece herramientas que se rigen en como
estructurar las enormes formas de comunicacion que avanzan en este medio y se

interconectan con objetivos diferentes que tienen como metas.

Desde el punto de vista del autor (Peinado, 2019) los sistemas de gestion de
aprendizaje o plataformas virtuales de aprendizaje son un conjunto de aplicaciones que
funcionan como cliente servidor, en el cual se instala un software del lado del servidor
para inspeccionar las operaciones que se dan internamente, certificando una accion
eficiente, para los usuarios que estan en el sistema deben usar un navegador web y otras
herramientas adicionales de una computadora, con el propésito de cumplir un proceso

didactico de forma virtual.
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CAPITULO I

2. ESTUDIO DE CAMPO

2.1.  Tipo de investigacion

2.1.1. Bibliografica

La metodologia bibliogréfica forma parte de la investigacion cuantitativa, ya que favorece
a la formulacién del problema de exploracion, gracias a la elaboracion de fundamentos
tedricos, se puede definir como la clave en el desarrollo del conocimiento, ya que
sistematiza, descubre y aporta sensatez dando respuesta a la pregunta que le dio origen.
Trata de ofrecer respuestas exhaustivas a problemas complejos (Rodriguez & Astudillo,

2008)

Este tipo de investigacion se usO para examinar la literatura bibliogréfica
relacionada con el tema de investigacion, teniendo como objetivo recopilar informacion

de calidad.

2.2.  Métodos de investigacion

2.2.1. Analitico - Sintético

El método se refiere a dos procesos intelectuales inversos que operan en unidad: el
analisis y la sintesis. El analisis es un procedimiento l6gico que posibilita descomponer

mentalmente un todo en sus partes y cualidades, en sus multiples relaciones, propiedades
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y componentes. La sintesis es la operacion inversa, que establece mentalmente la unién o
combinacion de las partes previamente analizadas y posibilita descubrir relaciones y

caracteristicas generales entre los elementos de la realidad. (Jiménez & Jacinto, 2017)

Se utilizd6 el método Analitico-sintético con el propdsito de seleccionar
investigaciones teoricas para realizar una mejor redaccion comprensiva y precisa para

conseguir las variables: experiencia de usuario y entornos virtuales.

2.2.2. Inductivo - Deductivo

El método inductivo se fundamenta en el razonamiento que parte de aspectos
particulares para construir juicios o argumentos generales. Mediante este método se
formulan las teorias y leyes cientificas. EI método inductivo efectia observaciones, las
ordena y clasifica, a fin de extraer conclusiones de ambito universal pariendo del cimulo

de datos particulares. (Neill & Suéarez, 2017)

Este método se utilizd para obtener resultados a través de la investigacion
realizada, los resultados fueron ordenados y clasificados, con el fin de sacar conclusiones

y proceder con la investigacion.
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2.3. Técnicas e instrumentos

2.3.1. Técnicas

2.3.1.1. Entrevista

La entrevista es un instrumento de gran eficacia para desarrollar investigaciones
cualitativas y tiene como funcidn principal recabar datos que después podremos aplicar a
nuestros estudios. Se trata de una técnica que se caracteriza por tratarse de una
conversaciéon mas o menos dirigida (dependiente del tipo de entrevista) entre el
investigador (emisor) y el sujeto de estudio (receptor) con un fin siempre bien
determinado y enfocado a la resolucion de los objetivos y preguntas de investigacion de

trabajos. (Lopezosa, 2020)

Se empled la técnica de entrevista con respuestas abiertas y cerradas, con los
instrumentos guia de entrevista y cuestionario (Microsoft Forms) a los docentes de la
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi Extension EI Carmen con la finalidad de

conocer la experiencia de los usuarios en la plataforma aula virtual.

2.3.1.2. Encuesta

La encuesta es un instrumento para recoger informacion cualitativa y/o
cuantitativa de una poblacién estadistica. Para ello, se elabora un cuestionario, cuyos

datos obtenidos sera procesados con métodos estadisticos. (Westreicher, 2020)
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Se aplico la técnica de la encuesta con el instrumento cuestionario (Microsoft
Forms) a los estudiantes de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi extension del

Carmen.

2.3.2. Instrumentos

2.3.2.1. Guia de la entrevista

Para Feria et al. (2019), la guia de la entrevista constituye el instrumento
metodoldgico que permite la aplicacion del método en la practica. Es frecuente obviar el
hecho de que, lo que se aplica en la practica directamente, no es el método, como

abstraccion teorica, sino su guia, por su caracter metodologico. (p.8)

En este contexto se puede mencionar que la guia de la entrevista constituye el
soporte para realizar la entrevista, se debe considerar que si la guia esta bien elaborada la

entrevista tendrd el éxito esperado.

2.3.2.2. Cuestionario de la encuesta

El cuestionario es un instrumento que esta formado por una seria de preguntas
estructuradas que sera utilizado en una encuesta, esto se corrobora por lo manifestado por
Feria et al. (2019) al decir: el cuestionario constituye una serie de preguntas, con el fin de

aplicarlas dentro de una encuesta 0 una entrevista. p. 2).

2.4. Poblacion

De acuerdo con (Ledn, 2017) La poblaciéon es un conjunto de elementos que
contienen ciertas caracteristicas que se pretenden estudiar. Por esa razdn, entre la

poblacién y la muestra existe un caracter inductivo (de lo particular a lo general),
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esperando que la parte observada sea representativa de la realidad; para de esa forma

garantizar las conclusiones extraidas en el estudio.

En este contexto, se tom6 como poblacion a los 1.766 estudiantes de las diferentes
carreras y a varios docentes de la carrera de ingenieria en sistemas y tecnologia de la

informacion, de la Universidad Laica “Eloy Alfaro” de Manabi Extension El Carmen.

2.5. Muestra

Para (Westreicher, 2020) se puede definir como ese subgrupo de casos de una
poblacién en el cual se recolectan los datos. El trabajar con muestra permite: ahorrar
tiempo, reduce costos y si esta bien seleccionada puede ayudar con la precision y
exactitud de los datos. Otro aspecto que se debe tener a consideracion es que la poblacion
y muestra deben estar en relacién con la pregunta de investigacién y objetivos, al igual

que debe tener representatividad estadistica.

Para el calculo de la muestra se utilizé la siguiente formula:

Nx«Z?%Pxq
n_ez*(N—1)+Z2*p*q

En donde N es el valor total de la poblacién

Z el nivel de confianza lo cual es equivalente a 1.96 = (95%)

(e) el error de estimacion sera del 5%
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La poblacion total de estudiantes es de 1.766 y siendo Z el nivel de confianza para
este estudio, el error de estimacion fue del 5%, al finalizar el célculo se obtuvo una
muestra de 316 estudiantes, a quienes se le aplicd una encuesta. Asi mismo se aplico un
muestreo discrecional para aplicar una entrevista, donde se seleccion6 a 7 docentes de la
carrera de ingenieria en sistemas por tener vastos conocimientos en plataformas virtuales
de ensefianza-aprendizaje, y pertenecen a la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

extension El Carmen.
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2.6. Resultados de la investigacion, efectuada a través de la encuesta y

entrevista.

2.6.1. Encuesta a estudiantes de la Universidad Laica Eloy Alfaro de

Manabi Extension EI Carmen.

Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Universidad Laica
Eloy Alfaro de Manabi Extension EI Carmen.

Pregunta Andlisis

1. ¢En qué dispositivo realiza sus trabajos del aula | EI 71 % de los usuarios

virtual con mayor facilidad? del aula virtual utilizan
laptops para realizar sus

trabajos, mientras que el
Valores 17% prefieren realizar
sus trabajos desde sus
celulares, por otro lado,
el 10% de los estudiantes
utilizan computadoras de
escritorio, y tan solo el
2% realizan sus trabajos

0
16%

en Tablet.
] m2 =u3 n4
2. ¢Qué navegador web utiliza para ingresar al El 83% de los
aula virtual con mas frecuencia? estudiantes utilizan
Chrome como

navegador de su
preferencia, mientras
que el 6% de los
estudiantes usan
Microsoft Edge seguido
del 5% de los que
utilizan varios
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VALORES

H] E2 3 B4 E5 ®

navegadores, el 3%
utilizan Firefox, por otro
lado, el 2% usan Opera 'y
el 1% usa Safari como
navegador de su
preferencia.

3. ¢Al momento de manipular las herramientas en la
plataforma virtual se encontré con acciones que se le
dificulté realizar, si es asi cuéles fueron?

VALORES

H]l m2 3 4 m5 ®

En este caso nos
encontramos que el 69%
de estudiantes
coincidieron que la
accion mas compleja fue
subir las tareas, el 10%
tuvo  problemas en
actualizar datos, seguido
del 8% que tiene
problemas en realizar la
matricula, por otro lado,
se puede observar que el
7% tiene problemas en
comentar foros, mientras
que el 6% de estudiantes
tiene  problemas en
visualizar notas.

4. ¢La plataforma virtual en las horas de clases le ha
provocado problemas al momento de subir una tarea,

El 86% de los
estudiantes ha tenido
inconvenientes con la
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con poco tiempo de expirar mostrando un mensaje de
error por mala conexion de internet o trafico web?

VALORES

H]l m2

plataforma virtual, al
presentarse  problemas
de conectividad,
mientras que al 14% no
ha tenido estos
problemas.

5. ¢Considera que el aula virtual es entendible para
todos los usuarios?

VALORES

m]l m2

Se puede observar que el
84% de estudiantes
consideran  que la
plataforma aula virtual
es entendible para todos
los wusuarios, mientras
que el 16% piensan que
no es entendible.

6. Del 1al5 (siendo 1 el mas bajoy el 5 el mas alto)
gue tan novedosa considera el aula virtual

El 65% de los
estudiantes  consideran
que el aula virtual es
novedosa, teniendo una
calificacion de 4,
mientras que el 22% la
califican con 3, por otro
lado, el 9% le dan una
calificaciéon de 5 siendo

26




VALORES

H]l m2 m3 m4 E5

muy novedosa, el 3% le
dan una calificacion de
2, finalmente el 1% la
califican con el puntaje
mas bajo.

7. ¢Considera que la plataforma virtual es

comprensible hasta para los nuevos usuarios?

VALORES

H]l m2 m3 m4 m5

Como podemos observar
EL 87% de estudiantes
consideran  que la
plataforma aula virtual
es comprensible para los

nuevos usuarios,
mientras que el 17%
piensan que no es

comprensible.

8. ¢Como usuario del aula virtual cree que esta
plataforma es un software inteligente en cual se pueden
realizar varias actividades?

Como podemos observar
el 92% de los estudiantes
estan de acuerdo con que
la plataforma virtual es
un software inteligente
en el que se pueden
desarrollar varias
actividades, mientras
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VALORES

H]l m2 m3 m4 E5

que el 8% creen que no
lo es.

9. Del1al5 (siendo 1 el mas bajoy el 5 el mas alto)
gue tan satisfactorio se encuentra respecto a la facilidad
de uso del aula virtual.

VALORES

H]l E2 m3 m4 m5

ElIl 66% de los
estudiantes se encuentra
satisfechos respecto a la
facilidad de uso del aula
virtual calificandola con
el puntaje de 4, mientras
que 20% la califica con
3. El 11% la califica con
5, por otro lado, el 3% la
califica con 2,
finalmente ningin % de
los estudiantes le asigna
1.

10. Del 1 al 5 (siendo 1 el mas bajo y el 5 el mas
alto) ¢Qué tan agradable es el disefio visual (Colores,
graficos) de la plataforma virtual al momento de
ingresar?

En este caso 61% de los
estudiantes creen que el
disefio visual del aula
virtual es agradable
calificandolo con el
puntaje de 4, mientras
que 20% lo califica con
3, el 14% lo califica con
5, por otro lado, el 4% lo
califican con 2, vy
finalmente 1%  de
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estudiantes lo califica
con 1.
VALORES
]l m2 3 m4 m5
11. ¢La informacion que necesita visualizar en la |El 63% de los
plataforma es facil de leer en cualquier dispositivo o se | estudiantes  consideran

le dificulta en el celular por el tamafio de la letra?

VALORES

H]l m2 m3 m4 m5

que se le dificulta el uso
del celular para
visualizar informacion,
mientras que el 37% lo
considera de fécil uso en
cualquier dispositivo.

12.  Enunaescaladel 1 al 5 (siendo 1 el mas bajo y el
5 el més alto) Cual cree que es la seguridad que maneja
el aula virtual en la actualidad.

Como se puede observar
el 72% de los estudiantes
la califica con 4,
mientras que el 15% de
los estudiantes cree que
la seguridad que maneja
el aula virtual es de 3, asi
mismo el 10% la califica
con 5, por otro lado, el
3% la califica con 2, y
finalmente el 1% de los
estudiantes le da la
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VALORES

H]l m2 m3 m4 E5

calificacién mas baja que
es 1.

13. ¢ En qué momento del dia cree que se puede navegar
de una manera mas libre en el aula virtual sin que esta
tenga errores para ingresar?

VALORES

ESIENOm m =

El 50% de los
estudiantes indican que
en horas de la tarde es
mas indicado  para
navegar en el aula
virtual, mientras que el
27% sefala que la hora
mas indicada es por la
noche. Tan solo el 23%
de los  estudiantes
indican que en horas de
la mafiana se puede
navegar con mas libertad
y sin que se presenten
errores.

14. (Estaria de acuerdo en que se aplique una
evaluacion de experiencia de usuario para dar solucion
a los problemas presentados en la plataforma aula
virtual en la ULEAM?

El 96% de los
estudiantes estarian de
acuerdo que se aplique
una  evaluacién de
experiencia de usuario
en el aula virtual de la
ULEAM Extensiéon El
Carmen, mientras que un
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VALORES

ESI ENO m B =

porcentaje minimo del
4% no estaria de acuerdo
con que se aplique la
evaluacion.

2.6.2. Entrevista a los docentes de la Universidad Laica Eloy Alfaro de

Manabi Extension EI Carmen

N Pregunta Docentes Anélisis
o
1. Si, por el tamafio del archivo
1 |¢En algun reduciendo la informacién o | Como podemos
momento ha tenido haciendo dos archivos observar la mayor
problemas al 2. Si. esperando q se estabilice parte de docen_tes
momento_de cargar la plataforma _han _ tenido
un archivo a la 3 No inconvenientes  al
plataforma T . . momento de cargar
virtual?,  ;Como 4. Si, reduciendo la calidad del | " arehivo a la
resolvio el archivo para disminuir el plataforma  virtual,
problema? tamano pero han manejado la
5 Si situacion  pudiendo
6. Si, en ocasiones suele ser por | solucionar el
el tamafio del archivo, se problema.
soluciona comprimiendo o
bajando la calidad
7. Si he tenido este tipo de

inconveniente, el sistema
muestra un mensaje que no
se pudo cargar el archivo, se
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resolvio cambiando de
navegador

¢Cudles son las
actividades mas
importantes que
realiza dentro del
aula virtual?

VALORES

B Plataforma se demora en cargar

W Mala conexion a internet

La actividad que
realizan los docentes
dentro del aula virtual
con mayor frecuencia
es la de ingresar
calificaciones con un
porcentaje del 86%,
seqguida de registrar
las tareas con el 14%.

¢Cudl ha sido la
actividad mas dificil
de cumplir en la
plataforma virtual?

VALORES

B Plataforma se demora en cargar

W Mala conexion a internet

Para la mayoria de los
docentes la actividad
mas dificil de realizar
dentro del aula virtual
es la de modificar
calificaciones con un
porcentaje del 57%,
por otro lado, se
encuentra la subida de
archivos con el 43%.
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¢Considera que la
interfaz que maneja
el aula virtual es de
buena calidad?

VALORES

H Plataforma se demora en cargar

B Mala conexién a internet

El 43% de los
docentes  considera
que la interfaz virtual
es clara, mientras que
otro 43% considera
que es coherente, por
otro lado, el 14%
creen que es legible.

¢ Cual ha sido el
mayor tiempo de
espera al ingresar
al aula virtual?

VALORES

Ede 5a 10 segundos
Hde 10 a 20 segunods

H mas de 20 segundos

El 43% de docentes
ha tenido que esperar
de 5 a 10 segundos
para poder ingresar al
aula virtual, Asi
mismo un 43% de los
docentes le ha tocado
esperar de 10 a 20
segundos, por otro
lado, un 14% ha
tenido que esperar
mas de 20 segundos.
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¢Mayormente
cuales han sido los
problemas que ha
tenido al momento
de ingresar a la
plataforma?

VALORES

H Plataforma se demora en cargar

B Mala conexién a internet

El problema mas
frecuente al momento
de ingresar al aula
virtual segin los
docentes con un
porcentaje del 57% es
porque la plataforma
se demora al cargar, y
un 43% sefala que es
por la mala conexion
a internet.

¢ Estaria de
acuerdo que haya
nuevas
actualizaciones en
la plataforma
virtual para que
sea mas eficiente?
¢Por qué?

Si. toda mejora considero que
va en beneficio del usuario
final.

Si, especialmente al momento
de modificar notas o
eliminarlas.

Si, para realizar las actividades
de forma maés eficiente.

Si, para mejorar las opciones de
ingreso sin pantallas de
advertencia.

Si, que sea mas integral y
eficiente especialmente para
subir calificaciones.

Si, para ir actualizando la
tecnologia presente en el aula
virtual.

Si estaria de acuerdo, incluso
desde mi rama profesional he
notado algunas inconsistencias
en la navegacion del aula
virtual, pudiendo determinar
algunos aspectos a mejorar en la
usabilidad del sistema.

Como se puede
observar todos los
docentes estarian de
acuerdo que haya
nuevas
actualizaciones en el
aula virtual,
principalmente para
mejorar su eficiencia
y su usabilidad para
poder realizar las
actividades sin
restricciones.
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2.7. Analisis de resultados

Una vez realizada la entrevista y la encuesta dirigida hacia los docentes y a los estudiantes
de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi extension EI Carmen que fueron tomados
como muestra se llegé a la conclusion, que tanto estudiantes como docentes han tenido

inconvenientes al momento de realizar actividades dentro del aula virtual.

Como se puede evidenciar en la pregunta 1 y 2 de la encuesta la mayoria de los usuarios
del aula virtual utilizan laptops para realizar sus trabajos y un gran porcentaje de
estudiantes utilizan el navegador Chrome como navegador de su preferencia, en la
pregunta 3 de la encuesta se puede observar que los estudiantes se han encontrado con
ciertas dificultades al momento de manipular el aula virtual como (subir tareas, realizar
la matricula, comentar foros, actualizar datos y visualizar notas), en la pregunta 4 se puede
observar que un gran porcentaje de los estudiantes ha tenido inconvenientes con la
plataforma virtual en las horas de clases cuando desean subir una tarea, en la pregunta 5
y 6 de la encuesta la mayoria de los estudiantes consideran que el aula virtual es
entendible para todos los usuarios y novedosa dandole un puntaje de 4 en un rango del 1
al 5, en la pregunta 7 de la encuesta la mayoria de los estudiantes consideran que el aula
virtual es comprensible hasta para los nuevos usuarios en la pregunta 8 ,9,10,11 y 12 de
la encuesta la mayoria de los estudiantes respondieron de una forma positiva que el aula
virtual es una plataforma de software inteligente en la que se pueden realizar varias
actividades , es segura, ademas se encuentran satisfechos por la facilidad de uso que les
brinda la plataforma virtual, un gran porcentaje de estudiantes consideran que el disefio
del aula virtual (colores graficos) es agradable al momento de ingresar a la plataforma,
por otro lado, los estudiantes en su mayoria respondieron que se les dificulta el uso del
celular para visualizar la informacidn que esta planteada dentro del aula virtual, mientras
tanto una pequefa parte lo considera de facil uso en cualquier dispositivo, en la pregunta
13 de la encuesta la mayoria de la poblacion cree que para navegar de una forma mas

libre por el aula virtual es mejor hacerlo en la tarde, finalmente en la pregunta 14 la mayor
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parte de la poblacion estaria de acuerdo en que se aplique una evaluacion de experiencia
de usuario en el aula virtual de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi Extension El

Carmen.

En la pregunta 1 de la entrevista dirigida hacia los docentes se pudo notar que todos han
tenido problemas al momento de cargar archivos a la plataforma, en este caso supieron
como resolver este inconveniente con una solucion diferente en algunos casos, en la
pregunta 2 se puede evidenciar que la actividad que realizan los docentes dentro del aula
virtual con mayor frecuencia es la de ingresar calificaciones, en la pregunta 3 de la
entrevista la mayoria de los docentes afirman que la actividad méas dificil de realizar
dentro del aula virtual es la de modificar calificaciones, en la pregunta 4 la mayoria de
los docentes considera que la interfaz virtual es de buena calidad dandole una mayor
calificacion a la caracteristica que expresa que es clara, en la pregunta 5 la mayoria de
los docentes ha tenido que esperar de 5 a 10 segundos para poder ingresar al aula virtual,
en la pregunta 6 el problema mas frecuente al momento de ingresar al aula virtual segun
los docentes es que la plataforma se demora en cargar, en la pregunta 7 los docentes estan
de acuerdo con que hayan nuevas actualizaciones dentro del aula virtual para que asi sea
mas integral y eficiente al momento de realizar sus actividades como subir calificaciones,
modificarlas, eliminarlas y a la vez para ir actualizando la tecnologia dentro de la
plataforma, por otra parte para que sea de gran beneficio para el usuario final sin tener

que esperar tanto tiempo para poder realizar sus labores dentro del aula virtual.
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CAPITULO I1IlI

3. MODELO DE EVALUACION UX EN ENTORNOS VIRTUALES
PARA LA PLATAFORMA AULA VIRTUAL.

3.1. UNIVERSIDAD “LAICA ELOY ALFARO DE MANABI”
EXTENSION EL CARMEN.

3.1.1. Antecedentes

El 10 de junio de 1986, el Comité de Gestion para la creacion de esta Unidad
Académica, el cual estuvo conformado por el Sr. Gilberto Farfan Espinoza, Dr. Jorge
Garzon Delgado, Sr. Ever Barberan Vera, Prof. Ariolfo Cuadros, Sr. Benigno Andrade
Falcones, Sr. Ernesto Garcia Espinoza y Sr. Walter Lopez Candela, viajo a la ciudad de
Manta para sostener un dialogo con el Sefior Dr. Medardo Mora Sol6rzano, Rector de la
Universidad Laica “Eloy Alfaro” de Manabi, a fin de solicitarle la creacion de un centro
de estudios superiores en El Carmen. El Dr. Mora manifesto que realizaria un estudio de
la Ley de Universidades y en base a aquello determinaria la posibilidad de atender el

pedido.

En marzo de 1987, el Sr. Rector acompariado entre otras personas por el Ing. José
Emilio Mufioz Galarraga, director del Departamento de Planeamiento de la Universidad,

visitd este cantdn. Sostuvo una reunion con las fuerzas vivas de EI Carmen.
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El Dr. Mora se comprometio realizar el mejor de los esfuerzos para darle a este
canton un Centro Universitario; asi, le encargd en ese mismo momento al director de

Planeamiento que iniciara el estudio necesario para el efecto.

El 12 de marzo de 1988, el Ing. José Emilio Mufioz Galarraga, comunico al
Comité de Gestion que la creacion del Centro Universitario de Estudios a Distancia de El
Carmen es un hecho, y que se abrird con tres carreras: Tecnologia Agropecuaria,

Tecnologia en Administracion Rural y Licenciatura en Educacion Primaria.

En ese mismo mes y afio, el Sefior Rector invitd al Comité para dar lectura al
Proyecto de Creacion del Centro de Estudios a Distancia de EI Carmen. Posteriormente,
se lo puso a consideracion del Honorable Consejo Universitario; este organismo resolvio
su aprobacion. El Ing. Emilio Mufioz Galarraga fue designado como director, el Sr.
Kléver Soledispa Toéala, Coordinador en Manta y el Lic. Guido Vésconez Gonzélez,

Coordinador en EI Carmen.

El 4 de julio del 1988 el Sr. Rector inauguré oficialmente el Centro Universitario
de Estudios a Distancia. El 9 de julio del mismo afio iniciaron formalmente las actividades

académicas.

El personal docente estuvo integrado por: Ing. José Robles Garcia, Ing. Victor
Roman Posligua, Dr. Auter Cuenca Ramon, Dr. Miguel Santana Chavez, Dr. Oliver Vera

Paz, Lic. lvan Medranda Saltos, Lic. Milton Utreras y el Lic. Stalin Morejon. Fue
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designada como secretaria- Tesorera la Lic. Patricia Salvatierra y, posteriormente, el Sr.

Nery Ramon Figueroa, como Auxiliar de servicios.

El lugar donde se labor6 inicialmente fue en el Colegio Nacional Mixto El
Carmen. El 13 enero 1994, por gestion del Dr. Medardo Mora Sol6rzano, Rector, el
CONESUP entrego0 a esta Institucion de Estudios Superiores de EI Carmen, la calidad de

Extension Universitaria, facultando expresamente la modalidad presencial.

3.1.2. Mision

La Universidad Laica “Eloy Alfaro” de Manabi Extension en El Carmen es una
institucién de educacion superior cuyo compromiso es formar ciudadanos y ciudadanas
profesionales responsables, éticos y solidarios con la sociedad; capaces de generar y
aplicar sus conocimientos y estrategias que contribuyan al desarrollo sustentable y al

mejoramiento de las condiciones de vida de los y las habitantes de EI Carmen y Manabi.

3.1.3. Vision

La Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi Extension EI Carmen es una
institucién de educacion superior modernay lider en el &mbito de su actividad académica-
cientifica y formativa de ciudadanos profesionales, quienes participan, colaboran,
promueven y se comprometen con el desarrollo sustentable y el mejoramiento de las

condiciones de via de los y las habitantes de EI Carmen y Manabi.
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3.1.4. Aula Virtual de la ULEAM

La universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi Extension ElI Carmen, cuenta en la
actualidad con una plataforma virtual que es utilizada para impartir clases en el campo
matriz como en cada una de las extensiones. La plataforma virtual es utilizada como
herramienta didactica y pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y sirve de

apoyo para fortalecer las clases que se dan de manera presencial.

En la actualidad la plataforma virtual se la utiliza al 100%, tiene varios afios de
funcionamiento, sus modulos, herramientas, y aplicaciones se han ido actualizando segln
las necesidades y requerimientos de los usuarios, siendo estos los estudiantes, docentes y

personal administrativo.

En este contexto estudiantes como docentes han ido presentando inquietudes sobre
el uso de la plataforma virtual, dando origen a pequefias incomodidades que han sido

suplidas por las autoridades de turno.

3.1.5. Objetivo General y especificos

3.1.5.1. General

Construir un modelo de evaluacion de experiencia de usuario en entornos virtuales
para la plataforma aula virtual de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” extension

El Carmen.
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3.1.5.2. Objetivos especificos
e Analizar informacion de experiencia de usuarios, en el uso de la plataforma aula
virtual de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” extension El Carmen.
e Investigar y seleccionar modelos de evaluacion UX elaborados por otros autores.
e Estructurar el modelo de evaluacion UX teniendo como base informacion de
estudio de campo y modelos de evaluacion UX seleccionados.
e Aplicar el modelo de evaluacion UX a la “plataforma aula virtual, para probar su

desempefio.

3.2.  Analizar informacion de experiencia de usuarios, en el uso de la
plataforma aula virtual de la universidad "'Laica Eloy Alfaro de

Manabi"" extension EI Carmen.

El escenario donde se llevd la investigacion fue la Plataforma Aula Virtual, de la
universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” extension El Carmen, su estudio de contexto
se basé en una encuesta aplicada a 316 estudiantes de las diferentes carreas y una
entrevista a 7 docentes de la carrera de ingenieria en sistemas y tecnologias de la

informacidn por tener vastos conocimientos en el uso de la plataforma virtual.

Entre el estudio del contenido podemos mencionar: Uso de dispositivos
tecnoldgicos, navegadores que se utilizan para ingresar a la plataforma aula virtual,
acciones que se tornaron dificiles de realizar como subir tareas, facilidad de

entendimiento, acciones novedosas, si s comprensible para usuarios existentes como
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nuevos, inteligencia de software, facilidad de uso, disefio visual, facilidad de lectura,

seguridad de la plataforma, facilidad de navegacion.

En este mismo contexto se estudio los siguientes apartados: Carga de archivos,
actividades realizadas dentro de la plataforma, actividades de facil ejecucion, interfaz

gréfica, tiempo de respuesta, problemas de ingreso a la plataforma.

Como resultado de la investigacion realizada se puede indicar que la poblacién
constituida por estudiantes de las diferentes carreras y docentes de la carrera de sistemas
y tecnologia de la informacion, de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi”
extension en El Carmen, consideran que la plataforma virtual presenta inconvenientes y

es necesario realizar mejoras en su estructura y disefio.

Los resultados obtenidos en la etapa de investigacion se pueden observar en el
Anexo 1, de este documento, o en el capitulo Il, en el apartado ANALISIS DE
RESULTADOS.

3.3. Modelos de Evaluacion Experiencia Usuario (Ux)

A través de los afios se han ido desarrollando diferentes modelos para la
evaluacion de la experiencia de usuario en el uso de plataformas virtuales. En este

contexto se presentan tres modelos que han sido probados a lo largo del tiempo.

Gonzalez et al. (2019) presentan una investigacion “Modelo de evaluacion de
experiencia de usuario para Repositorios Institucionales”, esta investigacion dio lugar a
plantear un modelo de medicion de la experiencia de usuario de repositorios, al que se le
denomino como CEDES-UX, el cual puede ser utilizado por otras instituciones para
lograr una cercania con los usuarios de los repositorios y difusion de préacticas de acceso

abierto.
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Este estudio se realizd a través de cinco capas de disefio de experiencias de
usuarios: contexto, expectativas, disefio, evaluacioén y seguimiento. Como conclusion
final se obtuvo, que este modelo brinda a los tomadores de decisiones, directivos,
gerentes, coordinadores y gestores, elegir mejores mecanismos para determinar la
evolucidn de un sistema y corregir de manera oportuna errores y probleméticas que estan
enfrentando los usuarios y ademas verificar que aspectos pueden afiadir al proceso con

los recursos que poseen.

Por otra parte, Aguayo et al. (2020) realizaron una investigacion titulada
“Evaluacion del desempefio académico en entornos virtuales utilizando el modelo PNL”,
este trabajo se centré en evaluar el desempefio académico de los estudiantes de la
Licenciatura en Gastronomia de la Universidad Auténoma de Sinaloa (UAS) en entornos
virtuales, especificamente en la asignatura de estadistica. La metodologia aplicada fue

cuasi-experimental con un enfoque longitudinal descriptivo mixto por encuesta.

Esta investigacion analiz6 el desempefio académico de los estudiantes durante el
desarrollo de dos unidades de aprendizaje, donde se pudo evidenciar que las aulas
virtuales deben brindar soporte a los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como conclusioén final se menciona, de acuerdo con los resultados obtenidos con
la aplicacion el modelo PNL a través de la plataforma Institucional de Tutorias de la
Universidad Auténoma de Sinaloa, los estilos de aprendizaje predominantes en el grupo

experimental es el visual, después kinestésico, y por ultimo, el auditivo.

Por altimo, se menciona a Saquero (2019) que realizé una investigacion titulada
“Disefio y desarrollo de una metodologia de evaluacion de la UX” como conclusion de
esta investigacion presentd una herramienta al alcance de cualquier desarrollador o
analista, con la capacidad de obtener una clasificacion de la UX de dicha plataforma con

independencia de la l6gica de negocio que exista detras.
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Una vez analizadas las investigaciones realizadas por Gonzalez et al. (2019),
Aguayo et al. (2020) y Saquero (2019), se considera que la investigacion y herramienta
presentada por Saquero cumple con las caracteristicas necesarias, para evaluar la
plataforma aula virtual de la Universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extension El

Carmen.

3.4. Seleccion de modelo de evaluacion UX

Actualmente la experiencia del usuario es fundamental en el desarrollo del
software puesto que ayuda a mejorar el servicio que se ofrece gracias a la usabilidad de
los usuarios y la experiencia que han tenido al momento de usar un programa, esta puede
ser buena o0 mala, siempre va a depender del tipo de persona que lo use ya que para unos

sera muy facil su manejo y para otros no tanto.

El presente trabajo de investigacion propone un modelo de evaluacion de
experiencia de usuario (UX) en entornos virtuales, para la plataforma aula virtual de la
Universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extension El Carmen, los factores que se
evaluaran dentro de la experiencia de usuario seran la usabilidad, la facilidad de uso, la

satisfaccion, la interaccion.

Este modelo se basa en una investigacion titulada “DISENO Y DESARROLLO
DE UNA METODOLOGIA DE EVALUACION DE LA UX” de la universidad de
Alicante — Espafia, realizada por Saquero (2019). En esta investigacién mezcla areas
como la usabilidad y accesibilidad, el disefio grafico o la psicologia, pero también se
mezclan otros ingredientes como las emociones que despierta, los recuerdos que perduran
y la capacidad de enganche emocional que se puede producir. Basada en esta experiencia

se plantea la propuesta actual del modelo.

La experiencia de usuario es fundamental porque brinda una extensa perspectiva
del uso de plataformas virtuales al usuario y este dara una percepcién buena o malo sobre

el producto teniendo en cuenta varios factores como la usabilidad, el software, el disefio
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de la interfaz entre otros, con el presente modelo se pretende mejorar la experiencia de
usuarios para aplicarlo en la plataforma aula virtual de la universidad “Laica Eloy Alfaro

de Manabi” extension El Carmen.

3.5. Estructura del modelo de evaluacion UX teniendo como base
informacién de estudio de campo y modelos de evaluacion UX

seleccionados

3.5.1. Modelo de evaluacion UX

3.5.2. Metodologia de Saquero

La metodologia UX, tiene como objetivo analizar la experiencia del usuario en
plataformas virtuales, ya sea movil o web. Para el analisis se debe considerar que areas
son relevantes y decisivas, luego se definira dentro de cada area partes especificas las
cuales han sido recogidas a través de la investigacion. Inmediatamente se decidira las
cuestiones que formaran parte de la herramienta de evaluacién para su creacion.
Consecuentemente se realiza el calculo de los resultados, para su informe final.

] Disefio de jerarquia

Figura 1: Metodologia de Saquero
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3.5.3. Definicion de las areas a evaluar

La seleccion de las areas a evaluar es necesaria, pues una plataforma virtual, esta
compuesta por muchos médulos o secciones, cada una sirve para una funcion diferente y

especifica.

La metodologia UX, trata de la experiencia del usuario, lo que implica trabajar
con el Front-End, es decir con los elementos que se encuentran frente al usuario y la parte
visual de la plataforma. Sin embargo, los elementos como base de datos, conexiones con
el servidor, entre otros, forman parte del Back-End, que son partes importantes en la

accesibilidad de la plataforma.

Para Saquero (2019) la parte visual que interacciona con el usuario esta formada
por muchos elementos, por lo cual se establecera un orden especifico para efectos del
presente estudio. La primera area que nombraremos es la vision general del sitio web que
estd compuesta por: disefio de jerarquia, principio de coherencia, principio del

significado, principio de la organizacion y principio de la funcionalidad.

En este mismo contexto Saquero (2019) hace referencia a la segunda area a
evaluar que es el contenido, que se relaciona con la redaccion y lenguaje. Todos los
usuarios interactan a través de las palabras, donde se aprecia si el contenido transmite lo

que se desea.

La tercera area que se evaluara es los colores y contrastes de cada uno de los

elementos de la plataforma virtual.
Esta area esta estrechamente ligada a la cuarta area, sonde se evaluara a los iconos

que estan presentes en todos los sitios web y son el punto de enlace con otras areas de la

plataforma.
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La quinta area a evaluar estd relacionada a los menUs de navegacion que son
imprescindibles en cualquier plataforma web. Se sobre entiende que a través de los menus

de navegacion se puede encontrar cualquier area o elemento de un sitio web.

La sexta &rea esta relacionada al tiempo de carga del sitio web. Un sitio web mal
optimizado puede ser una de las partes negativas del sitio. El tiempo aproximado de carga

de un sitio web no debe ser mayor a 3 segundo (Saquero, 2019).

La séptima area a evaluar es la ayuda que presta el sitio web, cuando un usuario
no puede utilizar el sitio web ésta area es fundamental. Hay que considerar que un usuario

sin un conocimiento previo, deberia aprender a utilizar la plataforma virtual.

Es hora de hablar de &reas especificas como: formularios que sirven para recoger
datos de los usuarios, estos formularios pueden tener diferentes propdsitos como realizar
encuestas, almacenar informacion, entre otros. Asi mismo los link o enlaces web,
permiten desplazarse a diferentes elementos o areas, es un recurso muy usado, y si no se

los usa dan una mala UX.

La Gltima seccion especifica se refiere a los botones que requieren una evaluacion
especial, en ellos se establecen acciones importantes, que si no tienen una buena
explicaciéon el usuario puede provocar errores indeseados o no logre los objetivos

deseados.

La Gltima area a evaluar es la presencia en dispositivos moviles, un sitio web debe
adaptarse a celulares o tablet. Se debe considerar el tamafio de la imagen y los diferentes
aspectos. Cada vez son mas los usuarios que navegan a través de dispositivos moviles

porque facilita su movilidad.

A continuacion, se presenta una ficha con las diferentes areas a evaluar, tomando

en cuenta que no es un estandar a utilizar en todas las instituciones, y puede variar segun
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la necesidad y experiencia de los administradores. Los diferentes criterios se establecen

segun la orientacion de la evaluacion.

Tabla 1 Evaluacion de las diferentes areas de una plataforma virtual.

No. Descripcion de areas Criterio | Criterio | Criterio | Observacion
1 2 | ...

1 Parte visual

1.1 | Disefio de jerarquia.

1.2 | Principio de coherencia.

1.3 | Principio del significado.

1.4 | Principio de la organizacion.

1.5 | Principio de la funcionalidad.

2 Contenido, que se relaciona
con la redaccion y lenguaje.

3 Colores y contrastes de cada
uno de los elementos de la
plataforma virtual.

4 Iconos presentes en el sitio
web
Menus de navegacion.

Tiempo de carga del sitio web.

~N| O O

Ayuda que presta el sitio web.

8 | Areas especificas.

8.1 | Formularios.

8.2 | Link y enlaces web.

8.3 | Botones.

9 Presencia en  dispositivos
moviles
Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.
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3.5.4. Estructura del modelo de evaluacion UX de Saquero.

En esta etapa se establece los estilos, tamafios, colores, fuentes, entre otras
caracteristicas que deben tener los elementos de cada una de las areas de la plataforma
virtual. Para efecto del presente estudio analizaremos cada una de las areas segun el orden
establecido anteriormente en la etapa de la organizacion de la informacion.

Adicionalmente se asignara un valor a cada uno de los elementos establecidos.

3.5.4.1. Parte visual.

Para que los usuarios puedan completar su objetivo dentro de la plataforma
virtual, se debe seguir unos patrones comunes de los sitios web. Por estas consideraciones
se debe mantener una jerarquia visual. Es recomendable que cada interfaz de la
plataforma web tenga el mismo disefio, para que se establezca confianza en los usuarios,

se recomienda crear una guia donde se establezcan los disefios.

A continuacion, se establecen diferentes perfiles que conforman la parte visual de

un entorno virtual.

Tabla 2 Perfiles de la parte visual de un entorno virtual

No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo
P1 | Los elementos mas 2 1 Cualquier cambio de la
importantes deben estar interfaz ~ debe  ser
en la parte superior y los claramente visible por
de menor importancia en el usuario, por eso es
la parte inferior. recomendable usar
P2 | Usar siempre las mismas 5 2 animaciones
formas, estructuras y indicandolo.
disefio a lo largo de la
interfaz
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P3 | Agrupar funciones o 2 1
items  similares  por
proximidad.

P4 | Usar animaciones visibles 1 0,5 Es necesario mostrar
para marcar cambios en la un mensaje sobre la
interfaz. accion realizada.

Ejemplo: al dar click
sobre algun boton,
debe salir un mensaje.

P5 | Dar informacién al 6 3 Se debe mostrar barras
usuario después de cada de progreso de las
interaccion importante. acciones que se estan

P6 | Mostrar el progreso y 4 2 ejecutando.
pasos restantes en las
actividades con mas de
dos pasos.

P7 | Permitir el retroceso a 3 1
pasos anteriores.

P8 | Hacer uso de los mapas de 3 1 El usuario debe tener la
secuencias para mantener opcién de regresar a
ubicados a los usuarios. procesos  anteriores,

cuando el proceso es
demasiado largo.

P9 | Indicar claramente las 2 1 El usuario no debe dar
areas donde se debe click en lugares que no
presionar click, o son hacen ninguna
interactivas actividad.

P10 | Proporcionar una forma 3 1 Las ventanas deben ser
visible de cerrar una faciles de cerrar.
ventana

P11 | Utilizar acordeones para 3 1 El usuario puede ir
comprimir contenido leyendo por partes un
extenso texto largo.

P12 | Los acordeones, deben 2 1
ofrecer una forma de
contraer el contenido, una
vez que el usuario lo haya
expandido.

P13 | Proporcionar una fuerte 2 1 El scroll de una pagina

indicacion visual de la
direccion del
desplazamiento y de si
hay més  contenido
disponible.

es una forma de
interactuar con el
usuario.
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P14 | Colocar funciones dutiles 4 2 Todas estas opciones,
en la esquina superior siempre deben estar en
derecha, como el login, la  parte  superior
opciones de  cuenta, derecha del sitio web.
contacto, la busqueda o el
carrito de compra.

P15 | Todas las paginas de un 4 2 Esta opcion debe estar
sitio web deben tener una en todas las paginas.
forma de retroceder a otra
pagina.

TOTAL PUNTOS 46 20,5

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.

3.5.4.2. Contenido, redaccion y lenguaje

Al referirse al contenido que va en una pagina web, se debe tomar muy en cuenta

el texto, estilos tamafios de letra, el usuario necesita ver lo mas importante.

Tabla 3 Contenido, que se relaciona con la redaccion y lenguaje

No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion

maximo minimo

P16 | Crear contrastes de color, 3 1 Lo primero que se ve
tamafio y estilo para la al entrar en una pagina
informacidn principal. web son los

P17 | Escribir encabezados que 5 2 encabezados.
tengan sentido por si
mismos. Se debe escribir solo lo

P18 | Utilizar un mayor 2 1 principal.
espaciado entre lineas de
listas y parrafos para
aumentar la legibilidad.

P19 | Escribir los titulares vy 2 1 Se debe escribir el
esléganes sin mayusculas texto en mayusculas y
sostenidas. Uso correcto de minusculas.
mayusculas y minudsculas.

TOTAL PUNTOS 12 5

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.
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3.5.4.3. Coloresy contraste

El cambio de colores, contrastes o sombras sobre el texto, iconos o botones es
muy importante para que la pagina se va atractiva y entendible, facilitando el uso a los

usuarios.

Tabla 4 Colores y contraste.

No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo

P20 | Resaltar el  elemento 3 1 Se debe considerar a
interactivo sobre el que el las  personas con
usuario pasa el cursor daltonismo.  Existen

P21 | Oscurecer el fondo bajo de 2 1 los siguientes tipos:
las ventanas o cajas con Normal, protanopia,
mensajes. deuteranopia,

P22 | Convertir los disefios a 5 2 tritanopia.

escala de grises o pasarlo
por un filtro que simule la
ceguera de colores
(daltonismo) para asegurar
que todos los usuarios
pueden leer la informacion

importante.

P23 | El texto debe ser muy facil 4 2 El texto siempre debe
de leer. Crear contraste ir alineado a |la
entre el texto y el fondo y izquierda.
alinear a la izquierda.

P24 | Usar colores congruentes 6 3 Se debe establecer
con el significado de cada bien los colores.

elemento (color rojo para
errores 0 cancelar
operaciones y verde para
aceptar o indicar que todo

ha ido bien)

P25 | Diferenciar las funciones 2 1 Cada vez que se
mas importantes mediante seleccione un
el color o dejando wun elemento se debe
espacio. cambiar de color.

TOTAL PUNTOS 22 10

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracién propia.
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3.5.4.4.

Iconos presentes en el sitio web

El uso de iconos en el sitio web debe ser de uso moderado, cada icono debe

representar claramente la accion a realizar. A nivel general existen iconos ya establecidos,

estos no se los debe cambar por otros disefios.

Tabla 5 Iconos presentes en el sitio web.

No

Descripcion del perfil

Puntaje
maximo

Puntaje
minimo

Observacion

P26

Utilizar iconos para ayudar
a entender el significado de
una accion.

4

2

p27

Los iconos deben describir
visualmente su funcion y
proposito. Es importante
que sean simples,
familiares y significativos.

P28

Los iconos solo deben
usarse cuando sea
necesario y no usarlos en
exceso o0 simplemente para
decorar.

0,5

Utilizar los iconos ya
establecidos en todos
los sitios web.

TOTAL PUNTOS

9

4,5

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracién propia.

3.5.4.5. Menus de navegacion

Toda plataforma debe disponer de un menu de navegacion o una forma de navegar

a través de sus paginas.

Tabla 6 Menus de navegacion.

No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo
P29 | Siempre debe ser obvio 6 3 La barra de
cémo acceder al menl de navegacion nunca
navegacion en un sitio web. debe ocultarse.
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P30 | La jerarquia del sitio web 3 1 Para llegar a una
debe ser inferior a 3 niveles opcion, no se debe
de profundidad. presionar mas de 3

clics.

P31 | Las etiquetas deben llevar 3 1
menos de 3 palabras, que
sean clave y que transmitan
la mayor cantidad de
informacion posible.

P32 | Las listas desplegables de 2 1
menus deben ser verticales,
no horizontales.

P33 | Las funciones de inicio de 3 1 El inicio de sesion o la
sesion o busqueda deben busqueda no se deben
permanecer fuera de los incluir dentro de los
menus del sitio. mendus.

P34 | Mantener los menus de 3 1 Los elementos deben
navegacion en la misma permanecer en el
posicién a través de todas mismo lugar en todas
las paginas. las paginas.

P35 | Destacar la seccion actual 3 1 Se debe indicar al
dentro del mend de usuario en qué lugar se
navegacion. encuentra.

TOTAL PUNTOS 23 9

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.

3.5.4.6. Busqueda

Todo sitio web debe tener incorporado un buscador de contenidos, esto facilitara

al usuario en su navegacion.

Tabla 7 Busqueda.

4.
No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo

P36 | En un sitio web muy 3 1 Un cuadro de
pequefio con poco busqueda, siempre va
contenido, siempre es acompafado de una
necesario un campo de lupa, en Ila parte
busqueda. superior derecha.
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P37

El campo de bdsqueda
siempre debe verse como
un cuadro de texto y junto a
un icono de bdsqueda.

P38

El campo de bdsqueda va
en la parte superior derecha
del portal.

P39

Los campos de busqueda
en los sitios web deben ser
lo suficientemente amplios
para ver toda la consulta de
busqueda.

0,5

TOTAL PUNTOS

10

4,5

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.

3.5.4.7. Tiempo de carga del sitio web

Un sitio web debe cargarse antes de los 10 segundos para que los usuarios

permanezcan en él. Se debe pensar en los gréaficos que se cargan al inicio de la pagina.

Tabla 8 Tiempo de carga del sitio web.

No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo
P40 | Mostrar un esqueleto del 1 0,5 Inicialmente se debe
disefio del sitio y el texto presentar texto en la
mientras se cargan las pagina web.
imagenes.
P41 | Usar colores frios como el 1 0,5
azul en las animaciones de
carga, ya que reduce la
excitacion y aumenta la
relajacion.
P42 | Mantener a los usuarios 1 0,5
entretenidos durante los
periodos largos de espera.
TOTAL PUNTOS 3 1,5

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.
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3.5.4.8. Ayudas que presta el sitio web

principalmente si son nuevos y necesitan una orientacion.

Tabla 9 Ayudas que presta el sitio web.

Todo sitio web debe tener la opcion de ayuda, esto facilitara a los usuarios,

No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo
P43 | ElI objetivo principal de 5 2 Todo sitio web debe
cada pagina web debe ser tener la opcion de
obvio. preguntas frecuentes.
P44 | Poner la ayuda en contexto 1 0,5
y ofrecer asistentes y
preguntas frecuentes
(FAQ) cuando sea
apropiado y necesario.
P45 | Afadir sugerencias para 3 1
ayudar a los usuarios
nuevos sin molestar a los
usuarios expertos.
TOTAL PUNTOS 9 3,5

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracién propia.

3.5.4.9. Areas especificas del sitio web

Todos los sitios web deben tener las siguientes areas especificas: formularios,
links y botones, que ayudan a interactuar a los usuarios, con cada uno de las acciones o

modulos.

Tabla 10 Areas especificas del sitio web.

deben estar fuera y encima
del campo de texto, para
que los usuarios no las

No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo
FORMULARIOS
P46 | Las etiquetas de campo 3 1 En los formularios se

debe pedir datos
especificos de los
usuarios.
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pierdan de vista al
comenzar a escribir.

P47

Dividir  secciones con
separadores para hacer que
los formularios largos sean
mas faciles de usar.

P48

Indicar claramente si los
elementos de un formulario
son opcionales u
obligatorios.

P49

Dar a cada campo de un
formulario el tamafio y la
estructura correcta para que
coincida con la entrada
requerida y asi evitar
errores.

P50

Los mensajes de error
deben ser utiles, concisos,
concretos y faciles de
entender.

P51

Mostrar todos los campos
que causan errores a la vez,
con el error junto a cada
campo problematico.

P52

No incluir instrucciones
redundantes o demasiado
obvias.

P53

Guardar los datos que
introducen los usuarios
para que no tengan que
volver a hacerlo en caso de
que ocurriese algun error.

TOTAL PUNTOS

21

LINKS

P54

Los enlaces en los sitios
web deben estar claramente
diferenciados del resto del
texto, normalmente en azul
y/o subrayado.

PS5

No utilice texto azul o
subrayado para elementos
gue no sean links.

0,5

En los links no se debe
cambiar los colores,
todos los navegadores
utilizan los mismos
colores.

TOTAL PUNTOS

2,5

BOTONES
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P56 | Los botones deben tener 2 1 La etiqueta de los

suficiente espacio para dar botones debe tener
clic. una tamafio grande y
mensaje claro.

P57 | Las acciones frecuentes 2 1 Las mismas
deben ser botones grandes, caracteristicas se debe
ubicados en zonas establecer en todos los
accesibles. botones del sitio web.

P58 | Distinguir el boton del 3 1

resto de texto mediante
colores de fondo, bordes y
textos orientados a la
accion.
P59 | Los textos de los botones 2 1
deben ser descriptivos e
indicar qué accion
realizaran.
P60 | Se debe proporcionar una 4 2
indicacion visual de que el
clic de un botén fue exitoso
en un periodo menor de 0,1
segundos  después la
interaccion.
P61 | Los botones que cambian o 5 2
eliminan datos deberian
requerir un mayor esfuerzo
0 un paso de confirmacion
para  evitar  acciones
accidentales.

TOTAL PUNTOS 18 8
Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.

3.5.5.0. Presencia en dispositivos moviles

Los sitios web deben ser responsive esto quiere decir que se deben adaptar a todo
tipo de dispositivo electronico sean estos: computadoras, celulares o tables. Al momento
de disefiar el sitio web, se debe considerar las caracteristicas tecnicas de estos

dispositivos.

Tabla 11 Presencia en dispositivos moviles.
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No | Descripcion del perfil Puntaje Puntaje Observacion
maximo minimo
P62 | El tamafio minimo para un 1 0,5 Se debe considerar que
objetivo tactil en moviles en dispositivos
debe serde 1cmx 1cmcon moviles no funciona la
el relleno adecuado. opcion de doble clic.
P63 | Usar un unico toque para 2 1 Para  disefios  de
interactuar en dispositivos dispositivos moviles,
moviles o tablets. se debe aumentar el
P64 | Situar el menud en la parte 3 1 tamario de la fuente.
inferior de la pantalla con
las opciones mas
utilizadas.
P65 | Aumentar el tamafio de la 1 0,5
fuente en los sitios web
para moviles.
TOTAL PUNTOS 7 3

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracién propia.

Una definida cada una de las areas con su perfil, es necesario ver el puntaje general

de todas las areas, para ello se presenta la siguiente tabla con sus valores respectivos.

3.6. Puntaje general de todas las areas de un sitio web.

Tabla 12 Puntaje general de todas las areas.

No Descripcion del perfil Puntaje Puntaje
maximo minimo
1 Logica visual 46 20.5
2 Contenidos texto 12 5
3 Color y contraste 22 10
4 Iconos 9 4.5
5 Menu de navegacion 23 9
6 Herramienta de bldsqueda 10 4.5
7 Tiempo de carga 3 1.5
8 Ayuda 9 3.5
9 Areas especificas: Formularios, links, botones 44 19.5
10 Presencia en dispositivos moviles 7 3
TOTAL PUNTOS 185 81

Fuente: (Saquero, 2019) Elaboracion propia.
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Al aplicar la metodologia de Saquero (2019), podemos medir el nivel de
aceptacion de un sitio web, cabe recalcar que cada administrador, establece el puntaje

minimo de aceptacion del sitio web. Un puntaje razonable seria mayor al 85%.

3.7. Evaluacion UX a la plataforma aula virtual de la Universidad

“Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extension El Carmen.

Se presenta el formato, que se aplicé para evaluar a la plataforma aula virtual
ULEAM. Se realiz6 un muestreo discrecional por la cantidad de estudiantes que tiene la
universidad, donde se seleccion6 a 10 estudiantes de diferentes carreras que tienen vastos
conocimientos en el uso de la plataforma virtual, y a 2 docentes que tienen experiencia
en tecnologias de la informacion y varios afios dando clases, de la Universidad “Laica

Eloy Alfaro de Manabi” extension El Carmen.

Estructura del modelo de evaluacion UX
EVALUACION A LA PLATAFORMA AULAVIRTUAL ULEAM - EXTENSION EL

CARMEN
Nombre:
Carrera:
Nivel:
La evaluacion la debe realizar segln sus
NOTA: conocimientos, sobre el uso de la plataforma virtual.

Perfiles de la parte visual de un entorno virtual.

Punt | Pun
aje |taje | Evalu
maxi | min | acion
mo |[imo

No Descripcion del perfil

Los elementos mas importantes deben
P1 estar en la parte superior y los de menor| 2 1
importancia en la parte inferior.

Usar siempre las mismas formas,
P2 estructuras y disefio a lo largo de la| 5 2
interfaz
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Agrupar funciones o items similares por

P3 proximidad. 2 .
Usar animaciones visibles para marcar
P4 . . 1 |05
cambios en la interfaz.
Dar informacion al usuario después de
P5 : AN 6 3
cada interaccion importante.
Mostrar el progreso y pasos restantes en
P6 L f 4 2
las actividades con més de dos pasos.
P7 Permitir el retroceso a pasos anteriores. 3 1
Hacer uso de los mapas de secuencias para
P8 . : 3 1
mantener ubicados a los usuarios.
Indicar claramente las areas donde se debe
P9 ; . : ) 2 1
presionar click, o son interactivas
P10 Proporcionar una forma visible de cerrar 3 1
una ventana
P11 Utlllza_r acordeones para comprimir 3 1
contenido extenso
Los acordeones, deben ofrecer una forma
P12 de contraer el contenido, una vez que el| 2 1
usuario lo haya expandido.
Proporcionar una fuerte indicacion visual
P13 de la direccién del desplazamiento y de si| 2 1
hay mas contenido disponible.
Colocar funciones utiles en la esquina
superior derecha, como el login, opciones
P14 . 4 12
de cuenta, contacto, la busqueda o el
carrito de compra.
Todas las paginas de un sitio web deben
P15 tener una forma de retroceder a otra| 4 2
pagina.
46 (20,5
Contenido, que se relaciona con la redaccion y lenguaje.
Punt | Pun
No Descripcion del perfil e ta!e Ev_allu
maxi | min | acion
mo | imo
P16 Crear contrastes de color, tamario y estilo 3 1

para la informacion principal.
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Escribir encabezados que tengan sentido

P17 P 5 2
por si mismos.
Utilizar un mayor espaciado entre lineas
P18 de listas y parrafos para aumentar la| 2 1
legibilidad.
Escribir los titulares y esloganes sin
P19 mayusculas sostenidas. Uso correcto de| 2 1
mayusculas y minusculas.
12 5
Colores y contraste.
Punt | Pun
No Descripcion del perfil ae ta!e
maxi [ min | Evalua
mo |imo | cién
P20 Resaltar el felemento interactivo sobre el 3 1
que el usuario pasa el cursor
P21 Os_curecer el fon_do bajo de las ventanas o 5 1
cajas con mensajes.
Convertir los disefios a escala de grises o
pasarlo por un filtro que simule la ceguera
P22 de colores (daltonismo) para asegurar que| 5 2
todos los wusuarios pueden leer la
informacién importante.
El texto debe ser muy facil de leer. Crear
P23 contraste entre el texto y el fondo y alinear| 4 2
a laizquierda.
Usar colores congruentes con el
significado de cada elemento (color rojo
P24 para errores 0 cancelar operaciones y| 6 3
verde para aceptar o indicar que todo ha
ido bien)
Diferenciar las funciones mas importantes
P25 . . . 2 1
mediante el color o dejando un espacio.
22 | 10
Iconos presentes en el sitio web
No Descripcion del perfil Punt | Pun'| Evalua
aje | taje |cién
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s

maxi | min
mo | imo
Utilizar iconos para ayudar a entender el
P26 S ? 4 2
significado de una accion.
Los iconos deben describir visualmente su
P27 funcién y propoésito. Es importante que| 4 2
sean simples, familiares y significativos.
Los iconos solo deben usarse cuando sea
P28 necesario y no usarlos en exceso o| 1 |05
simplemente para decorar.
9 4,5
Menus de navegacion
Punt | Pun
No Descripcion del perfil aje | tae
maxlI | min | Evalua
mo | imo | cién
Siempre debe ser obvio cdmo acceder al
P29 . . . 6 3
menu de navegacion en un sitio web.
La jerarquia del sitio web debe ser inferior
P30 . . 3 1
a 3 niveles de profundidad.
Las etiquetas deben llevar menos de 3
P31 palabras, que sean clave y que transmitan| 3 1
la mayor cantidad de informacion posible.
Las listas desplegables de menus deben ser
P32 . . 2 1
verticales, no horizontales.
Las funciones de inicio de sesion o
P33 busqueda deben permanecer fuera de los| 3 1
menus del sitio.
Mantener los menus de navegacion en la
P34 misma posicién a través de todas las| 3 1
paginas.
Destacar la seccion actual dentro del menu
P35 o 3 1
de navegacion.
23 9
Busqueda
No Descripcion del perfil Punt | Pun Evalua
aje [ taje |cién
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s

maxi | min
mo | imo
En un sitio web muy pequefio con poco
P36 contenido, siempre es necesario un campo| 3 1
de busqueda.
El campo de bdsqueda siempre debe verse
P37 como un cuadro de texto y juntoaunicono| 4 2
de busqueda.
El campo de busqueda va en la parte
P38 : 2 1
superior derecha del portal.
Los campos de busqueda en los sitios web
P39 deben ser lo suficientemente amplios paral 1 | 0,5
ver toda la consulta de blsqueda.
10 | 4,5
Tiempo de carga del sitio web
Punt | Pun
No Descripcion del perfil ae. ta;e
maxi | min | Evalua
Mo | imMo |cién
Mostrar un esqueleto del disefio del sitio y
P40 . N 1 0,5
el texto mientras se cargan las imagenes.
Usar colores frios como el azul en las
P41 animaciones de carga, ya que reduce laf| 1 [ 05
excitacion y aumenta la relajacion.
Mantener a los usuarios entretenidos
P42 : 1 |05
durante los periodos largos de espera.
3 1,5
Ayudas que presta el sitio web
Punt | Pun
No Descripcion del perfil e ta!e
maxi | min | Evalua
mo | imo | cién
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El objetivo principal de cada pagina web

P43 debe ser obvio. > 2
Poner la ayuda en contexto y ofrecer
P44 asistentes y preguntas frecuentes (FAQ)| 1 [ 05
cuando sea apropiado y necesario.
Afadir sugerencias para ayudar a los
P45 usuarios nuevos sin molestar a los usuarios| 3 1
expertos.
9 3,5
Areas especificas del sitio web
Punt | Pun
No Descripcion del perfil ae ta!e Evg/lu
maxi | min | acion
mo | imo
FORMULARIOS
Las etiquetas de campo deben estar fuera
P46 y encima del campo de texto, para que los 3 1
usuarios no las pierdan de vista al
comenzar a escribir.
Dividir secciones con separadores para
P47 hacer que los formularios largos sean mas| 2 1
faciles de usar.
P48 Indicar claramente si los elementos de un 3 1
formulario son opcionales u obligatorios.
Dar a cada campo de un formulario el
P49 tamafo y la estructura correcta para que 9 1
coincida con la entrada requerida y asi
evitar errores.
P50 Los mensajes de error deben ser Utiles, 3 1
concisos, concretos y faciles de entender.
Mostrar todos los campos que causan
P51 errores a la vez, con el error junto a cada| 2 1
campo problematico.
P52 No in_cluir ingtrucciones redundantes o 5 1
demasiado obvias.
Guardar los datos que introducen los
P53 usuarios para que no tengan que volver a 4 5

hacerlo en caso de que ocurriese algun
error.
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21 9
Punt | Pun
No Descripcion del perfil e ta!e Ev_aEIu
maxi | min | acion
mo | imo
LINKS
Los enlaces en los sitios web deben estar
P54 claramente diferenciados del resto del| 4 2
texto, normalmente en azul y/o subrayado.
P55 No utilice texto azul 0 subrayado para 1 |os
elementos que no sean links.
5 2,5
Punt | Pun
No Descripcion del perfil ae ta!e Evg/lu
maxi | min | acion
mo | imo
BOTONES
P56 Los botone_s deben tener suficiente espacio 5 1
para dar clic.
Las acciones frecuentes deben ser botones
P57 : : 2 1
grandes, ubicados en zonas accesibles.
Distinguir el boton del resto de texto
P58 mediante colores de fondo, bordes y textos| 3 1
orientados a la accion.
Los textos de los botones deben ser
P59 descriptivos e indicar qué accion| 2 1
realizaran.
Se debe proporcionar una indicacion
visual de que el clic de un botén fue
P60 . . 4 2
exitoso en un periodo menor de 0,1
segundos después la interaccion.
P61 Los botones que cambian o eliminan datos 5 5

deberian requerir un mayor esfuerzo o un

66




paso de confirmacion para evitar acciones
accidentales.

18 8
Presencia en dispositivos moviles
Punt | Pun
- . aje | taje | Evalu
No Descripcion del perfil Je | tal gt
maxi | min | acion
mo | imo

El tamafio minimo para un objetivo tactil
P62 en moviles debeserdelcmxlcmeconel| 1 0,5
relleno adecuado.

Usar un unico toque para interactuar en

P63 dispositivos moviles o tablets.

Situar el menu en la parte inferior de la

P64 . L
pantalla con las opciones mas utilizadas.

P65 Au_mentar el tamgnp de la fuente en los 1 0.5
sitios web para moviles.

3.8. Analisis de resultados

Para la revision de resultados individuales, ver anexo 2 (Resultados individuales).

Perfiles de la parte visual de un entorno virtual.

No |Descripcion del perfil
PRO

P1 Los elementos mas importantes deben estar en la parte superior y los

de menor importancia en la parte inferior. 1,25
P2 Usar siempre las mismas formas, estructuras y disefio a lo largo de la

interfaz 3,75
P3 | Agrupar funciones o items similares por proximidad. 150
P4 | Usar animaciones visibles para marcar cambios en la interfaz. 0.63
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P5 | Dar informacién al usuario después de cada interaccion importante. 4.08
PG Mostrar el progreso y pasos restantes en las actividades con mas de

dos pasos. 2,58
P7 | Permitir el retroceso a pasos anteriores. 542
P8 Hacer uso de los mapas de secuencias para mantener ubicados a los

usuarios. 1,33
P9 Indicar claramente las areas donde se debe presionar click, o son

interactivas 1,58
P10 |Proporcionar una forma visible de cerrar una ventana 267
P11 |Utilizar acordeones para comprimir contenido extenso 117
P12 Los acordeones, deben ofrecer una forma de contraer el contenido, una

vez que el usuario lo haya expandido. 1,17
P13 Proporcionar una fuerte indicacion visual de la direccion del

desplazamiento y de si hay méas contenido disponible. 1,17
P14 Colocar funciones utiles en la esquina superior derecha, como el login,

opciones de cuenta, contacto, la basqueda o el carrito de compra. 2,08
P15 Todas las paginas de un sitio web deben tener una forma de retroceder

a otra pagina. 3,50

Puntaje Total = 30.88
Contenido, que se relaciona con la redaccion y lenguaje.
No |Descripcion del perfil
PRO

P16 Crear contrastes de color, tamafio y estilo para la informacion

principal. 2,67
P17 | Escribir encabezados que tengan sentido por si mismos. 417
P18 Utilizar un mayor espaciado entre lineas de listas y parrafos para

aumentar la legibilidad. 1,58
P19 Escribir los titulares y esldéganes sin mayusculas sostenidas. Uso

correcto de mayusculas y minusculas. 1,67

Puntaje Total = 10.08
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Colores y contraste.

No |Descripcion del perfil
PRO
P20 |Resaltar el elemento interactivo sobre el que el usuario pasa el cursor 250
P21 | Oscurecer el fondo bajo de las ventanas o cajas con mensajes. 108
Convertir los disefios a escala de grises o pasarlo por un filtro que
P22 |simule la ceguera de colores (daltonismo) para asegurar que todos los
usuarios pueden leer la informacion importante. 2,08
P23 El texto debe ser muy facil de leer. Crear contraste entre el texto y el
fondo y alinear a la izquierda. 3,50
Usar colores congruentes con el significado de cada elemento (color
P24 | rojo para errores o cancelar operaciones y verde para aceptar o indicar
que todo ha ido bien) 4,33
P25 Diferenciar las funciones mas importantes mediante el color o dejando
un espacio. 1,25
Puntaje Total = 14,75
Iconos presentes en el sitio web
No |Descripcion del perfil
PRO
P26 | Utilizar iconos para ayudar a entender el significado de una accion. 317
P27 Los iconos deben describir visualmente su funcion y proposito. Es
importante que sean simples, familiares y significativos. 3,33
P28 Los iconos solo deben usarse cuando sea necesario y no usarlos en
exceso o simplemente para decorar. 0,83
Puntaje Total = 7,33
Menus de navegacion
No |Descripcion del perfil
PRO
P29 Siempre debe ser obvio como acceder al mend de navegacion en un
sitio web. 4,50

69




P30

La jerarquia del sitio web debe ser inferior a 3 niveles de profundidad.

1,75
P31 Las etiquetas deben llevar menos de 3 palabras, que sean clave y que
transmitan la mayor cantidad de informacion posible. 1,50
P32 |Las listas desplegables de menus deben ser verticales, no horizontales. 183
P33 Las funciones de inicio de sesion o busqueda deben permanecer fuera
de los menus del sitio. 2,50
P34 Mantener los menUs de navegacion en la misma posicion a través de
todas las paginas. 2,75
P35 | Destacar la seccion actual dentro del menu de navegacion. 125
Puntaje Total = 16,08
Busqueda
No Descripcion del perfil
PRO
P36 En un sitio web muy pequefio con poco contenido, siempre es
necesario un campo de busqueda. 1,42
P37 El campo de busqueda siempre debe verse como un cuadro de texto
y junto a un icono de busqueda. 2,08
P38 |EI campo de bdsqueda va en la parte superior derecha del portal. 117
Los campos de buasqueda en los sitios web deben ser lo
P39 . ) .
suficientemente amplios para ver toda la consulta de blusqueda. 0,63
Puntaje Total = 5,29
Tiempo de carga del sitio web
No [Descripcion del perfil
PRO
P40 Mostrar un esqueleto del disefio del sitio y el texto mientras se cargan
las imégenes. 0,83
P41 Usar colores frios como el azul en las animaciones de carga, ya que
reduce la excitacion y aumenta la relajacion. 0,75
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Mantener a los usuarios entretenidos durante los periodos largos de

‘ P42
espera. 0,63
Puntaje Total = 2,21
Ayudas que presta el sitio web
No [Descripcion del perfil
PRO
P43 | El objetivo principal de cada pagina web debe ser obvio. 3.50
Poner la ayuda en contexto y ofrecer asistentes y preguntas
P44 . .
frecuentes (FAQ) cuando sea apropiado y necesario. 0,67
P45 Afadir sugerencias para ayudar a los usuarios nuevos sin molestar a
los usuarios expertos. 1,58
Puntaje Total = 5,75
Areas especificas del sitio web
No [Descripcion del perfil
PRO
FORMULARIOS
Las etiquetas de campo deben estar fuera y encima del campo de
P46 |texto, para que los usuarios no las pierdan de vista al comenzar a
escribir. 1,17
P47 Dividir secciones con separadores para hacer que los formularios
largos sean mas faciles de usar. 1,17
P48 Indicar claramente si los elementos de un formulario son opcionales
u obligatorios. 1,25
P49 Dar a cada campo de un formulario el tamafio y la estructura correcta
para que coincida con la entrada requerida y asi evitar errores. 1,83
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Los mensajes de error deben ser utiles, concisos, concretos y faciles

P50
de entender. 1,42
P51 Mostrar todos los campos que causan errores a la vez, con el error
junto a cada campo problematico. 1,25
P52 | No incluir instrucciones redundantes o demasiado obvias. 133
P53 Guardar los datos que introducen los usuarios para que no tengan que
volver a hacerlo en caso de que ocurriese algun error. 2,33
No [Descripcion del perfil
PRO
LINKS
P54 Los enlaces en los sitios web deben estar claramente diferenciados
del resto del texto, normalmente en azul y/o subrayado. 2,50
P55 [No utilice texto azul o subrayado para elementos que no sean links. 0.92
No [Descripcién del perfil
PRO
BOTONES
P56 | Los botones deben tener suficiente espacio para dar clic. 192
P57 Las acciones frecuentes deben ser botones grandes, ubicados en
zonas accesibles. 1,67
P58 Distinguir el boton del resto de texto mediante colores de fondo,
bordes y textos orientados a la accion. 2,75
P59 Los textos de los botones deben ser descriptivos e indicar qué accion
realizaran. 1,50
Se debe proporcionar una indicacién visual de que el clic de un botéon
P60 |fue exitoso en un periodo menor de 0,1 segundos después la
interaccion. 2,33
Los botones que cambian o eliminan datos deberian requerir un
P61 [mayor esfuerzo o un paso de confirmacion para evitar acciones
accidentales. 3,08

Puntaje Total = 28,42

Presencia en dispositivos moviles
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No [Descripcion del perfil
PRO

P62 El tamafio minimo para un objetivo tactil en moviles debe ser de 1

cm x 1 cm con el relleno adecuado. 0,88
P63 Usar un Unico toque para interactuar en dispositivos moviles o

tablets. 1,50
P64 Situar el menu en la parte inferior de la pantalla con las opciones méas

utilizadas. 1,50
P65 [ Aumentar el tamafio de la fuente en los sitios web para moviles. 0.83

Puntaje Total = 4,71

Andlisis de resultados

Una vez realizada la evaluacion a la plataforma aula virtual de la Universidad
“Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extension El Carmen, podemos observar, referente a:
perfiles de la parte visual de un entorno virtual tiene una valoracion de 30,88/46;
contenido, que se relaciona con la redaccion y lenguaje tiene una valoracion de 10,08/12;
colores y contraste tiene una valoracion de 14,75/22; iconos presentes en el sitio web tiene
una valoracion de 7,33/9; menuls de navegacion tiene una valoracién de 16,08/23;
busqueda tiene una valoracién de 5,29/10; tiempo de carga del sitio web tiene una
valoracion de 2,21/3; ayudas que presta el sitio web tiene una valoracion de 5,75/9; areas
especificas del sitio web tiene una valoracion de 28,42/44; presencia en dispositivos

moviles tiene una valoracion de 4,71/7.

Siguiendo en este contexto, se puede observar que la plataforma aula virtual de la
Universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extension El Carmen, tiene una valoracion
general de 125,50/185, donde su valoracion minima es de 81/185 segun el modelo

planteado en esta investigacion.

En este orden de ideas, se puede mencionar que la plataforma aula virtual de la

Universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” Extension El Carmen, cumple con las
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expectativas del modelo, sin embargo, estos resultados, se pueden entregar a las
autoridades pertinentes, para hacer las mejoras necesarias, y los usuarios: estudiantes
como docentes y personal administrativo, tengan una mejor experiencia al momento de

utilizarla.
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

La recoleccién de informacion sobre la experiencia de usuarios, en el uso de la
plataforma aula virtual de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi”
extension ElI Carmen, dio las pautas para la creacion del modelo, sin esta
informacion hubiese sido dificil tener una perspectiva de lo que en realidad estaba
pasando al momento de usar la plataforma virtual de la universidad.

La organizacion de la informacion por areas de interés ayudd en la creacion del
modelo, se debe considerar esta técnica cuando se quiera evaluar una plataforma
virtual, se debe tener en consideracion que en una plataforma existen diferentes
secciones 0 modulos, y no a todos se los puede evaluar de la misma manera.

La creacion del modelo basado en la experiencia del usuario (UX), se realiz6 de
manera exitosa, tomando en cuenta las diferentes areas dentro de la plataforma.
Se pudo establecer 65 perfiles distribuidos de la siguiente forma: I6gica visual 46
puntos, contenidos texto 12 puntos, color y contraste 22 puntos, iconos 9 puntos,
menU de navegacion 23 puntos, herramienta de busqueda 10 puntos, tiempo de
carga 3 puntos, ayuda 9 puntos, areas especificas: formularios, links, botones 44
puntos, presencia en dispositivos méviles 7 puntos, dando una valoracién de 185
puntos.

La aplicacion y prueba del modelo se realiz6 con éxito, pudiendo extender la
evaluacion a una poblacion més grande dentro de la universidad. EI modelo se lo
puede usar en futuras investigaciones que estén relacionadas al uso de entornos
virtuales de aprendizaje, tomando en cuenta que estas politicas dependen de los

administradores de los sitios web.
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Recomendaciones

e A las autoridades de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” extension El
Carmen, para que apliquen este modelo y puedan hacer una evaluacion mas a

fondo sobre el uso de su plataforma de ensefianza-aprendizaje.

® A los docentes de la universidad “Laica Eloy Alfaro de Manabi” extension El
Carmen, para que tomen en cuenta cada uno de los perfiles del modelo UX, y
pueden hacer aportes y den sus observaciones a las autoridades de la universidad,
que vayan en beneficio de toda la comunidad.

e A los estudiantes que se estan preparando en la carrera de sistemas o tecnologias

de la informacion, para que tomen en cuenta esta investigacion y lo empleen al

momento de realizar su trabajos o proyectos.
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ANexos

Anexo 1: Encuestas y entrevistas realizadas a los estudiantes de la universidad “Laica
Eloy Alfaro de Manabi” extension El Carmen, y a los docentes de la carrera de sistemas

y tecnologias de la informacion.

ANEXOS ENCUESTA

& = C @ hiips//docs.google.com/forms/d/fe/1FAIpQLSef97wWefjvzyGIRUISQKEIXhVKQeX2qgyNIV3-XwNb6TG2Q/viewform a @ % 0 E 2 | o H

ENCUESTA UNIVERSIDAD LAICA ELOY
ALFARO DE MANABI EXTENSION EL
CARMEN CARRERA INGENIERIA EN
SISTEMAS. Modelo de evaluacion de
experiencia de usuario en entornos
virtuales para la plataforma aula virtual
de la “Universidad Laica Eloy Alfaro de
Manabi Extension El Carmen”

Encuesta para conocer la experiencia de usuario en la piataforma aula virtual de la
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi extensidn El Carmen

& xirospal@gmail.com (no compartidos) Cambisr de cusnta (=)

Obligatoria

1. ¢Enqué dispositivo realiza sus trabajos del aula virtual con mayor
facilidad?

O Laptop
(O Tablet
() Computadara

O Celuar 7

& > C @ hitps//docs.googlecom/forms/d/e/1FAIpQLSefd7wWcljvzyGIRUISQKEIXhVKQeX2qgyNIV3-XwNbETG2Q viewform aQ 2 % 0 *»0@ :

2. ;Qué navegador web utiliza para ingresar al aula virtual con mas
frecuencia?

(O chrome
(O Firefox
(O Microsaft Edge
O opera

() safari

3. ;A momento de manipular las herramientas en la plataforma virtual se
encontrd con acciones que se le difieults realizar, si es asi cusles fueron?

7) Subirtareas

() Visualizar notas

7) Comentar fores

7) Realizar la matricula

() Actualizar datos

4. Laplataforma virtual en las horas de clases le ha provocado problemas al *
momento de subir una tarea con poco tiempo de expirar mostrando un mensaje
de error por mala conexién de internet o trifico web?

n O si
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4 g virtual en las horas de clases le ha
momento de subir una tarea con poce tiempo de expirar mostrando un mensaje
de error por mala conexién de internet o trafico web?

O s
QO No

¢Considera que el aula virtual es entendible para todos los usuarios?

si

Mo

6. Del1al5 (siendo 1 el més bajo y el 5 el mds alto) que tan novedosa
considera el aula virtual

£G6mo usuario del aula virtual cree que esta plataforma es un software
cual se varias activi

sl

No

5. Del1al5 (siendo 1 el més bajo y el 5 el més alto) que tan satisfactorio se  *
encuentra respecto a la facilidad de uso del aula virtual.

1 2 3 4 5

O O O O O

0. Del1al 5 (siendo 1 el mas bajo y el el mis alto) ;Qué tan agradable es el

virtual al momento ?

disefio visual (Colores, graficos)
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0. Del1al5 (siendo 1 el mas bajo y el 5 el mas alto) ;Qué tan agradable es el
disefio visual ( , gréficos) d virtual al momento de i 2

5

o}

1. glair i6) ita visualizar en la facil de leer *
en cualquier dispositivo o se le dificulta en el celular por el tamafio de la letra?

(0) Facil uso en cualquier dispositivo

() Dificultad de uso en el celular

12 Enunaescaladel 1l 5 (siendo 1 el mas bajo y el 5 el més alto) Cudl cree
que es la seguridad que maneja el aula virtual en la actualidad.

1 z 3

O O [®]

13, iEnqué del di: q

libre en el aula virtual sin que esta tenga errores para ingresar?

() wafiana

que es la seguridad que maneja el aula virtual en Ia actualidad.

del di:

13 ¢Enqué q
libre en el aula virtual sin que esta tenga errores para ingresar?

() Mafiana

O Tarce

() Noche
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ANEXOS ENTREVISTA

& > € @ hips//docsgoogle.com/forms/d/1BdNGRSTcABUH-puFPSITRCygFVeYhHNSWilxiMgOQc/edit a 2 % 0 *»0@ :

B Formulario sin titule 3 ¥ e @ v H °

Preguntas  Respuestas @  Configuracion

UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI
EXTENSION EL CARMEN CARRERA INGENIERIA
EN SISTEMAS

Entrevista para conocer la experiencia de usuario en la plataforma aula virtual de la Universidad Laica Eloy
Alfaro de Manabi extension El Carmen

@
B = Respuestacorta -
NOMBRE DEL ENTREVISTADO: 5]
T
de respuesta corta @
=
=
O @ | obligaorio @ =
1. iEnalgin momento ha tenido problemas al momento de cargar un archivo a la
plataforma virtual?, ;Cémo resolvié el problema?
o -
& > € @ hitpsy//docs.google.com/forms/d/1BdNEpST7cABUH-puFPSITxCygFVeYhHNSWilxfMgOQc/edit a 2 & 0 * 0O ° E
B Formulario sin titule 03 ¥
Preguntas  Respuestas I  Configuracion
1. ¢Enalgin momento ha tenido problemas al memento de cargar un archivo a la @
plataforma virtual?, ;Cémo resolvié el problema?
3
e respuesta larga Tr
=]
3]
2. ;Cudles son las actividades m4s importantes que realiza dentro del aula virtual? s

Ingresar calificaciones

Registrar asistencia

Registrar tareas

3. ;Cudl ha sido la actividad mas dificil de cumplir en la plataforma virtual?

Modificar una calificacion
Descargar archivos

Subir archivos
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& > @ @ htpsy/fdocsgoogle.com/forms/d/1BANGpSTCABUH-puFPSITkCyqFVeYhHNSWilxMgOQc/edit

E Formulario sin titulo 3 Yy
Preguntas  Respuestas Configuracion

4. ;Considera que la interfaz que maneja el aula virtual es de buena calidad?

Clara
Concisa
Coherente

Legibie

lnpev+wae

Flexible
Eficiente

Atractiva

5. ¢Cual ha sido el mayor tiempo de espera al ingresar al aula virtual?
De 3a 5 segundos
De 5a 10 segundos
De 103 20 sequndos

De 20 sequndos a més o

e Formulario sintitulo CJ Yy & © o e m H °

Preguntas  Respuestas Configuracion

De 10 a 20 segundos

De 20 segundos a mas

6.  iMayormente cuales han sido los problemas que ha tenido al momento de ingresar a la
plataforma?

lnPeswae

La plataforma se demora al cargar
Mala conexién a internet

Otra...

7. iEstaria de acuerdo que haya nuevas actualizaciones en la plataforma virtual para que
sea mas eficiente? jPor qué?

Texto de respuesta larga
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Anexo 2: Matriz de evaluacion del modelo. (Resultados Individuales)

Mombre:
Carrera:
Mivel:
MOTA:

Perfiles de la parte visual de un entorno virtual.

Estructura del modelo de evaluacion UX de Saquero.

EVALUACION & LA PLATAFORMA AULAVIETUAL ULEAM - EXTENSICIN EL CARMEN

La evaluacién la debe realizar segun sus conocimientos, sobre eluso de la platatorma vitual.

- A . Puntaje | Puntaje -
N 2 E11E12
No Descripeidn del perfil miximo | minimo E1|EXZ|E3|E4| ES| EG| ET| EB | E2 |ELO SUM PRO
P1 Los slementos mas importantes deben estar =n la part= superior ¥ los d= menor| " 1
_ importancia en 1a parte . - ijijiptjejzjij1p1jz11]1 15 1.25
B2 |Usar siemprs las mismas formas, sstrocturas y dissh 20 de L2 intert: 5 2
P2 Usar siemprs las mismas formas, sstructuras v disefio 2 lo larzo d= lz interfaz slalalalzlzalzlslsls]als| as 3.75
P ppar funciones o items similares imidad. 2
B3 Arrupar funcionss o items similares por proximidad, 1 slalzlalalzlzlalzl 1)1 18 1,50
B Ts i iones visiblas ios i faz, .5
P4 |Usar animacionss visibles para marear cambios 2n s intacfaz ! 0. 05| 1]osfos]os] 1]os|os|os|os|os| 1] 7.5 ] 0.63
. - . sevario despuds de cada i s .
P3 Dar informacion al ssvario después de cada interaccion important 6 3 clalalal=lalslslalalal=] an 4.08
B 5 B 230 ¥ pasos rastantas s actividadas iz de dos pasos. 2
P6 Mostrar 2l progreso v pasos restantes en las actividades con mis de dos paso 4 slslzlzlz2lz2)als]lslalz2]z 3 2.58
P7 Permitir el retroces . jores.
B7 Permitir =l retroceso 2 pasos anterior: 3 1 slslalzlzlslalz]z2la]lz2]q 29 2.42
B3 Hacer uso dz los mapas da secuencias para mantenar vhicados a los vsuarios. 3 1 alalalalzlzl 2011424 1% 133
B i = las drzas donds 3= debe presi icle. o son & ras 2
PG Indicar claramente las drzas donde s2 debe presionar click, o son interactivas 2 1 slalzlzlzlalalzlalz2)1] 4 19 1,58
P P, i fi isible & R
P10 Proporcionar vna forma visible de cerrar una ventana 3 1 slalzlzl=lz]zl=lz]z]z]z2] 32 2.67
o - . e .
11 Utilizar para contenido extenso 3 1 lalalbatztzaabaalqa)q 14 117
12 Los 2cordzonss, deben ofrscer vna forma de contrasr 2l contenido, vna vaz que| N 1
o =l vsvario 19 hava sxpandido, - i ij it i ajijipzyi=z11]1 14 117
P13 I3 wna ferte indi wisual dz la dirsecion dal dzsplazamisnto v " 1
_ d= si hav mds contenido disponible - i ijiptjijzjij1p1jzy11]1 14 117
14 Colocar funcionss stiles en la esquina superior derecha, como el login, n .
opeiones d= cuenta. contacto. la bisqueda o el carrito d= compra, - zlejzlelelzjsjzlelelz]e] 25 2.08
P13 ‘Todas las paginas de vn sitio web deben tener vna forma de ratroceder 2 otral s .
- pézina. - dld]3jajdald]lda]3]3)s]lz]s] 42 3.50
0.5
6 03 3088
c ido, que se relaciona con la redaccién y lenguaj
- .. . Puntaje | Puntaje =
N 2 El1|E12
No Descripeidon del perfil mixine | minimo El1 |EX|E3|E4|E5| E6 | ET| E8 | E9 |ELD SUM PRO
P 2 stes & : fo ¥ 2sl inf 16 ineipal.
16 Crear contrastes de color, tamafio ¥ estilo para la informacion principal. 3 1 alalalalzlzlalzlzlalz]al a2 2,67
P17 scribi =rados que tengan sentid =i mizmos. 5 2
P17 Escribir encabezados que tengan sentido por =i mismo: slalslslalalalslalalalal so 17
P18 TUtilizar vn mayor sspaciado sntre lineas de listas v pdrrafos para aumentar 1| - 1
lemibilidad, - clalij1jzlep1jzjijzfzq1 13 1.58
1o Escribir los titularss v E sin may sostenidzs. Uso corrscto def - 1
mavisculas v minsenlas, - zjlejzlejelel1pijz)zf1]1] 20 1.67
12 5 10,08
Colores ¥ contraste,
T Py . Puntaje | Puntaje -
N 2 E11|E12
No Descripeion del perfil miximo | minimo El1|EX|E3|E4|ES| E6 | ET| EB | E® |ELD| SUM PRO
P2 - ol o i ivo sobre 2l que = wsmario pasa &l curs
P20 Rasaltar 2l slemento interactive sobre 2l que 2l vsvario pasa =l corsor 3 1 alalalzlzlzlaslzlalzlalz] a0 2.50
B2 0T =l fondo bajo de las w s jas sajes. 2
P21 Oscuracer 2l fondo bajo de las ventanas o cajas con mensaj 1 i a1l i lalz] i f B 1.08
17 Convertir los dissfios 2 sscala de grizss o pasarlo por un filtro que =|m|.1= 1z 5 5
_ tonismo) 3 _ zlejzlelelelz)slzlelza]la]l 25 2,08
223 El texto debe s=r muy facil d= leer. Crear contrasts entre ol texto ¥ & 4 N
- zlinear a 13 izguiscda, - 4y 3]dlals]s]i)s]dlaldals] a2 3.50
P24 Usar colores congruentss con el significado dz cada &l (color rojo paral 6 3
- srrorss o cancelar operacionss v verds para acsptaro indicar gus todo haido Sjajs]s|e]ldajd)s]slals|d] 52 4.33
e |Dis 1as foncions: mis i ol color o dejando wa| .
o sspacio. - 2l 1jij1j1jepijp1jzj1fiii 15 1.25
22 1o 475
Iconos prezentes en el sitio web
T Py . Puntaje | Puntaje -
N 2 El1|E12
No Descripeion del perfil miximo | minimo El|EX|E3|E4|ES| E6 | ET| EB | E® |ELD SUM PRO
. e j . fer ol siznificado & ion. 2
P26 TUtilizar iconos para ayudar 2 entender =l significado de vna accidén. 4 al3lalalslslalzlalalsla 18 317
- Los iconos aabm aambu' izual su funcion ¥ Es importanta| 4 5
o s N dlalalzs|a|slda]s|alalz]z]| a0 3.33
g |0 ieonos solo dsben niacia cuands sea naceiacio ¥ £o searlos e svesso o ) 03 03 050505
simplemente parz decorar. 1 ij1j1]1 11111 10 0.83
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Menis de navegacion

: A . Puntaje | Puntaje -
N 2 F11|E12
No Deszcripeidn del perfil mixime | minime E1|EXZ|E3|E4|E5S| E6| ET| EB | E9 |E1D| SumM PRO
B2 i = deba 5 io cé =d 3 ragacié en sitio web.
P18 [Siemprs dzbe ser obvio cémo acceder 2l ment da navegacion an uvn sitio wab. 6 3 slslalslslalalalcslalals] sa 4.50
P ;i sia del sitio web debe ser inferi ivales d fundidad.
P30 La jerarquiz del sitio web dabe ser inferior 2 3 nivelas dz profundidad, 3 1 szl izl 2zl 214z 1]z2]z2] 21 175
31 Las stiquetas deben llavar menos dz 3 palabras, que s=an clave v que transmitan) B 1
_ la mavor cantidad de informacion posible. zlzlzjajif1]1jz2]1j1]2]11] 18 150
P32 s listas desplagables 4 s d sar varticales, i e 2
P32 |Las listas desplegables d2 memis deben ser varticales, no horizontal 1 slzlzl2lzl 1l 1)zl z2) 2l 2] 2] 22 1.83
D33 La: funcionss dz inicio dz sesion o bisquada deben permanscer fuera de log 3 1
_ ments del sitio. Jls]alsjelelajelz)e]lalz] 30 2.50
P34 Mantener los ments dz navesacion =n la misma posicion 2 través de todas lag] B 1
_ pazinas. sls]alsjzlzlz]ls]a3)s|3]s] 33 2.75
P35 2l s2ccid al & d : & regacion.
B3 Deestacar la saceidn actual dentro del ment dz navegacion 3 1 balalalalzlzal1lz2)4]q 15 1,25
23 3 16,08
Bisqueda
- s § Puntaje | Puntaje =
N 3 E11|E12
No Descripeion del perfil mixime | minime E1|E2|E3|E4|ES|E6| ET| E8 | E9 |ELD| sum| PRO
Dig En un sitio web muy pequefio con poco contenido, sismprs s nacesario unf 3 1
_ campo de bisquada 2lezlezfjelif1laj 1] 1j1]1]1] 17 142
37 El campo de bisquada sismpre debe verss como vn coadro de texto v junto 2 vl 4 2
o icono de buisgueda. 2lzlzlalz2lz]l3lz]lz)z]lz2]l2]25 2.08
P $o biisauada - = superior deracha & 1
P38 |Elcampo de bisquada va en la parte superior deracha dal portal 1 Al zlzlalalala)a] s L7
pig Loz campos da bisquada 2n los sitios web deben ser lo suficient=mentz amplios] 1 0.5
_ para ver toda la consulta ds bisqueda i~ 1josjosjosjosfos] 1] 1josjosjaosjos| 7.5 0.63
10 4.5 5239
Tiempo de carga del zitio web
s Y . Puntaje | Puntaje -
N 2 E11|E12
No Descripeién del perfil mixioo | minimo E1|E2|E3 | E4|ES | E6 | ET| E8 | E9 |E1D| sum| PRO
P40 Wostrar vn esquelsto del disefio del sitio v 2l texto misntras s= carzan las| 1 0.5
_ imigenas :' ilaj i1 1pjosjosjosjos) 1] 1] 10 0.83
D41 Usar coloras frics come 2l azul en las animaciones de carga, va que raduce 13 1
_ sxcitacion v sumenta la relajacion 1]l 1josjosjos) 1] 1] 1] 1josjosjos] 9 0.75
P42 N s Lavarios stenidos durante los periodos largos de sspera. 5
P4. fantener a los vsvarios entretenidos durante los periodos larzos de espera 1 0, sl oslos| 1 losloslos| 1 |osleslos| 1] 75 0.63
3 15 ey
Ayudas que presta el sitio wab
s Y . Puntaje | Puntaje -
N 2 E11|E12
No Descripeion del perfil miximo | minimo E1|E2)|E3|E4|ES|E6|ET| EB| E9 |ELO| sUM PRO
P jetivo principal dz cada pagina web debe = io. 5 2
P43 |El objetivo principal dz cada pigina web debe ser obwvio slalzlalalalalzlzls]alz]a 3.50
Pag Poner la avuda en contexto v ofrecer asistentes v praguntas fracuentzs (FAQ) 1
_ cuando sza apropiado v nscesario. 1]l 1) 1] 1]josjosjosjosjos|osiosjos| & 067
D45 Afiadir sugerencias para avedar 2 los vsuarios nuevos sin molestar 2 los wevarios 3 1
~— lenpertos. zjlejeltj1jejzj1j1j1jlzjza] 19 158
3 3.5 5,75
Areas especificas del sitio web
T Y . Puntaje | Puntaje -
N 2 E11E12
No Descripeion del perfil miximo | minimo E1|E2|E3|E4|E5| E6 | ET | E8 | E9 |ELD| sum| PRO
FORMULARIOS
D4g Las stiguetas d= campo deben sstar foera v =ncima del campo de texto, parz| 3 1
_ s los wsuarios no las pierdan de vista al comenzar 3 escribir, i ijijp 1z afij 1 1p1p1]1] 14 117
Dividir sscciones con separadorss para hacer que los formularios larsos szan) - 1
mas faciles de pear, - I I I o = I U O O O O O O ) 117
pag Im'..\{:a: .1lr:m=11r= st los de un son 1l 3 1
oblizatorios. i1 rjzejzlzf1f1j1jp1j1)1s 125
P49 Diar a cada campo de vn formulario =l tamafio ¥ la sstructura correcta para que| - 1
_ coincida con 1a entrada requerida v asi svitar errores, - slalejejele|l1f1jzjele)z] 22 163
50 Loz mensajes de error deben ser Gtilss, concisos, concrstos v faciles def 3 1
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Anexo 3: Preguntas guias

IPreguntas guias (Instrumento para la comprensién de palabras técnicas

para estudiantes y docentes de otras carreras.)

1. ;Al menos un 70% de las paginas del sitio web estan estructuradas de forma que los
elementos importantes estin situados en la parte superior de cada pagina v los menos
relevantes en la inferior?

2. ;Se mantiene el mismo estilo, formas v estructuras en al menos un 70% de las piginas
del sitio web?

3. ;Los elementos de cada pagina que estén relacionados o se refieran a un mismo tema
se mantienen mas proximos entre si que el resto?

4. ;5e usan animaciones para avisar al usuario de que la interfaz cambia?

3. i5e muestra un mensaje de éxito o error cada vez que el usuario hace una interaccion
importante? Una interaccion importante es la que supone 1a modificacion de datos
sensibles (personales, bancarios o similares), eliminacidn de cualquier elemento (datos,
elementos multimedia_. ) o la que supone manejo de dinero.

6. En las interacciones de mas de dos pasos, jse muestra el progreso v 1os pasos restantes?
7. i 5e permite retroceder a los pasos anteriores?

8. ;3¢ muestran migas de pan en las paginas cuando se navega?
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B3 s s d suficients espaci $ar oli 2
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0. ;Los botones vy areas interactivas se diferencian claramente del contenido que no es
interactivo?

10. ;Hay una forma visible de cerrarlos?

11. ;Se hace uso de acordeones para comprimir contenido extenso?

12. jse ofrece la posibilidad de contraer el contenido una vez se haya expandido?

13. ;Existe una indicacion visual clara de que el usuario se puede desplazar hacia abajo
(scroll)?

14. ;Hay alguna funcion importante en la esquina superior derecha? Por ejemplo, el login,
contacto, busqueda o carrito de compra s1 se trata de una tienda online.

15. ;Es posible retroceder a la pigina anterior o ir a la pigina principal desde todas las
paginas?

16. ;Se diferencia la informacién principal de la informacion extra mediante cambio de
estilo, tamafio o color?

17. ;Todos los encabezados de 1a plataforma tienen sentido por i mismos?

18. ;Hay suficiente espacio entre distintos parrafos o lineas de una lista de manera que se
puedan leer con facilidad?

19. ;Los titulares v esloganes estin escritos sin utilizar MAYUSCULAS SOSTENIDAS?
Es decir, utilizando mayisculas v minfdsculas adecuadamente.

20. ;Se resaltan los elementos interactivos cuando el usuario pasa el cursor por ellos?
21. Cuando aparecen pop-ups, jqueda oscurecido el fondo bajo ellos?

22 51 se convierten los disefios de la web a escala de grises o a ceguera de color, jEs
posible leer la informacion esencial?

23 ;Hay un alto contraste entre el texto v el fondo v ademas esta alineado a la izquierda?
24 ;Se usan colores acordes con el significade de cada elemento? Por ejemplo, usar color

rojo para errores v verde para mensajes de éxito.

25. jHay alguna diferencia entre las funciones mas importantes? Por ejemplo, gracias al
color o al espaciado con el resto. |

26. ;Se hace uso de los iconos?

27. ;Los iconos son en 2D, con maximo dos colores o pertenecen a una libreria estandar
(como Matenal Design o Fontello), siendo ademas familiares v significativos?

28. ;Se usan los iconos Gnicamente para ayudar a entender el significado de las acciones?
29 ;El ment de navegacidn estd ubicado en un sitio visible a primera vista?

30. ;La jerarquia del mend tiene como maximo 3 niveles de profundidad?

31. ;Las etiquetas del mend de navegacion son como maximo de 2-3 palabras?

32. ;Las listas desplegables son verticales?

33. ;Las funciones de bisqueda o inicio de sesion se encuentran fuera del menn?

34 ;El meni tiene siempre la misma ubicacion en todas las paginas?

35. ;Queda destacada 1a seccion del meni donde se encuentra el usuario?

36. ;Se dispone de campo de bisqueda?

37. ;El campo de busqueda se ve como un cuadro de texto junto a un icono de busqueda?
38. ;El campo de bisqueda se encuentra en la parte superior derecha o se distingue
facilmente?

39_;Es suficientemente amplio para que se pueda ver la consulta de bisqueda?

40. ;Se muestra el esqueleto de la web v el texto antes de que cargue el contemdo al
completo?

41. ;Se usan colores frios para las animaciones en los perfodos de espera?

42 ;Se mantiene a los usuarios entretenidos mediante animaciones, texto o imagenes en
los periodos de espera?

43. ;En cada pagina se comunica claramente la funcion principal mediante encabezados,

imagenes o instrucciones v los elementos que se tienen que usar para llevarla a cabo?



44, ;Ofreces ayuda o sugerencias en contexto a los usuarios? Como asistentes o preguntas
frecuentes (FAQ) cuando sea apropiado.

45. ;Se ofrece avuda a los nuevos sin moelestar a los que va son expertos? Por ejemplo,
haciendo use de tooltips

46. ;jLas etiquetas de campo se encuentran fuera v encima de este?

47.En los formularios larges, ;se encuentran divididos en secciones?

48. ;Se indica claramente qué campos son obligatorios?

49_;Se daacada campo la estructura de entrada que se espera para indicar al usuario cual
es 1a correcta?

30. ;Los mensajes de error indican clara v concisamente el problema ocurrido?

51. ;Los errores que pueda haber se muestran todos a la vez v junto a cada campo
problematico?

52, ;Se dan instrucciones para rellenar el formulario Gnicamente cuando necesita
aclaracion?

53. En caso de que ocurriese algin error, ; se guardan los datos introducidos por el usuario
para que no tenga que volver a introducirlos?

54. ;Los enlaces estin destacados del resto de texto? Por ejemplo, en un color distinto v/o

subrayvado.

L

5. ;Se utiliza un color diferente o subrayado para elementos no sean links?

L

6. ;Los botones son faciles de clicar v tienen espacio suficiente para ello?

L

7. ;Las acciones frecuentes estin ubicadas en zonas accesibles v son botones grandes?
58. ;Los elementos clicables dan a entender que lo son? Por ejemplo, con colores de
fondo, bordes v textos orientados a la accidn.

59 Cuando el usuario hace clic en un boton, ;se le comunica que la interaccion fue exitosa

en menos de 0,1 segundos?

60. Los botones que cambian o eliminan datos, jrequieren una doble confirmacion antes
de efectuar la accién?

61. Los textos de los botones, json descriptivos e indican qué accion realizan?

62. i Se puede pulsar cualquier objetivo tactil sin necesidad de ampliar?

63. ;Todos los objetivos tactiles funcionan con un solo toque?

64. ;E1 menid se encuentra en la parte inferior de la pantalla v ofrece las opciones mas
utilizadas?

63, ;5e aumenta el tamafio de fuente de manera que se pueda leer ficilmente en un

dispositive movil?
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