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Resumen

Las investigaciones de usuarios permiten que se conozca a las personas involucradas en el
uso de los sistemas a desarrollar, asegurando resultados favorables en los procesos de
produccidn y de difusion de estos. En esta investigacion, se presenta el proceso basado en
una metodologia de investigacion de usuarios en el desarrollo de una plataforma tecnoldgica
para fines educativos implementando el concepto de Entornos Personales de Aprendizaje
(PLE, por sus siglas en inglés) dentro de la comunidad de la Facultad de Informética de la
Universidad Auténoma de Querétaro, analizando el resultado de cada fase implementada.
Mediante un informe técnico, se dan a conocer los resultados de dicha investigacion,
mostrando los datos sintetizados en formatos de instrumentos que proporciona el Disefio
Centrado en el Usuario, buscando asi, proveer una solucion practica a las problematicas de
experiencia de usuario y la interaccion humano-magquina.

Palabras clave: Investigaciéon de Usuarios, Tecnologia Educativa, Plataforma
Tecnoldgica, Experiencia de Usuario, Entorno Personal de Aprendizaje.

Abstract

User research provides a framework for the people involved in the use of the systems to be
developed to be known, ensuring favorable results in the production and dissemination
processes of these. In this research, the process based on a user research methodology in
the development of a technological platform for educational purposes is presented,
implementing the concept of Personal Learning Environments within the community of the
Faculty of Informatics of the Autonomous University of Queretaro, Mexico, analyzing the
result of each phase implemented. Through a technical report, the results of said research
are disclosed, showing the data synthesized in instrument formats provided by User Centered
Design, thus seeking to provide a practical solution to user experience problems and human
-machine interaction.

Judrez-Tirado, F. (2020). Proceso de investigacion de usuarios en el desarrollo de un Entorno Personal de Aprendizaje.

Revista Transdigital, 1(2). https://doi.org/10.56162/transdigital43



Keywords: User Research, Education Technology, Technology Platform, User
Experience, Personal Learning Environment.

1. Introduccion

La tecnologia se ha convertido en un elemento de gran relevancia en la resolucion de los
problemas que enfrenta la educacién en el dia a dia, de manera que su uso es cada vez mas
frecuente. Asimismo, la educacion ha sufrido cambios en el paradigma de la ensefianza-
aprendizaje, promoviendo nuevas formas para adquirir el conocimiento y compartirlo.

Siguiendo la evolucién de dichos cambios, en el desarrollo de productos tecnoldgicos
con enfoques educativos, se han visto transformaciones que permiten que las metodologias
empleadas en los procesos de aprendizaje se lleven a cabo en escenarios virtuales,
agilizando las formas de obtencion de conocimiento individual o grupal. Asi, uno de los
conceptos que ha tenido mayor impacto es el de Entornos Personales de Aprendizaje (PLE,
por sus siglas en inglés), que provee una nueva forma de adquirir y compartir conocimiento
entre las comunidades académicas.

De esta manera, para poder realizar el desarrollo de una plataforma que integre
conceptos como el de PLE, existe la ingenieria de software, actividad que se encarga de
desarrollar y mantener los procesos que conllevan la creacion de sistemas que dan solucién
a algun problema en especifico.

La ingenieria de software permite ejecutar un ciclo de procedimientos basados en
estandares de calidad, asegurando que cada implementacion sea realizada bajo los
requerimientos correspondientes, asi se permite que la iteracion de los procedimientos
brinde un producto éptimo.

Con ello y antes de comenzar la produccion de la plataforma, se requiere acudir a la
investigacion, actividad indispensable que surge de la necesidad de conocer el proceso en
general y a las personas que estaran involucradas en el producto, mejorando aspectos
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propios de la experiencia de usuario y asegurando que la culminacién del proyecto sea
exitosa, evitando la pérdida de recursos.

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

Con la presente investigacion, se muestra el analisis de la implementaciéon de una
investigacion de usuarios en el proceso de desarrollo de una plataforma tecnoldgica que
promueva la implementacién de los entornos personales de aprendizaje dentro de la
comunidad académica de la Facultad de Informatica de la Universidad Auténoma de
Querétaro, México, esperando que el aprendizaje sea una actividad conjunta entre los
docentes y alumnos, compartiendo los medios que les permiten adquirir conocimiento, sean
digitales o fisicos.

1.1 La ingenieria de software en el desarrollo de herramientas educativas

El ser humano se encuentra en constante evolucion digital, la informacion se transfiere
de un lugar a otro en cuestion de segundos, permitiendo que las personas se comuniquen y
expresen sus necesidades (Diaz et al., 2009). A partir de dichas necesidades, la tecnologia
ha experimentado diversas formas de interaccion entre los usuarios, dando como resultado
multiples soluciones a la busqueda de informacion.

Con lo anterior, Martin (2007) menciona que el desarrollo de las tecnologias de
informacién esta siendo fundamental para una gestion integral de los recursos de
informacién, asegurando que las personas adquieran conocimiento de distintas maneras,
permitiendo asi, que el aprendizaje se vuelva una oportunidad de interaccion con distintos
elementos.

De esta manera, el acceso a la tecnologia en la educacion da pauta para la creacion
de diversas herramientas que incentivan el uso de esta y, en consecuencia, el proceso de
aprendizaje se agiliza. La web se esta convirtiendo en un recurso académico donde los
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estudiantes interactuan, de manera que los entornos de aprendizaje toman un lugar
importante (Bringula y Basa, 2011).

Con la evolucién de los recursos académicos, las diversas areas de estudio
interactlan entre si, generando la creacion o evolucion de estos. Asi, se implica a laingenieria
de software, que es una disciplina de la rama de la ingenieria involucrada en el analisis de
aspectos de la produccién de software en cuatro actividades fundamentales. Por ejemplo,
especificacion, desarrollo, validacion y evolucion del software. Cada actividad conlleva la
realizacion de multiples métodos y técnicas que permiten extraer informacion relevante para
el desarrollo de este (Sommerville, 2011).

Con la finalidad de cumplir los objetivos de la presente investigacion, el desarrollo sélo
aborda una parte esencial de la ingenieria de software, que es la satisfaccién de las
necesidades humanas amplificando las capacidades, precisamente, humanas. Asi, se realizé
el vinculo entre la ingenieria de software y el disefio de experiencia de usuarios de un
producto tecnoldgico.

El diseno de experiencia de usuario en la implementaciéon a una herramienta
tecnoldgica (sea sitio web, programa o plataforma) se enfoca en el Disefio Centrado en el
Usuario (DCU, por sus siglas en inglés) y en los principios de la usabilidad, que incluyen tres
aspectos: investigacion de usuarios, disefio web y evaluacién web (Yan y Guo, 2010). En este
caso, la presente investigacion, desglosa el proceso de una investigacion de usuarios a
través de una metodologia funcional.

1.2 Investigacion de usuarios

La investigaciéon de usuarios es un concepto con una larga historia. En 1960, la
investigacion de usuarios se referia al estudio del disefio, su objetivo y los procesos
involucrados. En la actualidad, el término sigue vigente, pero los procesos han evolucionado
(Hall, 2013). La investigacion consiste en proporcionar una guia con métodos de disefio web
simples y efectivos para mejorar la usabilidad de los productos, que permiten que el usuario
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pueda sentirse comodo y aproveche las caracteristicas del producto en cuestién (Yany Guo,
2010).

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

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

1.3 Entornos Personales de Aprendizaje

Uno de los conceptos con mayor auge en el mundo es el término de Entornos
Personales de Aprendizaje (PLE). El PLE, como concepto, surgié en 2001 en Gran Bretafa en
un documento de trabajo nunca publicado de Oliviery Liber, que mencionan el planteamiento
de la necesidad de crear ambientes de aprendizaje personales y portables (Severance et al.,
2008).

Los Entornos Personales de Aprendizaje son una red de aprendizaje personal que se
generan desde el primer momento en que el individuo comienza a adquirir conocimientos.
Dicha informacion es obtenida mediante multiples herramientas, estrategias y mecanismos
(Adell y Castafieda, 2010). Con lo anterior, el uso de las tecnologias en la creacién de
entornos implica que los roles actuales sufran cambios considerables y que las habilidades
de enseflanza actualicen la capacidad de involucrar formas innovadoras de usar la
tecnologia y fomentar la vinculacién del conocimiento (Cortés, 2016).
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Constantemente, se busca que el concepto de PLE no solo se centre en usar a las
tecnologias propuestas por los centros educativos o las que tengan mayor impacto global,
sino la sociedad académica pueda introducir los medios con los que ellos mismos aprenden.

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

Se asume que cada individuo hace un proceso de construccion distinto de su propio
PLE, ya que el proceso se basa en la mezcla de herramientas y servicios, tanto medios
tecnoldgicos como medios fisicos tradicionales (Adell y Castafieda, 2010). Con ello, se tiene
la idea de desarrollar una plataforma que permita digitalizar y agilizar el proceso de creacion
y alimentacion del entorno personal de aprendizaje de cada usuario, de acuerdo con sus
gustos, elecciones y el contexto que lo rodea.

De esta manera, el trabajo significa un reto potencial, puesto que el cambio de
paradigma puede hacer que cada usuario acepte o rechace la plataforma, prefiriendo, en
cada caso, la opcién que mas lo haga sentir comprometido con el proceso de adquisicion de
conocimiento que necesite, optando por el proceso al que esté acostumbrado o que mejores
resultados le proporcione.

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

El impacto que genera la investigacion de usuarios supone el cambio de experiencia
que tendra el mismo, es decir, donde el propio usuario interactua con el producto para
conseguir un objetivo, independientemente de la forma en que interactie o esté implicado
(Vermeeren et al., 2016).
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2. Método de investigacion

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

Con base en la Figura 1, se llevo acabo la ejecucion de los pasos en el mismo orden
para asegurar que la investigacion cumpliera con su objetivo y los resultados pudieran ser
visualizados en el desarrollo y produccion del proyecto.

Figura 1. Diagrama de la metodologia para investigacion de usuarios.

definicién seleccién planificacién ilacié slisis d inf d
del de de la recopilacién an:ll isis de i zrme e
problema enfoque investigacion de datos atos atos

Fuente: elaboracion propia basado en Hall (2013).

2.1. Definicion del problema

La fase de definicion del problema garantizé que se comprendiera completamente el
objetivo del proyecto. De la misma manera, permitié que el problema fuera planteado sin
condiciones que afectaran el enfoque principal y los objetivos, tanto generales como
especificos, y que estos se clarificaran para tener un punto de partida. Esta definicién
significativay procesable ayudo a guiar la investigacion hacia la direccion correcta, ayudando
a poner en marcha el proceso de creacion y avanzar hacia la construccion de los
instrumentos necesarios para una recoleccion de datos limpia y agil (Hall, 2013).

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

2.2. Seleccion de enfoque

Con el problema definido y conociendo los segmentos que involucran al mismo, la
seleccion del enfoque de la investigacién se centrd en la parte técnica del proceso, que se
basé en la construccidon de los instrumentos necesarios para una recoleccién precisa de
datos que, al ser tratados de forma correcta, mostraron informacién que sera plasmada en
la experiencia de usuario de la plataforma.

La selecciéon de un enfoque multidisciplinario se relacioné con cuatro contextos que
ayudaron a la seleccion de las actividades con base en las relaciones que tienen entre si, y
de ellas, la recoleccion de los instrumentos necesarios, que posteriormente fueron
construidos y aplicados (Figura 2) (Hall, 2013).
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Figura 2. Eleccién de actividades con base en enfoques.

Entrevistas Entrevistas
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contextual S
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sistematica A/B
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Analitico Evaluativo

Pruebas de
Analisis Evaluativo Analitico usabilidad
SWoT
Analisis de
competencia
Auditoria de

Matca Analisis de
heuristicas

Fuente: elaboracién propia basada en Hall (2013).

La pregunta de investigacion fue la siguiente: ;qué tipo de enfoque multidisciplinario
debe seleccionarse? Esta pregunta determiné los objetivos de la investigacion y el ambiente
al que pertenece el proyecto. Asi, la investigacion siguid, desde los primeros pasos, el
proceso sobre los siguientes enfoques multidisciplinarios: generativo, descriptivo y

evaluativo.

Acorde con Christian Rohrer (2014), los métodos fueron desglosados en un cuadrante
tridimensional (Figura 3) utilizando la interseccion de estudios de actitud frente a estudios
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de conducta y estudios cualitativos frente a estudios cuantitativos. Dichos estudios
permitieron, en primer lugar, descifrar lo que las personas dijeron y pensaron sobre un tema

y analizar lo que realmente dijeron, es decir, la perspectiva real.

Figura 3. Cuadrante de eleccién de métodos y técnicas.

. loqi
b:;:::: :ng ;: Uso cotidiano
gleSn o programato
Conducta
Pruebas de
usabilidad
Pruebas de
campo
(etnografia)
Diseno
‘ colaborativo
Grupos de
enfoque
Actitudes

Entrevistas

Cudlitativo

Fuente: elaboracion propia basado en Rohrer (2014).

Sin uso aplicable
® Hibrido

Eyetracking

Becnhmarking

Pruebas de
usabilidad remota

Pruebas de
panoramas remotos

Pruebas de conceptos

Pruebas diarias

Retroalimentacién del
usuario

Pruebas de
conveniencia

Card Sorting

Clickstream

Pruebas de UX

Cuestionarios

Cuestionarios via
correo electrénico

Cuantitativo

Cada eje (dimension) proporciond una manera de distinguir entre las herramientas y
métodos de acuerdo con las preguntas que responden (definidas en la Figura 3) y los
objetivos que pretenden cumplir con su implementacion en el desarrollo del proyecto. A

continuacion, una semblanza del cuadrante de eleccion de métodos y técnicas.

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

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

Entre ambos ejes, se encuentran las dos técnicas mas usados debido a
su facilidad y rapida recoleccion de datos: pruebas de usabilidad y pruebas de
campo (etnografia).

e Meétodos cualitativos: El analisis realizado en esta etapa no supone un calculo
matematico, pues las observaciones se hacen directamente con las personas
y su comportamiento cuando son sometidos a pruebas dentro y fuera de su
entorno.

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

e Métodos cuantitativos: los datos son recopilados indirectamente, pues se
implementa el uso de instrumentos cuantificables, a través de una medicién o

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

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

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

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

2.3. Planificacion de la investigacion

La fase numero 3 de la investigacion permitio seleccionar las variables del entorno
que ocuparian un papel importante en la ejecucion de los métodos (técnicas) elegidos
previamente.

El plan de la investigacion se adapté a las siguientes variables del entorno donde se
ejecutd: roles, duracion de la investigacion, reclutamiento de los usuarios objetivo (por
consecuencia, la creacion de grupos de control) y la duracién de los instrumentos aplicados
a la muestra elegida (Figura 4).

Judrez-Tirado, F. (2020). Proceso de investigacion de usuarios en el desarrollo de un Entorno Personal de Aprendizaje.

Revista Transdigital, 1(2). https://doi.org/10.56162/transdigital43



Figura 4. Variables de investigacion.

ROLES

LIDERES DE
INVESTIGACION

Maria Fernanda Juarez Tirado

Centro de Desarrollo
de la Facultad de Informatica

INSTRUMENTOS

2 SESIONES
DE APLICACION

Observacion contextual

Cuestionario intermedio

USUARIOS

OBJETIVO DE
LA INVESTIGACION

132 usuarios objetivo

Comunidad académica
de la Facultad de Informatica

TIEMPO

EJECUCION DE
FASE 3

6 meses
Septiembre, 2019 a

Enero-Febrero, 2020

Fuente: elaboracién propia.

Para comenzar, fue necesario identificar a la persona(s) clave(s): que son aquellas
que dirigen la investigacién y corroboran el plan trazado, verificando que cada punto sea
ejecutado con resultados precisos. Como parte de la investigacion, el trabajo se llevé a cabo
en conjunto con los encargados del proyecto Entornos Personales de Aprendizaje del Centro
de Desarrollo de la Facultad de Informatica, tomando en cuenta que, en las investigaciones
de usuarios, el objetivo principal fue obtener informacién que no se ve a simple vista o que
resulta ambigua. Por lo tanto, las situaciones y circunstancias fueron siempre distintas y con
personajes que no fueron contemplados desde un inicio.

En cuanto a la duracién de la investigacion, se estimo un lapso, iniciando en el mes de
septiembre de 2019 con la planificacién y culminando con la publicacion de los resultados
de la investigacion en el mes de enero — febrero de 2020.
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Para el reclutamiento de los usuarios objetivo se contd con la participacién de la
comunidad de la Facultad de Informatica, tomando unicamente a un porcentaje de la
poblacion de los alumnos de primer semestre de la carrera de Ingenieria de Software y a otro
porcentaje de alumnos seleccionados aleatoriamente de entre los distintos semestres y
carreras. Para la creacién de los grupos de control, se realizé el cuestionario inicial como
parte de la recoleccion de informaciéon demografica. Una vez hecho el andlisis, se
seleccionaron Unicamente los valores validos que arrojo el informe y se hicieron cuatro
grupos de control, tomando aleatoriamente a diez usuarios por grupo para la aplicacion de
instrumentos.

Por su parte, la duracion de la aplicaciéon de los instrumentos tuvo un margen
aproximado de tiempo, pues los instrumentos dieron la pauta para que pudieran ser
aplicados mas de una vez. Con esto, cabe recalcar que no existe una definicion correcta para
definir el tiempo de la aplicacion de cada instrumento, se estima que cada sesion debe durar
un minimo de 20 minutos, dependiendo de la disponibilidad del usuario elegido.

2.4. Recopilacion de los datos

La fase de recopilacién de datos fue la parte practica de la metodologia. Fue el
momento exacto en que se ejecutaron los planes mencionados anteriormente y se
comenzaron a vigilar las variables del entorno. Por lo tanto, fue imprescindible contar con los
instrumentos preparados y con la participacion de los grupos de control.

La investigacion generé un compilado de datos que pueden ser utiles y datos que
deben ser desechados para no afectar el resultado de esta. Los datos se presentaron en
diversos formatos, tanto digitales como fisicos, dependiendo de la resoluciéon de cada
ejecucion de instrumento. Se obtuvieron fotografias, videos, capturas de pantalla,
grabaciones de audio y las anotaciones, y cuestionarios fisicos y digitales.

En la actualidad, existe un sinfin de herramientas tecnoldgicas disponibles para la
recopilacion de datos. Las herramientas utilizadas en esta investigacion fueron los entornos
de trabajo proporcionados por Microsoft: Excel y Word, que permitieron la creacion de hojas
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de calculoy procesamientos de textos para una organizacion y visualizacion de datos grafica
legibles y disponibles en todo momento.

La consideracion mas importante fue que se seleccionaron las herramientas y la
documentacién que funciond en el momento de la recoleccién de los datos cuando se llevo
a cabo la aplicacion de los instrumentos, intentando mantener un control organizado y sin
pérdida de datos.

2.5. Analisis de los datos

Con la fase numero cuatro finalizada, se inicié la busqueda de respuestas para
entender aquellos patrones que se mostraron una vez realizado el analisis necesario. Los
patrones fueron convertidos en observaciones y, con ello, se pudieron obtener los resultados
finales para la investigacion de usuarios realizada, dando respuesta a la(s) problematica(s)
inicial(es).

Para comenzar el analisis, la recoleccion de datos (fisica o digital) fue accesible y
estuvo al alcance de todas las personas involucradas en la fase, ya que se hicieron revisiones
de todas las anotaciones. Se elaboran observaciones pertinentes y se convirtieron en ideas,
resultado del mismo proceso. Esto tomé alrededor de uno o dos dias, dependiendo de la
extension de los métodos utilizados y el numero de usuarios estudiados.

Con las siguientes preguntas, se realizé una sintesis de la investigacion en general,
concretando los resultados obtenidos y generando iteracién en la lectura de estos,
permitiendo apreciar el panorama creado, finalizando con ello la fase cinco.

e ;Cuadl fue el objetivo de la investigacion?, ;qué metodologia fue utilizada?,
¢quién particip6 y cuales fueron los roles asignados?

e Numero de grupos de control y usuarios objetivo-seleccionados, numero de
instrumentos aplicados y, por consecuencia, numero de formatos por usuario
objetivo.

e Descripcion breve de la recoleccién de datos.
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e Descripcidny eleccion de los modelos de analisis seleccionados.

e Identificacion y agrupacion de patrones o ideas repetidas en los datos. Se
recomienda identificar cuantos patrones sea posible, posteriormente, se hara
la eleccion detallada de cada uno.

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

¢Qué se analiz6? Se esperaba encontrar aquellos patrones que indicaran la
perspectiva de los usuarios para proveer una plataforma que satisfaciera las necesidades
generales de todos aquellos que interactuaron con el sistema.

2.6. Informe de los datos

Para finalizar la implementacion de la metodologia, la ultima fase represento la
elaboracién de los resultados de la fase anterior, mostrando un informe técnico o informe
resumido a través de diagramas o modelos, simplificando la recopilacion de datos
necesarios e innecesarios.

Tomando en cuenta que los resultados expresaron las soluciones practicas al
problema planteado, no se considerd que existiera una decision correcta o incorrecta sobre
qué diagramas o modelos se construirian en el resultado final. Sin embargo, se consideraron
los siguientes procedimientos: un recorrido por el proceso realizado, mostrando unicamente
las ideas que los disefiadores podran plasmar en las interfaces del sistema, brindando
retroalimentacion a los usuarios objetivo, creando el vinculo entre la experiencia del usuario
y los objetivos del producto.

El informe de los analisis representé la participacion de los usuarios que fueron objeto
de estudio, aquellos que construyeron un grupo de observaciones relacionadas entre si. Por
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ello, uno de los primeros diagramas construido fue el diagrama de afinidad, que buscé
identificar patrones significativos en los datos obtenidos durante las fases anteriores,
poniendo especial énfasis en aquellos que son cualitativos. Se realizé la eleccién de los
patrones clave y los puntos principales que se recolectaron de las entrevistas vy
observaciones.

Otro método utilizado en la construccion del analisis fue el método de modelos
mentales, que implicé al disefio centrado en el usuario y colocé como prioridad a la
interaccion del humano-maquina. Este modelo mental se basé en creencias y suposiciones
de lo que los usuarios saben o piensan sobre el producto a desarrollar, dejando de lado las
situaciones o0 hechos que son concretas. El objetivo principal fue hacer que el producto
expresara su naturaleza, provocando que el usuario formara modelos mentales precisos.

3. Resultados

Para la presentacion de los resultados de la metodologia citada en el punto anterior, se
construy6 el informe técnico con base en siete formatos construidos: cuestionario inicial,
observacion contextual, cuestionario intermedio, personas, escenarios, diagramas de
afinidad y modelos mentales.

3.1. Cuestionario inicial

El cuestionario inicial se construyé y difundio a través de la aplicacion QuestionPro, el
cual es un software que permite crear, distribuir y analizar cuestionarios en linea. El uso de
esta aplicacion significd una ventaja al llegar a un mayor numero de encuestados y permitir
que se realizara un analisis con las funciones avanzadas.

El andlisis se construyé con base en la evaluacién de la fiabilidad del programa
estadistico informatico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS IBM), que es una
herramienta que facilita el analisis estadistico a través de graficas e informes. Para ello, se
utilizé una muestra tomada de la comunidad académica de la Facultad de Informatica,
variable explicada antes en este texto en el punto 2.4. Planificacion de la investigacion.
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Dicho analisis partio de la estimacién de los datos estadisticos descriptivos que
incluyeron el promedio y los porcentajes de cada respuesta. Asi, se estimo la fiabilidad a
través del cdlculo del alfa de Cronbach para las 14 preguntas con respuestas basadas en la
escala Likert. El alfa de Cronbach se presenté como una forma sencilla y confiable para la
validacion del constructo de una escala y como una medida que cuantifica la correlacion
existente entre los items que componen la misma validacion.

El alfa de Cronbach del cuestionario inicial fue de .801, considerandose en la escala
como un valor de un instrumento bueno (Gonzélez et al., 2012). Con la finalidad de brindar
resultados mas concretos, el cuestionario inicial formé parte de los primeros pasos para
conocer al objeto de estudio, es decir, a la comunidad académica. Se tratdé de indagar, en
primer lugar, sobre el uso que le dio a los medios tecnoldgicos dentro de las actividades
cotidianas, y qué tanto conocimiento tenia sobre el concepto Entornos Personales de
Aprendizaje.

A continuacién, se muestra la grafica de una de las preguntas mas relevantes. Como
se ha mencionada anteriormente, la comunidad académica pertenece al area de las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC). Por lo tanto, los conceptos o términos
propios a la tecnologia estan presentes en todo momento y eso se pudo corroborar con las
preguntas sobre el uso de medios digitales. La Figura 5 muestra que cerca de la totalidad de
los encuestados usé a la tecnologia como parte de su proceso de obtencién de informacion
para realizar el proceso de aprendizaje.

Continuando con la construccién del informe técnico y basando el curso del analisis
en el numero de encuestados del cuestionario inicial, se crearon 4 grupos de control, que
ayudaron a reducir el nimero de instrumentos aplicados. Para los siguientes instrumentos
aplicados, se eligieron al azar cinco, evitando tener informacién innecesaria o repeticiones.

Judrez-Tirado, F. (2020). Proceso de investigacion de usuarios en el desarrollo de un Entorno Personal de Aprendizaje.

Revista Transdigital, 1(2). https://doi.org/10.56162/transdigital43



Figura 5. Uso medios tecnoldgicos para fines académicos durante el proceso de obtencién e informacién de un

tema en especifico

4. Uso medios tecnologicos para fines académicos durante el proceso de obtencion de informacion de un
tema en especifico

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Fuente: elaboracién propia con una imagen tomada en SPSS IBM.

3.2. Observacion contextual

El siguiente instrumento se aplicé a las personas seleccionadas de los grupos de
control creados, en dénde se conocid a los encuestados de una manera mas cercana,
buscando encontrar los patrones en cuestion del contexto de uso, interrupciones, uso de
dispositivos, uso de aplicaciones, objetos, problemas, motivacion (indicadores) vy
variaciones. Para encontrar los patrones, se analizd observacion por observacion, asi, se
obtuvo una perspectiva general, descartando aquellas observaciones que no aportaban nada
o que generaban confusiones explicitas. Se extrajeron los datos similares y posteriormente,
se realizé una comparacion entre los datos obtenidos en el segundo cuestionario, para
comenzar la construccion de la técnica de Personas.
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3.3. Cuestionario intermedio

El cuestionario intermedio se construyé y difundié a través de la aplicacion
QuestionPro, al igual que el primer instrumento. De la misma manera que en el punto anterior,
se muestra una de las preguntas mas significativas a la investigacion. En la Figura 6, en el
analisis correspondiente, se observo que la comunidad utiliza, con un porcentaje de 56%, a
las aplicaciones de mensajeria, como WhatsApp o Telegram, para compartir contenido que
les ha proporcionado un medio para el aprendizaje. De esta manera, la investigacion se ve
beneficiada, reafirmando la situacion de que la plataforma puede dar un medio directo,
satisfaciendo el mismo objetivo que una aplicacién de mensajes instantaneos.

Figura 6. Visualizacion de la plataforma QuestionPro con el cuestionario intermedio.

Q16 - 15. Cuando realizas trabajo en equipo y es necesario compartir la informacion con los miembros de este,
squé medio

60

Frecuencia
]

Aplicaciones de Redes sociales Herramigntas de Formato fisico
mensajeria instantanza organizacion (por
gjemplo, Trello, Asana,
BaseCamp, portales
institucionales)

Fuente: elaboracién propia con una imagen tomada en QuestionPro.

Se estimo la fiabilidad a través del calculo del alfa de Cronbach para las 15 preguntas
con respuestas basadas en la escala Likert. El alfa de Cronbach del cuestionario intermedio
es de .889, considerandose en la escala como un valor de un instrumento bueno. En este
cuestionario, se indag6 sobre la actividad de busqueda y recopilacion de datos, que se
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transforman en conocimiento. Es decir, docentes y alumnos buscan los medios necesarios
para satisfacer alguna diligencia académica y/personal que suponga un proceso cognitivo.

3.4. Personas

La construccion de las personas se llevd a cabo con la recopilacion de los patrones
encontrados en la observacién contextual y el analisis correspondiente de cada cuestionario.
Para la visualizacién de este instrumento, se crearon cinco personas, donde se penso en los
perfiles que mas se ajustan a los miembros de la comunidad académica. Es decir, docentes
y alumnos que asisten diariamente a la Facultad. A continuacion, se anexa un ejemplo para
ejemplificar dicho punto.

Cabe mencionar que las fotografias utilizadas fueron tomadas del sitio web Pexels
(https://www.pexels.com/), dénde se pueden encontrar fotografias e imdgenes de manera
gratuita y sin derechos de autor, cuidando de la integridad de cada persona (Figura 7).

Figura 7. llustracion de Persona.

Lucia Gutierrez

Femenino

20 anos

Querétaro, México

Timida. responsable, capaz

*El Gnico modo de hacer un gran trabajo, es amar lo que haces’

Educacion y experiencia

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

Deseos y motivaciones

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

Fuente: elaboracion propia.

Rol y responsabilidades

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

Aprender a implementar, en su
totalidad, los mecanismos
necesarios que necesita para
culminar su proyecto de servicio
social.

Habilidades

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

Obstaculos

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

Para la construccién de los escenarios, se tomaron como base a tres de las cinco

Figura 8. Ilustracion de Escenario.

EDGAR
Estudiante
22 anos

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

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

Fuente: elaboracion propia.

Edgar esta dirigiendose a su casa,
después de que un profesor
canceld la clase por cuestiones
meédicas urgentes. Decide que es
momento de ir a su casa, pues por
la tarde, tiene un compromiso
social con sus anteriores
companeros  de preparatoria
Mientras se dirige a casa, una
companera de su clase manda un
mensaje al grupo de WhatsApp
para recordar que la siguiente
clases (el dia martes) tienen que
presentar una exposicion sobre
inteligencia artificial Edgar ignora
los mensajes y mentalmente
intenta pensar en qué lo recordara
el fin de semana para poder
realizar la exposicion. Una vez que
ha llegado a su casa sube
directamente a su cuarto vy
comienza a navegar en su red
social favorita, Facebook. Mientras
su dedo hace scroll por la pantalla,
se encuentra con una publicacion
del Centro de Desarrollo de la
Facultad de Informatica, en la que
anuncian que han lanzado la nueva
plataforma nombrada ‘Entornos
Personales de Aprendizaje”.
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A continuacién, se anexan una estructura de un escenario real (Figura 8).

Con curiosidad, Edgar da click a la
URL que muestran y
automaticamente, aparece el Inicio
de Sesion de la plataforma para
PLE. Como la plataforma es
lanzada por la escuela, Edgar crea
su perfil, intentando buscar que
hace la aplicacién, pues no habia
escuchado nada al respecto.

Al realizar su  registro vy
posteriormente, iniciar sesion, se
encuentra con que la plataforma es
un sitio en el gue puedes agregar
el contenido con el que aprendes,
seleccionando  los medios que
utilices para aprender cualquier
tema. También se da cuenta, que
existe un modulo en donde pueda
ver los PLE de otras personas.
Edgar se sorprende al ver que
varios de sus companeros de clase
ya tienen sus perfiles creados vy
ademas, han creados sus propios
entornos con contenido especifico.
Entra al perfil de uno de sus amigos
y se percata que tiene un entorno
llamada ‘Inteligencia Artificial®, lo
cual lo hace recordar su tarea y
automaticamente  wvincular  su
cuenta con la de su amigo.

personas creadas en el punto anterior, planeando situaciones reales en contextos cotidianos.
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3.7. Diagramas de afinidad

A continuacion, se ilustra uno de los diagramas construidos con base en la
observacion contextual y los analisis correspondientes de cada cuestionario, mostrando los
patrones que mayor incidencia presentaron (Figura 9).

Figura 9. llustracién de Diagrama de afinidad.

Desarrollo de plataforma educativa

Contenido
académico

Sitios falsos

Sitios con
informacion
irrelevante

Poco
contenido

Clases muy
cortas

No saber
trabajar en
equipo y perder
informacion
valiosa

Fuente: elaboracion propia.

3.8. Modelos mentales

Almacenamiento de

sitios de interés

No usar
Marcadores o
Favoritos

Enviar por
aplicaciones
de mensajeria
y perderlos
con el tiempo

Olvidar
guardar el
enlace

Suscripciones
perdidas

Acumulacion
de enlaces

Trabajo en
equipo

Comunicacion

Mala
organizacion

Busqueda de
fuentes
incorrectas

Conocimiento
mal
empleado

Datos
erréneos

Parailustrar los mapas de afinidad y dar por finalizado el informe técnico, se muestran,
un ejemplo de un modelo mental construido después de los diagramas de afinidad con las
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sugerencias, a modo de recomendaciones, que seran implementadas en el disefio centrado
en el usuario, mejorando la experiencia de este (Figura 10).

Figura 10. llustracién de Modelo Mental

Aprendizaje

Informacion Conocimiento
poco util basura
Temas L Mal uso
relativamente Perdida de de medios
amplios enlaces digitales
Fuentes Mucha teoria Tutorias Conocimiento
biblioarafi Clases cortas sctica ] mal Lentp .
ibliograficas poca practica no eficientes empleado aprendizaje
L ; . organizacion
revision de articulos contenido conocimiento procesos por
contenido virtuales audiovisual puntual eficientes elementos
. diversos espacios
comunidad S afines
A procesos lu
activa o alumno
cognitivos alumno

Fuente: elaboracion propia.

4. Conclusiones

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

Mediante el proyecto, la comunidad académica de la Facultad de Informatica de la
Universidad Autonoma de Querétaro se vera beneficiada al construir una plataforma
tecnologica de Entornos Personales de Aprendizaje centrada en las necesidades reales y
actuales que viven dia con dia, permitiendo incentivar la relacion de profesores y alumnos
para compartir los medios que les permiten obtener conocimiento de diversos ambitos y en
diversas situaciones.

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

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

La investigacion de usuarios es una actividad basada en procesos largos, que pueden
resultar complejos, sobre todo durante las etapas iniciales, pero siguiendo una metodologia
bien establecida, los procedimientos deben propiciar un camino claro y propiciar a los
usuarios involucrados asentirse en un ambiente de confianza y armonia, que permita la
recoleccion de informacion real, evitando pedir informacién personal.

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

El desarrollo bien fundamentado de una investigacién de usuarios es una técnica que
promueve lainiciativa de producir plataformas que sean enfocados en los usuarios que daran
uso dia con dia, permitiendo que las posibilidades de fracaso sean cada vez menores,
aumentando el éxito de este y la satisfaccion parcial de cada usuario.
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