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Resumen

RE-CO-RE es un software creado con el fin de guiar al estudiante en el mundo virtual Unadista.
Es creado como un recurso de apoyo para los estudiantes de primera matricula de la Universidad
Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), en su proceso de transicion de una formacion presencial
a una formacién virtual. Para dar mayor soporte a la posibilidad de realizar su implementacion al
interior de la universidad, se realiza esta investigacion que busca esencialmente la evaluacion de
la experiencia de usuario con los estudiantes de primera matricula, desde los criterios de

usabilidad, accesibilidad y conveniencia del Software.

Para dar inicio al proceso de evaluacion se realiz6 una revision bibliogréfica que recogia
los criterios de usabilidad, accesibilidad y conveniencia del Software y las técnicas empleadas
para recoger esa experiencia de usuario frente al uso de un software, con base en estos elementos
se paso a una etapa en la cual se seleccion tanto la técnica como los criterios que se buscaba

verificar que estaban presentes en el software RE-CO-RE.

Ahora con el fin de que se pudiera aplicar a los estudiantes de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia (UNAD), se busc6 el momento y la forma precisa para poder aplicar dicho
instrumento, por tanto, se aprovecho las citaciones a inducciones que se estaban realizando al
interior del CEAD de Duitama y en una de ella se socializo el software, se invito a usarlo y se
realizé la aplicacion del instrumento con todos los estudiantes presentes. Con los datos recogidos
se realiz6 el andlisis de los resultados, y se puede destacar que: indican un impacto positivo a la
poblacién, ya que la pagina brinda herramientas y aprendizaje Utiles para el comienzo de su

proceso de formacion y periodos académicos.



Las tres fases evaluadas recopilaron informacion importante, que permitié conocer como
los estudiantes navegan en una pagina y como los recursos que se implementaron fueron de gran
ayuda en el acceso y manejo dentro de esta, asi mismo se logré identificar que el software
permite un acceso dindmico y flexible para que se use correctamente y cada persona pueda
acceder a la informacidn que quiere recolectar o saber antes de iniciar a navegar en el campus de

la universidad.
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Introduccion

La Universidad Nacional Abiertay a Distancia UNAD brinda un acceso a la educacion de
manera mas flexible a todas las personas del pais, ya que este medio ofrece la facilidad, para que
todo el que quiera estudiar lo pueda hacer desde cualquier parte de Colombia. Segun el ministerio
de educacion nacional “La UNAD es una organizacion pablica, educativa, del Orden Nacional
gue mediante la concepcidn y practica de la Educacion a Distancia contribuye a promover el
desarrollo local y regional con procesos y servicios académico - pedagdgicos que incorporen y
respeten las identidades culturales y sociales e impulsen la gestion y generacidn participativa del
conocimiento” (2005).

Con el fin de que la UNAD cuente con una mayor cantidad de recursos validados o
soportados a nivel investigativo en proceso de virtualidad; el presente proyecto de investigacion
evalué como es la experiencia de usuario de los estudiantes de primera matricula de la
Universidad Nacional Abierta y a Distancia del Cead Duitama, frente al uso de “RE-CO-RE de la
presencialidad a la virtualidad”, software que es producto de una investigacion denominada
“Escenario de transicion de una formacion presencial a una formacion virtual para los estudiantes
de primera matricula de la UNAD” desarrollada al interior de la universidad.. Para realizar dicha
evaluacion se disefia un instrumento que permite evaluar esa experiencia, precisamente en ese
momento en que el estudiante se enfrenta a un cambio o paradigma en su proceso de formacion
presencial a uno de virtualidad y considerando que para algunas personas es dificil afrontar los
cambios, ya sea por el manejo de plataformas, del campus y del acceso a todo lo que tiene que
ver con el ciberespacio.

El presente trabajo de investigacion inicia con el planteamiento del problema en donde se

genera la pregunta de investigacion enfocada en la evaluacion del software con el fin de evaluar
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la usabilidad, accesibilidad y conveniencia del software RE-CO-RE, posteriormente el marco
tedrico da a conocer la importancia de la evaluacion en otros proyectos y cual esta la finalidad de
este; los objetivos que se proponen estan proyectados a la evaluacién; la metodologia fue pensada
en tres etapas las cuales guian al investigador a realizar la basqueda respectiva de informacion,
creando asi un orden a la hora de evaluar, la etapa 1 es llamada conceptualizacion, criterios,
técnicas, comparacion y eleccion, ya que en esta se puede identificar las bases principales para
realizar una evaluacion adecuada; la etapa dos es llamada instrumento, en donde se describen las
preguntas y la mejor manera de plantear las estrategias a realizar; la Gltima etapa es llamada
resultados, en donde se explica ilustrativamente las puntuaciones de cada pregunta y como esto
ayuda a calificar el manejo y rendimiento del software. Para cerrar adecuadamente el trabajo, se
plantean las recomendaciones y conclusiones que ayudan a tener en cuenta que se quiere para una
adecuada continuidad del software y como esta evaluacion funciono en el proceso de transicion

de los estudiantes.
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Planteamiento del problema

La Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD busca constantemente realizar procesos de
induccion pertinentes y acordes al modelo de formacion virtual que ofrece, para ello involucra
diversas estrategias, recursos y espacios que permiten acompariar a los estudiantes en esa etapa
inicial en la universidad. En este propdsito, desde la Escuela de Ciencias Basicas Tecnologia e
Ingenieria se esta finalizando un proyecto de investigacion donde se desarroll6 un software
denominado RE-CO-RE, actualmente en proceso de pruebas finales con estudiantes, el cual
busca facilitar la transicion de la formacion presencial a la formacion virtual a la que se enfrentan

los estudiantes de primera matricula.

RE-CO-RE permite acompafiar dicha transicion abordando tres grandes aspectos del
proceso de induccién: 1) los pasos iniciales que debe realizar todo estudiante nuevo al interior de
la UNAD, 2) un acercamiento al contexto de la formacion virtual en la universidad tomando
como punto de partida sus experiencias previas en la presencialidad y, 3) una agenda unificada
que le permite conocer y acceder a cada uno de los encuentros que se le han programado desde

los centros y zonas a las que pertenecen.

Dado que el software RE-CO-RE ha superado las pruebas iniciales y debe ser entregado a
la Universidad para que sea evaluada su posible implementacion, es importante y necesario en
este momento hacer una validacion de la experiencia del usuario frente a la percepcion que tiene
de su uso y si es consecuente con las necesidades de los estudiantes. Resulta importante
considerar estos aspectos ya que en gran medida influyen en la retencion y permanencia de los
estudiantes, y por tanto el lograr canalizarlos y reconocerlos permite garantizar un disefio de

usuario ajustado a sus realidades y expectativas.



Por lo anterior se formula la siguiente pregunta de investigacion

¢Cémo mejorar la usabilidad, accesibilidad y conveniencia en el software RE-CO-RE con la

aplicacion de técnicas de evaluacion de experiencia de usuario?

12
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Justificacion

Las necesidades de los usuarios frente al uso de un software se hacen evidentes en la medida en
que interacttan y lo usan, en cada una de estas interacciones es posible identificar elementos tales
como formas de desplazamientos, espacios donde hace clic el usuario, recorridos, tiempos para
localizar la informacién que busca, tiempos de respuesta del sistema, respuestas a sus
inquietudes, entre otros. Este conjunto de variables debe considerarse para lograr mejorar la
experiencia del usuario frente al uso del software desde criterios de usabilidad accesibilidad y

conveniencia.

En este sentido, el desarrollo de esta investigacion busca generar un proceso de
recomendacion basado en el anélisis de la experiencia de usuario del software RE-CO-RE al
identificar posibles mejoras desde el punto de vista del usuario final y ser consecuentes con ellas.

Todo realizado con el fin de garantizar en los estudiantes un adecuado proceso de
adaptacion, uso y buen manejo del campus al que deben dar un inicio, es importante resaltar que
el software es creado con el fin de que las personas que inician desde cualquier parte del pais
tengan una adecuada induccion en un ambiente netamente virtual, destacando que la universidad
tiene esta modalidad, siempre dejando la claridad de que brinda un apoyo constante al estudiante
y que asi este desde su casa, el entorno de aprendizaje siempre estara habilitado para las
preguntas o inquietudes que este tenga, asi mismo el software brinda respuesta, ayuda y soporte a
todo lo que el estudiante quiera saber, teniendo claridad de que para muchos la manera de

aprender es totalmente diferente.

Es importante resaltar que el software es creado con el fin de que las personas que inician
desde cualquier parte del pais tengan una adecuada induccion en un ambiente netamente virtual,

destacando que la universidad tiene esta modalidad, siempre dejando la claridad de que brinda un
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apoyo constante al estudiante y que asi este desde su casa, el entorno de aprendizaje siempre estard
habilitado para las preguntas o inquietudes que este tenga, asi mismo el software brinda respuesta,
ayuda y soporte a todo lo que el estudiante quiera saber, teniendo claridad de que para muchos la

manera de aprender es totalmente diferente.
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Objetivos

Objetivo General

Realizar el analisis de la experiencia de usuario para el software RE-CO-RE considerando

los criterios de usabilidad, accesibilidad y conveniencia.

Objetivos Especificos

Identificar las técnicas de evaluacion de experiencia de usuario factibles de aplicar al
software RE-CO-RE.

Aplicar las técnicas de evaluacion de experiencia de usuario identificadas, en el software
RE-CO-RE.

Evaluar la experiencia de usuario usando el software RE-CO-RE en el CEAD Duitama.

Generar un proceso de recomendacion de disefio de usuario para el software RE-CO-RE

desde los criterios de usabilidad, accesibilidad y conveniencia.
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Marco Tedrico

Al realizar un andlisis de lo que la UNAD ofrece a todos los estudiantes y las facilidades que
brinda a las personas que quieren iniciar a estudiar, se identifica que es importante dar a conocer
un software el cual fomente un aprendizaje inicial, al tener el software, se identifica que es
necesario evaluarlo a través de la experiencia de usuario, debido a que este le brinda al

investigador parametros y resultados claves para mejorar el desarrollo y buen manejo al navegar.

La experiencia de usuario “es un término extendido para definir la experiencia que tiene
un usuario cuando interactta con un producto tecnoldgico o es la evaluacién de las interacciones
entre los usuarios y los productos tecnolédgicos con la finalidad de determinar una experiencia de
gran calidad en la utilizacion de cualquier sistema” (Cérdoba, 2012, p.2). Asi como lo menciona
el autor es importante que el software RE-CO-RE tenga una adecuada evaluacion con el fin de
que se pueda evidenciar si es funcional o no para la universidad y para que sea usado por
estudiantes de primera matricula. Para la adecuada evaluacion de experiencia de usuario frente al
software RE-CO-RE se tienen en cuenta tres factores que son: usabilidad, accesibilidad y
conveniencia. Estos factores son importantes, ya que, a la hora de obtener resultados, el software

debe brindar una experiencia adecuada, oportuna y favorable en los estudiantes.

Al tener resultados y conocer que es lo que piensan los estudiantes del software, se tiene
en cuenta como se ha sentido mientras navegaba, debido a que es fundamental realizar una
evaluacion completa de usuario frente al desarrollo del software, teniendo presente que “las
percepciones y respuestas de los usuarios incluyen las emociones, creencias, preferencias,
percepciones, comodidad, comportamientos y logros de los usuarios que se producen antes,
durante y después del uso. Enfatiza ademas que la experiencia de usuario es consecuencia de la

imagen de marca, la presentacion, la funcionalidad, el rendimiento del sistema, el
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comportamiento interactivo y las capacidades de asistencia de un sistema, producto o servicio.
También es el resultado del estado interno y fisico del usuario resultante de sus experiencias
previas, actitudes, habilidades, capacidades y personalidad; y del contexto de uso” (Barroso et. al,
2021, p.4). Al ser importante todo lo que el usuario siente al navegar en una pagina, lo que se
quiere buscar al evaluar RE-CO-RE es tener esas diferentes percepciones de los usuarios, en este

caso los estudiantes de primera matricula de la UNAD.

“Todos los aspectos de la interaccion del usuario final tienen que ver con sus servicios y
sus productos. El primer requisito para una experiencia de usuario ejemplar es satisfacer las
necesidades exactas del cliente, sin interferencia ni molestias. Luego viene la simplicidad y la
elegancia que producen productos que son una alegria propia, un placer al usar. La verdadera
experiencia del usuario va mucho mas all& de dar a los clientes lo que ellos dicen que quieren, o
cumplir con las caracteristicas de una lista de verificacién. Con el fin de lograr la experiencia de
usuario de alta calidad en la oferta de la empresa, ésta debe ser una combinacién perfecta de

multiples disciplinas, incluyendo la ingenieria, marketing, disefio grafico y disefo de la interfaz”.

Finalmente, agregar la definicion que incluye la ISO 9241 [8], que indica: “Las
percepciones de una personay las respuestas que resultan de la utilizacion o el uso previsto de un
producto, sistema o servicio”. (Vasquez, 2015, p. 13). Resaltando lo que menciona el autor, RE-
CO-RE tiene en cuenta todos los requisitos que menciona, con el fin de que cada estudiante
pueda adquirir aprendizajes de manera adecuada, que le guste y que se sienta motivado para
comenzar a estudiar en un entorno virtual, teniendo claridad de que este sera un inicio para
muchas personas y el software debe permitir una interaccidn concreta, eficaz y de ayuda,
teniendo una buena y primera impresion de la UNAD. Asi mismo se debe tener en cuenta que el

disefio y todas las caracteristicas en cuanto a imagen, color e informacion guiaran a cualquier



estudiante, ya que tiene un sistema inclusivo el cual ayuda a que cualquier persona sin importar

su condicién pueda adquirir la informacion y entenderla de manera correcta.
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Metodologia

Se llevo a cabo un estudio de disefio experimental descriptivo, de tipo cuantitativo. Se ha
seleccionado como técnica de investigacion la observacion ya que esta permite identificar de
manera directa las situaciones propuestas en cada objetivo.

Para el proceso metodoldgico se plantean tres etapas que permiten el desarrollo adecuado de

cada objetivo propuesto dentro del proyecto:

Etapa 1 Conceptualizacion, criterios, técnicas, comparacion y eleccion.

En esta primera etapa se tendra en cuenta la definicion o conceptualizacion de las fases, las
técnicas que cada criterio tiene y la importancia de cada una dentro del proceso, asi mismo
compararlas y poder realizar de manera adecuada la seleccion que inicio la creacion del

cuestionario de evaluacion.

1.1 Conceptualizacion de Conveniencia, Usabilidad y Accesibilidad

Al crear un software es importante tener en cuenta que las interacciones de las personas
son fundamentales para el desarrollo y buen manejo de las plataformas a las cuales se le brindara
un producto o servicio nuevo a cada persona, en este caso es esencial conocer la opinion de los
estudiantes de primera matricula y como ellos se adaptaran en un nuevo aprendizaje netamente
virtual. Se destaca de igual forma que dentro de un adecuado inicio hay muchos elementos o
factores gque se deben tener en cuenta para que la relacion con el servicio sea agradable para el
usuario, teniendo en cuenta que todas las personas son diferentes y cada una tiene una forma
diferente de percibir, ver y entender lo que a través de determinado sistema se quiere presentar.

Para tener una base clara acerca de lo que se queria buscar se inicia un revisién

documental y bibliografica con el fin de determinar los conceptos claves que se manejaran para
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conocer la experiencia del usuario, asi mismo destacar la importancia de evaluar la manera en
que el software se desarrolle con cada estudiante, ya que esto permitira conocer si la informacion
que brinda es adecuada y precisa para cada alumno de primera matricula, teniendo claridad en
que es conveniente tener en cuenta la estructura de la pagina y la manera en coémo navega el
usuario para adquirir un aprendizaje nuevo.

Dentro de la experiencia del usuario se determinaron tres conceptos claves y basicos que
son la usabilidad, accesibilidad y conveniencia de la persona que este ingresando, esto es
considerado importante ya que se puede generar un modelo que sea conveniente para el usuario.
De esta manera se destacan los conceptos mas relevantes:

Acero Aguilar, expone en su tesis de “usabilidad del software SAP de la empresa
electrosur S.A basada en el modelo de Jakob Nielsen las reglas generales dentro de la usabilidad:
visibilidad del estado del sistema (siempre se debe mantener informados a los usuarios dentro de
un tiempo razonable), relacién del sistema y mundo real (se debe hablar siempre un lenguaje que
sea familiar al usuario), control y libertad del usuario (apoyar funciones de deshacer y rehacer),
consistencia y estandares (no deben haber cuestionamientos de palabras diferentes), prevencion
de errores (disefio cuidadoso de mensajes de error), reconocimientos antes que recuerdo (las
instrucciones deben estar a la vista o ser facilmente recuperables cuando sea necesario),
flexibilidad y eficacia de uso (se debe permitir que los usuarios se adapten al sistema para que su
uso sea frecuente), estética y disefio minimalista (los dialogos no deben contener informacion que
es irrelevante o poco usada), ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de
errores (los mensajes de error se deben entregar en un lenguaje claro y simple, indicando en
forma precisa el problema y sugerir una solucién) ayuda y documentacién (informacion facil de
buscar, estando enfocada en las tareas del usuario con una lista concreta de pasos a desarrollar sin

ser demasiado extensa).” (Acero Aguilar, 2018).
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Hassan Montero en su libro acerca de la experiencia de usuario: principios y métodos nos
define la accesibilidad como “un atributo del producto que se refiere a la posibilidad de que
pueda ser usado sin problemas por el mayor nimero de personas posibles, independientemente de
las limitaciones propias del individuo o de las derivadas del contexto de uso como pueden ser
discapacidades temporales 0 permanentes o barreras fisicas como iluminacién, ruido entre otras.
Al disefiar productos accesibles significa asumir la diversidad funcional de la audiencia
especifica, su interfaz de usuario, proporcionando mecanismos de adaptacién para responder a las
necesidades de acceso especificas de los diferentes grupos de usuarios conformados, es
importante tener en cuenta: lo perceptible (informacion y componentes de la interfaz deben ser
mostrados a los usuarios de forma evidente), lo operable (los componentes de la interfaz de
usuario deben ser manejables), lo comprensible (la informacidn y las diferentes opciones deben
ser accesibles), lo robusto (maximizar la compatibilidad con actuales y futuros agentes de
usuarios, incluyendo tecnologias de asistencia o productos de apoyo).( Hassan Montero, 2015).

Lopez en su caso de estudio de disefio UX considera importante “aprovechar los datos y
la investigacion para evaluar el impacto y poder ayudar a definir un proceso claro y repetible
sobre cdmo otros pueden trabajar con lo que se estd proponiendo; ya que no basta con confiar en
el instinto o en cémo sienta un disefio a base de hipétesis, si no que se deben tomar decisiones
basadas en datos recopilados y analizados, extraidos del comportamiento del usuario a través de
estudios de laboratorio, visitas de campo, etnografias, encuestas, estudios de referencia, registros

de servidores y experimentos en linea entre otros. (L6pez, 2021).
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1.2 Criterios para tener en cuenta

Existen una serie de criterios frente a cada uno de los aspectos que se buscan evaluar, estos
criterios permiten establecer y direccionar la estructura del instrumento a partir del cual se logra

esa evaluacion de la experiencia de usuario.

A continuacion, se presentan cada uno de ellos de acuerdo si es para la usabilidad,

accesibilidad o conveniencia.

Criterios de usabilidad

Los criterios de usabilidad permiten a grandes rasgos conocer como es el software y que
grado de dificultad o facilidad presenta para cada usuario.
Segln Gonzales et al. (2010) tiene como eje central las reglas y los principios que se utilizan
para evaluar la usabilidad son:
1. General: cada aplicacién web debe comunicar de manera inmediata su proposito, objetivo
y funciones
2. ldentidad: Utiliza una identificacion que muestre la informacion necesaria sobre la
organizacion a la que pertenece la aplicacion
3. Lenguaje: Lenguaje usado por el sistema o aplicacion web para que sea mas amigable,
claray precisa, para obtener una mejorar comunicacion entre el usuario y sistema.
4. Color: los colores en el disefio no deben ser molestos ni irritantes a la vista del usuario.
5. Busqueda: Es uno de los elementos mas importantes de las paginas de inicio y es esencial
que los usuarios sean capaces de encontrarla y usarla sin esfuerzo.
6. Ayuday documentacion: debe ser facil de buscar, estar centrada en las tareas de usuario,

tener informacion de las etapas a realizar y que no sea muy extensa.
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7. Error: debe estar informado sobre la ocurrencia de un error y se le debe indicar que hacer
ante la situacion.

8. Edicidn: grado en el que la informacidn se edita antes de publicarse, con el objetivo de
mantener uniformidad y estética en el servicio.

9. Organizacion de la informacion: Forma en que la informacion se organiza, no solo desde
el punto de vista de la representacion, sino también de las posibilidades que el sistema
ofrece para que el usuario pueda encontrar una misma informacién por diferentes vias.

10. Navegacion: Permiten que el usuario se mueva a través de las diferentes paginas dentro de
una aplicacion.

11. Esquema de pégina: Incluye otros indicadores como: enlaces, independencia del
navegador, tamafio y actualizacion de paginas.

12. Tipografia: Indica el tipo de formato de letra recomendable a usar en las paginas web.

13. Grafico: imégenes que pueden transmitir un mensaje mejor y de una forma mas clara 'y

rapida que el texto.

Criterios de accesibilidad:

Los criterios de accesibilidad van disefiados de manera estratégica con el fin de que cualquier
persona sin importar su caracteristica fisica 0 mental pueda acceder y el software le permita una
adecuada interaccion.

Segun Velleman (2014) orienta a como evaluar los sitios web que se ajustan a pautas de
accesibilidad al contenido web segun los siguientes pasos:

1. Definir el alcance de la evaluacion: exploracion inicial del sitio web de destino durante
este paso puede ser necesaria para conocer mejor los detalles del sitio web y la evaluacién

requerida.
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2. Explorar el sitio web de destino: desarrollo de una comprension inicial del sitio web y su
uso, propésito y funcionalidad.

3. Seleccién de una muestra representativa: Garantizar que los resultados de la evaluacion
reflejen el rendimiento de accesibilidad del sitio web con una confianza razonable.

4. Auditar la muestra seleccionada: Se deben llevar a cabo cinco requisitos de conformidad
con el fin de que se proporcione y oriente sobre la evaluacion de los requisitos, estos son:
1. Nivel de conformidad 2. Paginas completas 3. Procesos completos 4. Formas de uso de
tecnologias compatibles con la accesibilidad 5. No interferencia.

5. Informar los resultados de la evaluacién: Documentacion de todo el proceso de

evaluacion para garantizar resultados verificables.

Criterios por conveniencia:

Los criterios por conveniencia permiten tener en cuenta que el software sea apto y esté
disponible para cualquier persona y que todos estén de manera adecuada incluidos en el
aprendizaje virtual.

Segun Pérez et al. (2019) se identifican las siguientes fases para facilitar el analisis el
desarrollo por conveniencia:

1. Contexto: Definicion de caracteristicas del entorno y tipo de innovacion.

2. Expectativas: Determinar el comportamiento previo y posterior al utilizar el sistema a
través del tiempo. Se requiere determinar los perfiles de usuario y su formacion. Obtener
variables que pueden influir para utilizar el sistema para agregar mayores funcionalidades
al sistema y estudiar el comportamiento de los usuarios y sus futuras decisiones para

seguir utilizando el sistema
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3. Disefo: sugiere identificar los aspectos que tienen que ver con el sistema tecnolégico y el
tipo de contenidos que albergara, asi como los dispositivos desde donde serd accedido.

4. Evaluacion: Los aspectos que se pueden medir una vez que se implementd el sistema,
como usabilidad y aceptacion tecnoldgica, de tal forma que se pueda valorar la
experiencia del usuario y conocer si se estan cumpliendo las expectativas.

5. Seguimiento: Acciones que se realizaran a partir de la liberacion del sistema a los
usuarios, control de cambios, nuevas funcionalidades y requerimientos por parte del

sistema y de los usuarios.

1.3 Técnicas empleadas

Las técnicas dentro del proceso de evaluacion de la experiencia de usuario son fundamentales
ya que permiten determinar la forma en la que el usuario final expresa o manifiesta esa
experiencia frente al uso de software y a la vez lograr conocer lo que piensan y sienten, asi
mismo permitira generar recomendaciones frente a si el software puede o no usarse como una

induccion a los estudiantes de la UNAD.

A continuacion, se definen las técnicas de cada tema a evaluar.

Técnicas de usabilidad:

Los métodos de indagacion serian las técnicas que se usen para identificar los criterios de
usabilidad, ya que estas permiten hablar y observar detenidamente a los usuarios con el fin de que
se puedan estudiar el trabajo real, obteniendo respuestas a todas las preguntas previamente
formuladas de manera verbal o escrita. Algunos métodos segiin Moraguez (2013) son:

Observacion de campo: entender como los usuarios de los sistemas interactivos realizan sus

tareas y mas concretamente conocer todas las acciones que estos efectian durante su realizacion.
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Con esto se pretende capturar toda la actividad relacionada con la tarea y el contexto de su
realizacion, asi como entender los diferentes modelos mentales que de estas tienen los usuarios.

Grupo de discusion dirigido (FocusGroup): técnica de recogida de datos donde se reinen de
seis a nueve personas para discutir aspectos relacionados con el sistema. Permite capturar
reacciones espontaneas e ideas de los usuarios que evolucionan en el proceso dindamico del
grupo.

Entrevista: usada para conocer la opinion de los usuarios o posibles usuarios de un sitio Web.
Son técnicas exploratorias y en ningln caso pueden constituir medicién alguna de la usabilidad.
El principal aporte es que nos permite conocer el grado de satisfaccion que tiene el usuario con el
sitio Web y sus valoraciones sobre los contenidos.

Cuestionario: técnica exploratoria de usos y motivaciones de los usuarios actuales o
potenciales que nos permite conocer preferencias sobre contenidos, momentos de conexion,

familiaridad con Internet e intereses. No es una técnica para medir usabilidad.

Se pueden tener en cuenta dos técnicas de las mencionadas (observacion de campo y

cuestionarios), para poder abarcar todos los criterios de usabilidad.

Técnicas de accesibilidad:

Se tendra en cuenta la herramienta manual la cual ayuda a identificar cada criterio de
conformidad. Todo con el fin de atender las necesidades de los distintos grupos de usuarios y
circunstancias a las cuales se acceden, definidas por niveles, con el fin de emplear una lista de

verificacion WCAG 2.0 /WCAG 2.0 Checklist)
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Nivel A 25 criterios

Contenido no textual, s6lo audio y s6lo video (grabado), subtitulos (grabados), audio
descripcion o Medio Alternativo (grabado), informacion y relaciones, secuencia significativa,
caracteristicas sensoriales, uso del color, control del audio, teclado, sin trampas para el foco del
teclado, tiempo ajustable, poner en pausa, detener, ocultar, umbral de tres destellos 0 menos,
evitar bloques, titulado de paginas, orden del foco, propdsito de los enlaces (en contexto), idioma
de la pagina, al recibir el foco, al recibir entradas, identificacion de errores, etiquetas o
instrucciones, procesamiento, nombre, funcion, valor.

Nivel AA 13 criterios

Subtitulos (en directo), audio descripcion (grabado), contraste (minimo), cambio de tamafio
del texto, imagenes de texto, multiples vias, encabezados y etiquetas, foco visible, idioma de las
partes, navegacion coherente, identificacion coherente, sugerencias ante errores, prevencion de
errores (legales, financieros, datos).

Nivel AAA 23 criterios

Lengua de sefias (grabado), audio descripcién ampliada (grabada), medio alternativo
(grabado), sélo audio (en directo), contraste (mejorado), sonido de fondo bajo o ausente,
presentacion visual, imagenes de texto (sin excepciones), teclado (sin excepciones), sin tiempo,
interrupciones, re-autentificacion, tres destellos, ubicacion, proposito de los enlaces (solo
enlaces), encabezados de seccidn, palabras inusuales, abreviaturas, nivel de lectura,

pronunciacion, cambios a peticion, ayuda, prevencion de errores (todos)

Técnicas por conveniencia:

Dentro de los métodos existentes los cuestionarios y entrevistas seran las mas favorables

ya que proporcionan informacion cualitativa y cuantitativa identificando el nivel de satisfaccion
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del usuario implementando preguntas generales de la pagina, recolectando asi informacion
complementaria, que sera objeto de evaluacion y analisis. Seglin Pinto (2019) “las entrevistas y
cuestionarios tienen una aplicabilidad alta, puesto que son Utiles para evaluar todo tipo de

sistemas.”

1.4 Comparacion y eleccion de las técnicas a implementar

En la presente tabla se dan a conocer las técnicas de usabilidad, accesibilidad y conveniencia
con el fin de identificar cuales son los pardmetros que se usan en cada una al momento de
evaluar, a partir de esta comparacion se selecciond el cuestionario basado en la lista de chequeo,
ya que este permite que se creen preguntas basadas en pardmetros establecidos y usados en
proyectos de experiencia de usuario, esta lista permite que se pueda evaluar de manera global y
especifica el software con el fin de destacar si es 0 no funcional para estudiantes de primera

matricula en su proceso de transicion.

Tabla 1

Cuadro comparativo de las técnicas

Técnicas de usabilidad, accesibilidad y conveniencia

Observacion de campo  Grupos de discusion Entrevista Cuestionarios/lista de
dirigido chequeo
Dentro de la observacion  Los grupos de discusion La entrevista es Para el proyecto

de campo es importante  se utilizan para recoger definida como una  propuesto los

conocer las acciones de  datos a través de la conversacion que se cuestionarios y la lista
cada participante, como interaccion de un grupo realiza con un fin de chequeo es una
estos se desenvuelven con pequefio, especifico para opcidn viable ya que se

el fin de detallar cada cuidadosamente conversar de un pueden realizar de
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actividad o tarea que
realicen en el campo
determinado. un tema especifico.

Para el proyecto que se

llevara a cabo en la UNAD no seria un adecuado

una observacion de campo instrumento que se
no seria conveniente, ya  pueda usar para el
que, la cantidad de proyecto, ya que se
personas a las que se manejan pequefios

evaluaran, con una

observacion de campo no  no permitirian abordar

se podria recolectar toda la de manera adecuada

informacion y por cada
técnica, seria mas
dispendiosos recolectar lo

que se necesita saber.

seleccionado para que se hecho. Dentro del

pueda hablar acerca de proyecto una

Un grupo de discusion

grupos, en donde estos

toda la informacion que

se pretende recolectar.

acuerdo con la necesidad
del investigador,
entrevista no seria  adicionalmente es
conveniente ya que importante que estén de
para que se puedan  forma coherente,

tener la informacion organizada, secuenciada
que se quiere y estructurada con el fin
recolectar se tendria de que cada item que se
que hacer persona porponga evalue las
personay para la técnicas que se necesitan
poblacion que se saber, se destaca
tiene no es favorable también por qué se
recolectar la puede hacer con todos
informacion de esta  los estudiantes al
manera. tiempo, al finalizar el
recorrido, diligenciando

de inmediato

Nota: La anterior tabla menciona y describe cuatro técnicas que se usan en la investigacion, estas

enfocadas en el método de evaluacion de usabilidad, accesibilidad y conveniencia en la

experiencia de usuario. Fuente. Autor
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Etapa 2 Instrumento

La segunda etapa esta enfocada en la evaluacion, en donde se crearon items los cuales
evallan de manera adecuada el software con el fin de que cada estudiante pueda expresar y elegir
de manera autbnoma, y sincera las opciones que considere correctas, con el fin de conocer cual es

la percepcidn y experiencia que tiene al momento de navegar en el software RE-CO-RE.

Instrumento utilizado
Teniendo en cuenta las técnicas y criterios de usabilidad, accesibilidad y conveniencia, se
disefia un instrumento que permite recoger la experiencia del estudiante en estos aspectos, el
instrumento en si es un formulario de acceso en linea que agrupa una serie de preguntas
categorizadas de acuerdo con el aspecto a evaluar. Inicialmente se solicitan unos datos de
identificacion del estudiante como medida de control y previa aplicacion del formato de

autorizacion por parte de los estudiantes de participar en la investigacion.

Nombres

Apellidos

Edad

Matriculado en qué periodo
Programa al que pertenece

Tiene alguna discapacidad- SI- NO ¢Cuél?
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USABILIDAD

Preguntas dirigidas al estudiante para conocer como es la experiencia de navegar en la
plataforma; si los recursos que brinda son los adecuados; y si los contenidos son pertinentes con

informacion entendible e instrucciones directas para ejecutar de manera precisa.

1. Situviera que tomar contacto telefonico o enviar un correo electronico a la institucion, ¢se
ofrece informacion de numeros o direcciones? ¢Son Utiles como para hacer esa tarea? ;Le costo

encontrar esa informacion?

Sl NO ¢Por qué?

2. ¢la plataforma tiene una secuencia, es decir le ayuda a usted a entender como navegar de

manera correcta en el campus?

Sl NO ¢Por que?

3. ¢Le parece adecuada la seleccion de contenidos presentes en el menu principal?

Sl NO ¢Por qué?

4. Al hacer click en un contenido del menu ¢hall6 en la informacién ofrecida lo que esperaba

encontrar?

Sl NO ¢Por que?

5. En caso de haber informacion relacionada con la que estaba viendo, ¢se le ofrecié de manera

simple? ¢ O tuvo que volver a navegar para encontrarla?
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Sl NO ¢Por qué?

6. En general, ;cree que los textos introductorios a informacion, como titulos, bajadas y enlaces,

son claros y concisos?

Sl NO ¢Por que?

7. ¢cree que la navegacion interna del sitio le permite explorarla adecuadamente?

Sl NO ¢Por qué?

8. ¢La pagina le permite acceder de manera facil, entendible y sin complicacién?

Sl NO ¢Por qué?

9. ¢Cree que las opciones secundarias de navegacion (menu principal, opciones de subir, atras, ir

a portada, y versién completa del sitio), fueron faciles de encontrar?

Sl NO ¢Por que?

10. ¢Pudo encontrar la manera de volver atrds y avanzar sin usar los botones del programa

navegador?

Sl NO ¢Por que?

ACCESIBLIDAD

Preguntas enfocadas en la accesibilidad ya que es importante identificar si las personas

han entendido como navegar y si la informacion esta sincronizada y clara para los estudiantes, ya
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que al ingresar todo debe ser coherente y adecuado para su comprension y aprendizaje dentro de

software RE-CO-RE.

1. ¢Las imégenes que usted observa son claras y contienen informacion pertinente?

Sl NO ¢Por que?

2. ¢El audio es claro y brinda informacion acorde a lo que usted estéa viendo?

Sl NO ¢Por qué?

3. ¢El video es claro y esta acorde a lo que ve o escucha?

Sl NO ¢Por qué?

4. ¢Los subtitulos tienen una letra entendible y estan sincronizados con lo que usted ve o

escucha?

Sl NO ¢Por que?

5. ¢Usted considera que la plataforma es incluyente? (¢ brinda informacion asequible para

personas con discapacidad visual, auditiva o fisica?

Sl NO ¢Por que?

6. ¢los tamafios del contenido son precisos y adecuados para usted?

Sl NO ¢Por que?

7. ¢La ubicacion visual de todo lo que usted puede ver es adecuada y entendible?
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Sl NO ¢Por qué?

8. ¢Los sonidos son agradables y estan acordes a lo que usted esta viendo o aprendiendo?

Sl NO ¢Por que?

9. ¢Los colores que usted ve son llamativos e informativos?

Sl NO ¢Por qué?

10. ¢El audio suena automaticamente y usted si desea le puede bajar, pausar, silenciar o detener,

con facilidad?

Sl NO ¢Por qué?

CONVENIENCIA

Preguntas enfocadas en la conveniencia, en donde algunas preguntas realizadas son
abiertas con el fin de conocer la experiencia personal de cada estudiante, asi mismo tener un
panorama general si es 0 no adecuado implementar el software RE-CO-RE a estudiantes de

primera matricula de la UNAD.

1. ;Qué tal fue la experiencia en la pagina RE-CO-RE?

Buena Regular Mala ¢Por qué?

2. ¢Coémo calificarias la facilidad de navegar en la pagina re-co-re? De uno a cinco donde 1 es

malay 5 es excelente
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3. Teniendo en cuenta que has utilizado y navegado dentro de la pagina RE-CO-RE, ¢la

recomendaria a otros estudiantes?

Si___ ¢Por que? No__ ¢Por qué?

4. ;Queé fue lo que le resulto més dificil al momento de navegar en la pagina? ¢Si su respuesta es

nada, Cuéntenos que le resulto més fécil al momento de navegar en la pagina?

5. ¢Que aprendid al usar la pagina RE-CO-RE?

6. El posicionamiento de los mensajes, imagenes, audios, videos, lenguaje de sefias, ¢fue el

adecuado?

Sl NO ¢Por qué?

7. ¢Las indicaciones que se muestran para navegar son claras y precisas?

Sl NO ¢Por que?

8. ¢Como calificaria la velocidad de la pagina RE-CO-RE?

Buena Regular Mala ¢Por que?

9. ¢Usted considera que la pagina RE-CO-RE le ayuda al estudiante a entender el aprendizaje

virtual?

Sl NO ¢Por que?



10. ¢Considera que la pagina tiene toda la informacion y respuestas necesarias?

Sl NO ¢Qué le agregaria?

36
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Etapa 3 Evaluacion

Esta Gltima etapa describe detalladamente los resultados de la evaluacion, en donde se
presenta de acuerdo con lo que evalla, ya sea usabilidad, accesibilidad y conveniencia, ya que los
items fueron creados precisamente para conocer los criterios que se deben mejorar 0 en su
defecto implementar si su puntuacién es mala, negativa o no esta dentro del parametro requerido

para su aplicacion a estudiantes de primera matricula de la UNAD.

1. Resultados de la aplicacion

Para evaluar el software RE-CO-RE se invita a participar a 41 estudiantes de primera
matricula de los diferentes programas universitarios de forma presencial y voluntaria para
presentarles el software, que lo usen y una vez finalicen poder aplicar el formulario dividido en
tres criterios fundamentales dentro del proyecto, que son la usabilidad, la accesibilidad y la
conveniencia, para asi poder recoger la experiencia que tuvieron

Cada persona responde de manera voluntaria frente a su experiencia de usuario con el
software RE-CO-RE como recurso para facilitar la transicion de la formacion presencial a la
virtual, el Software producto del proyecto de investigacion es un “Escenario de transicion de una
formacion presencial a una formacion virtual para los estudiantes de primera matricula de la
UNAD".

La informacion recolectada permite identificar que los estudiantes se caracterizan por: ser
residentes de la ciudad de Duitama, con edades entre los 17 y 27 afios, que en su totalidad es su
primer encuentro con un proceso de formacion universitario de forma virtual, esto siendo una
gran ventaja ya que la metodologia que implementa la UNAD permite que las personas puedan
ajustar sus tiempos laborales y académicos con el fin de cumplir satisfactoriamente con todos los

objetivos que propone la universidad; adicionalmente el software propuesto es un recurso
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innovador, ya que permite una induccion idonea al campus, resaltando que la Universidad
Nacional Abierta y a Distancia es la Gnica en todo el pais que cumple con estdndares de calidad
en los medio virtuales, asi mismo implementa tecnologia de alta calidad para que personas a nivel
nacional e internacional puedan tener un nivel de educacion superior y asi mismos poder cumplir
con una asesoria, tutoria y clase con docentes que cumplen con adecuados estdndares para
ensefar y brindar aprendizajes a las diferentes culturas que acceden a las plataformas de la
Universidad.

A continuacion, se relacionan los datos que caracterizan a los 41 estudiantes que
respondieron la encuesta. Las personas que contestaron la encuesta estan entre los 17 y 27 afios,
todos estuvieron dispuestos y respondieron de manera voluntaria a la encuesta.

Figural
Edad de los participantes

B
8 i -1IEI‘.E |.1-1_I-f_-: oy (12,2 %)
49,8 %) 4 (9.8 %)
3(73%3(7,3%)

2 (4.9 %) 2(4.9 %) 2 (4.9%)

17 19 21 22 alos 24 25 aftos 27

Nota: La ilustracion representa la edad de los participantes que asistieron voluntariamente a la
evaluacion de experiencia de usuario de la UNAD.

Dentro de la encuesta realizada fue importante preguntar si dentro del grupo de
estudiantes que participaron habia alguno con discapacidad, ya que la universidad permite y
genera los espacios para que esta poblacién tenga acceso y pueda entender de manera

satisfactoria el manejo de las plataformas.
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Figura 2
Personas en condicion de discapacidad

@ si
® ho

Nota: La ilustracion demuestra cuantas personas en condicion de discapacidad desarrollaron la
encuesta.

El grafico arroja que hay una persona entrevistada que tiene discapacidad y no menciona
que tipo de condicién tiene, sin embargo, se resalta que fue muy autbnomo/a y muy consciente de

que lo iba a realizar.

Resultados de la experiencia de usuario: usabilidad

Dentro de las respuestas se evidencia que los estudiantes estuvieron muy enfocados en
navegar, entender y explorar el software, asi mismo se observa que cada uno se tomo el tiempo
de escribir su experiencia personal, y lo bueno o malo que puede ser la implementacion del
software dentro de la universidad, se destaca que los resultados fueron positivos y que se logro el
objetivo de que los estudiantes pudieran tener una experiencia totalmente virtual como induccion
al campus de la UNAD.

El primer bloque de preguntas que se evaluaran seran las de usabilidad con el fin de
comprender como los estudiantes percibieron el software y si su acceso en particular fue

adecuado y la informacion pertinente para su facil para el manejo de este.
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Figura 3

Primera pregunta de usabilidad

®si
® Mo

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: Si tuviera que tomar contacto telefénico o
enviar un correo electronico a la institucion, ¢se ofrece informacion de nimeros o direcciones?
¢Son Utiles como para hacer esa tarea? ¢Le costd encontrar esa informacion?

El 97% (40) de las personas encontraron de manera adecuada y observaron que el
software tiene la informacion pertinente para que se puedan comunicar con la universidad, siendo
esto de facil acceso para cada uno de ellos.

Figura 4

Segunda pregunta de usabilidad

®si
@ Mo

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢ La plataforma tiene una secuencia, es decir le

ayuda a usted a entender como navegar de manera correcta en el campus?
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El 100% (41) de los estudiantes entendieron como navegar en el software, sin tener un
aprendizaje previo, adicionalmente comprendieron como acceder de forma répida, esto siendo un
indicador positivo, ya que el software tiene la interpretacién adecuada para las personas que
ingresan al medio virtual.

Figura 5

Tercera pregunta de usabilidad

@ si
® ho

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢Le parece adecuada la seleccion de
contenidos presentes en el mend principal?

Para el 100% (41) de los estudiantes, los contenidos presentes en el inicio del software
son convenientes, manejables, entendibles y su compresidn es adecuada para cada uno, ya que los
que inician a navegar lo hacen por primera vez y todos tienen edades diferentes.

Figura 6

Cuarta pregunta de usabilidad

®si
® No

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta de: Al hacer clic en un contenido del mend

¢hallé en la informacion ofrecida lo que esperaba encontrar?
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Es importante que cuando las personas acceden al software al dar clic las personas puedan
encontrar lo que quieren leer o lo que desean buscar, de esta manera se resalta que el 97.6 % (40)
de los participantes encontraron lo que buscaban, resaltando que el menu disefiado en el software
es pertinente y adecuado. Sin embargo, es necesario revisar, completar y verificar la informacion
que existe para que sea agradable para toda la comunidad universitaria.

Figura 7

Quinta pregunta de usabilidad

® Si

® No
Tuvo que volver a navegar para
encontrarka

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: En caso de haber informacion relacionada con
la que estaba viendo, ¢se le ofrecid de manera simple? ;O tuvo que volver a navegar para
encontrarla?

Para el 90.2% (37) de los estudiantes se ofrecié de manera simple y explorar el software
fue féacil, sin embargo, para el 7.3% (3) de los estudiantes, fue mas complejo ya que tuvieron que
volver a navegar para encontrar lo que buscaba. Es importante verificar y volver a revisar la
informacion para que sea mas detallada y precisa con el fin de que los estudiantes no tengan que
navegar nuevamente, sino que sea de un acceso mas simple y asi poder abarcar de manera

satisfactoria a toda la poblacion.
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Figura 8

Sexta pregunta de usabilidad

@ si
® No

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: En general, ¢cree que los textos introductorios

a informacion, como titulos, bajadas y enlaces, son claros y concisos?

El 100% (41) de los estudiantes seleccionan que el software es claro y directo en la
informacidn principal, evidenciando que lo que se propone ayuda a los estudiantes de primera
matricula a tener un acercamiento inicial al aprendizaje virtual.

Figura 9

Séptima pregunta de usabilidad

[ =]
® No

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢cree que la navegacion interna del sitio le

permite explorarla adecuadamente?

Al ingresar a los contenidos del software el 100% (41) de los estudiantes tienen una
adecuada exploracion y aprendizaje, ya que tienen claridad de las busquedas y del contenido que

estan usando.
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Figura 10

Octava pregunta de usabilidad

@si
® No

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ;La pagina le permite acceder de manera fécil,
entendible y sin complicacion?

Para el 100% (41) de los estudiantes el software permite acceder de manera facil, es claro
y entendible para todos, adicionalmente que las instrucciones que brinda son las adecuadas para
iniciar en el aprendizaje académico virtual de la UNAD.

Figura 11
Novena pregunta de usabilidad

®si
& No

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ;Cree que las opciones secundarias de
navegacién (menu principal, opciones de subir, atras, ir a portada, y version completa del sitio),
fueron faciles de encontrar?

Para el 100% (41) de los estudiantes las opciones primarias y secundarias que brinda el
software son adecuadas, de facil acceso y entendibles para cada uno, esto generando resultados

favorables en el manejo de la plataforma inicial que ofrece la UNAD.
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Figura 12

Decima pregunta de usabilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢Pudo encontrar la manera de volver atras y
avanzar sin usar los botones del programa navegador?

Para el 100% (41) de los estudiantes el navegador es facil de usar y permite que los
usuarios puedan acceder de manera sencilla sin tener que usar los botones, permitiendo un facil
acceso y manejo de este.

A partir de las respuestas dadas por los estudiantes frente a la usabilidad se evidencia que
los usuarios navegan sin esfuerzo y en tiempos minimos ya que los aspectos, la presentacion y
organizacion de la informacion es entendible. Adicionalmente se pudo evaluar que la interfaz es
sencilla, intuitiva y eficaz para las personas que inician en un ambiente académico por primera
vez. RE-CO-RE ofrece una experiencia informativa para que los estudiantes elijan visitarla las
veces que sea necesario sin que la abandonen por un mal manejo o dificil uso, todo esto con el fin
de adquirir un aprendizaje sencillo en las plataformas; del mismo modo se logro satisfacer las
necesidades de los estudiantes de primera matricula, generando una transicion sin dificultad y con

una buena adaptacion.
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Resultados de la experiencia de usuario: Accesibilidad

El segundo bloque de preguntas esta en caminada a evaluar la accesibilidad, con el fin de
identificar si el software tiene un orden especifico y si todo lo que el usuario selecciona,
corresponde a lo que oye, elige y visualiza.

Figura 13
Primera pregunta de accesibilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢Las imagenes que usted observa son claras y

contienen informacion pertinente?

El 100% (41) de los estudiantes al ingresar al software pueden obtener informacion de la
universidad en las imagenes y todo lo relacionado que sea de interés académico.

Figura 14
Segunda pregunta de accesibilidad
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& ho
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢El audio es claro y brinda informacion acorde
a lo que usted esta viendo?

El 100% (41) de los estudiantes afirma que los audios que escucharon estan acordes a lo
que estan viendo, siendo esto fundamental resaltarlo, ya que la universidad brinda ambientes
inclusivos, permitiendo que al ser escuchada la informacion sea entendida e indique a los
usuarios que se esta presentando.

Figura 15
Tercera pregunta de accesibilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢El video es claro y esta acorde a lo que ve 0
escucha?

El 100% (41) de las personas afirma que lo que ve y escucha es acorde a lo que
selecciona, indicando de esta manera que el software esta adecuadamente sincronizado con todo
lo que el usuario necesita.

Figura 16

Cuarta pregunta de accesibilidad
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® Mo




48

Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢ Los subtitulos tienen una letra entendible y
estan sincronizados con lo que usted ve o escucha?

Para el 100% (41) de los estudiantes los subtitulos pertenecen y hacen parte de lo que
selecciona y quiere observar, resaltando que es importante que el software este adecuadamente
sincronizado debido a que los subtitulos permiten que todas las personas entiendan de manera
adecuada la informacion completa.

Figura 17

Quinta pregunta de accesibilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢ Usted considera que la plataforma es
incluyente? (¢brinda informacion asequible para personas con discapacidad visual, auditiva o
fisica?

El 100% (41) de la poblacion afirma que el software brinda informacion y esta adaptada
para personas en condicion de discapacidad, resaltando que todo es accesible y esta acorde a las

necesidades del usuario.
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Figura 18
Sexta pregunta de accesibilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢los tamafios del contenido son precisos y
adecuados para usted?

El 97% (40) de las personas afirma que el contenido es preciso y adecuado segln la
busqueda, asi mismo todo lo que observa es legible y la informacion es adecuada para el usuario.
Sin embargo, se debe revisar y ajustar lo que se evidencie que no esta adecuadamente escrito con
el fin de que el software cumpla con todo lo necesario.

Figura 19
Séptima pregunta de accesibilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢La ubicacion visual de todo lo que usted
puede ver es adecuada y entendible?
Para el 100% (41) de los estudiantes la ubicacion de imagenes y graficos es adecuada para

los espacios que el software maneja.



Figura 20

Octava pregunta de accesibilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢Los colores que usted ve son llamativos e

informativos?

Para el 100% (41) de las personas los colores y el disefio del software es adecuado y
[lamativo, también se evidencia que hace parte de la universidad, dejando claro que RE-CO-RE
le ayudara en su proceso de formacion académica.

Figura 21

Novena pregunta de accesibilidad
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta de: ¢ El audio suena automaticamente y usted

si desea le puede bajar, pausar, silenciar o detener, con facilidad?

El 100% (41) de los estudiantes afirma que el sonido que trae el software es adecuado
para lo que esta visualizando, asi mismo se puede controlar y manejar segun los gustos del

usuario.

50
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Al evaluar de forma general la accesibilidad del software RE-CO-RE se evidencia que,
para los estudiantes, el disefio es adecuado y apto para las diferentes poblaciones o comunidades
que quieran pertenecer a la Universidad Nacional Abierta y a Distancia, asi mismo el aprendizaje

es accesible para todos y sin ningdn limite o barrera que impida iniciar a estudiar.

Resultados de la experiencia de usuario: Conveniencia

El tercer bloque de preguntas esta en caminada en evaluar la conveniencia, con el fin de
identificar si el software es adecuado para la comunidad universitaria, asi mismo conocer la
opinion de los estudiantes al navegar en una pagina que a futuro les brindara asesoria 'y
orientacion a personas de primera matricula de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia.

Figura 22

Primera pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ;Que tal fue la experiencia en la pagina RE-
CO-RE?

Para el 95% (39) de las personas la experiencia que tuvo con el software fue buena y
cumplio con las expectativas del estudiante, resaltando que era la primera vez que la usaba y sin

previos conocimientos.
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Figura 23

Segunda pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ;Cémo calificarias la facilidad de navegar en
la pagina re-co-re? De uno a cinco donde 1 es malay 5 es excelente

Al observa el grafico donde uno es pésimo, dos es malo, tres es regular, cuatro bueno y
cinco excelentes; el 51.2% (21) de personas indican que fue una experiencia excelente y de ayuda
en su inicio académico; para el 36% de los estudiantes la experiencia fue buena; dejando énfasis
en que el software es facil y de adecuada navegacion para el usuario.

Figura 24

Tercera pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: Teniendo en cuenta que has utilizado y

navegado dentro de la pdgina RE-CO-RE, ¢la recomendaria a otros estudiantes?



53

El 100% de los estudiantes recomendarian el software, ya que dentro de los comentarios
recibidos dicen RE-CO-RE es el primer acercamiento a una plataforma virtual y les ayudaria a
iniciar adaptarse y a entender como es el medio en el que se han inscrito y van a comenzar poco a
poco.

Figura 25
Cuarta pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢ Qué fue lo que le resulto mas dificil al
momento de navegar en la pagina? ¢Si su respuesta es nada, Cuéntenos que le resulto més facil al
momento de navegar en la pagina?

Para el 100% de las personas navegar en el software fue facil y no presenta ningln
inconveniente a la hora de ingresar y navegar, sin embargo, a la hora de usarlo en celulares se

dificulta el acceso y no es practico el manejo.
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Figura 26

Quinta pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢Que le resulto mas facil al momento de
navegar en el software RE-CO-RE?

En general para la poblacion el manejo, acceso y navegacion del software es facil y
entendible para todos los estudiantes de primera matricula, siendo dindmico y llamativo al
momento de ingresar.

Figura 27

Sexta pregunta de conveniencia
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Los pasos para saber ingresar y demas informacién importante del centro

Otros métodos para ingresar
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Nota: Las respuestas que se ven a continuacion hacen referencia a la pregunta: ;Que aprendio al
usar el software RE-CO-RE?

Para los usuarios que participaron en la encuesta, el aprendizaje fue muy significativo ya
que se evidencia que cada uno logro aprender diferentes maneras y formas de ingresar y navegar
en el software RE-CO-RE, dejandoles una idea de como es la plataforma académica y como
acceder a esta de manera adecuada.

Figura 28

Séptima pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: El posicionamiento de los mensajes, imagenes,
audios, videos, lenguaje de sefias, ¢ fue el adecuado?

Para el 100% de la poblacion el software presenta un adecuado posicionamiento de
informacidn para todo el publico, siendo esto ordenado y manejable a la vista de los

participantes.
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Figura 29
Octava pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢ Las indicaciones que se muestran para
navegar son claras y precisas?

El 100% de los participantes evidencian que el aprendizaje fue adecuado y oportuno a la
hora de navegar, ya que las indicaciones fueron claras y precisas.

Figura 30

Novena pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ;¢ Como calificaria la velocidad de la pagina
RE-CO-RE?

La velocidad para el 92% de la poblacion fue la adecuada y la respuesta al seleccionar fue

rapida y eficaz.
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Figura 31

Decima pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ¢Usted considera que la pagina RE-CO-RE le
ayuda al estudiante a entender el aprendizaje virtual?

Para la poblacion académica de primera matricula, el software efectivamente ayuda al
estudiante en su proceso de ingreso y le ensefia a navegar de manera adecuada en las plataformas
académicas.

Figura 32

Decimo primera pregunta de conveniencia
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Nota: La ilustracion hace referencia a la pregunta: ;Considera que la pagina tiene toda la

informacion y respuestas necesarias?
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Para el 95% de los estudiantes el software cumple con toda la informacion y le brinda al
estudiante los datos pertinentes en el acceso y manejo de esta.

El software RE-CO-RE le brindo a los estudiantes en general una experiencia de usuario
favorable ya que las preguntas contestadas evidencian que la pagina cumple con el objetivo de

orientar a los estudiantes en su proceso de formacion académica virtual.
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Andlisis de la experiencia de usuario para el software RE-CO-RE considerando los criterios

de usabilidad, accesibilidad y conveniencia.

Proceso de recomendacion de disefio de usuario para el software RE-CO-RE.

El proceso de recomendacion se realizo teniendo en cuenta tres pasos esenciales dentro del
trabajo investigativo, que fueron:
1. Identificacidn de procesos para ser mejorados:

Debido a que el software supero las primeras pruebas iniciales para que sea debidamente
entregado y avalado por la UNAD, la segunda etapa era validar si este funcionaba de manera
adecuada en la plataforma y como los estudiantes inician su proceso de formacién virtual sin un
aprendizaje previo, para esto se hizo necesario la adecuada validacion de la experiencia de
usuario y asi poder determinar si habia 0 no aspectos por mejorar al navegar en el software en los
diferentes aparatos tecnoldgicos que brinden acceso a la plataforma virtual. Dentro de este primer
paso fue importante crear un objetivo de mejora, en donde evidencia a donde se quiere llegar a la

hora de realizar la validacion de experiencia de usuario.

Objetivo de mejora | Determinar si el software RE-CO-RE tiene alguna oportunidad de

mejora en su navegacion.

Problemas que se identificaron:
e Dificultad a la hora de ingresar al software RE-CO-RE por diferentes dispositivos

tecnolégicos.

Observacion general:
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Es importante que desde la universidad se genere una app que sea accesible desde la
plataforma de la UNAD o desde los play store o app store para facilitar su accesibilidad desde

el momento de la legalizacion de la matricula.

Para el segundo paso y enfocado como tal en la visualizacion de la pagina, se crea un objetivo de

mejora el cual se debe tiene en cuenta a la hora de ingresar al software RE-CO-RE.

Objetivo de mejora | Identificar si al ingresar el usuario entiende y comprende de manera
adecuada la induccidn virtual, siguiendo los pasos que se dan a conocer

dentro de la pagina RE-CO-RE.

Problemas que se identificaron:
e En ocasiones los videos de apoyo que salen de lenguaje de sefias son lentos y no

permiten una adecuada visualizacion.

Observacion general:
Es importante que el software les permita a los estudiantes ver el contenido de manera rapida y
eficaz, debido a que si la pagina no carga adecuadamente, los videos de apoyo no funcionan o

salen de manera inentendible.

Teniendo en cuenta los objetivos anteriores se quiere tener en cuenta como es el
funcionamiento general del software y si esta apto para cualquier tipo de persona que ingresa a
estudiar a la Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD, en donde se realiza un objetivo

de mejora que ayude a identificar si la experiencia es 0 no apta para cualquier usuario.
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Objetivo de mejora | Conocer cuales son las posibles falencias que a nivel general el
software presenta para cualquier usuario que acceda a vivir por primera

vez una experiencia de aprendizaje virtual.

Problemas que se identificaron:
e La pagina deberia contar con audio, contenido de lectura y lenguaje de sefias, todo el
tiempo, para que este también permita direccionar o guiar al estudiante dentro del
sistema inclusivo generando mas oportunidades y menos barreras a las personas que

tienen alguna discapacidad.

Observacion general:
Es importante que el software no tenga barreras para las personas con alguna discapacidad, ya
que al ingresar a la universidad a distancia se debe procurar brindar mas facilidad que

dificultad.

2. Procesos actuales del software RE-CO-RE:

Para la evaluacion de experiencia de usuario, se crea un formato que permita identificar
las oportunidades de mejora que pueda tener el software al momento en que el estudiante de
primera matricula de la UNAD ingrese al aplicativo. Teniendo en cuenta su funcionamiento, las
adecuadas instrucciones de ingreso y la informacion pertinente dentro de su proceso de induccién
inicial.

A continuacion, se da a conocer un diagrama de actividades y como estas fueron

desarrolladas, hasta llegar a su finalizacion.

Notacién Descripcion

‘ Inicio del proceso
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Actividad/ Tarea

@ Fin del proceso

Grupo que realiza la actividad/ tarea

<loA>

llustracion Diagrama de actividades

E i Conceplualizaciin,
—— kapl — crilerios, iEcnicas,

comparaciion v ehcciin.

Amilisis de la
o | . experiencia de usuario
matricale el © ' pana el software RE- =

Duitama CO-RE

Estudiantes de primera

<o >

. Definicion
dectapas | * Etapal » Instrumentp ———

» Etapa 3 - Resultados

Nota: El diagrama evidencia los pasos que se tuvieron en cuenta para llegar al analisis de la

experiencia de usuario.

Recomendaciones:

Frente a la usabilidad de la experiencia de usuario se evidencia que el software es facil de
manejar, tiene un adecuado uso de colores y presenta informacion relevante para la induccion.
Esto siendo relevante ya que el software debe mantener parametros que sean adecuados para que
los estudiantes se sientan motivados para estudiar de forma virtual.

En la accesibilidad se recomienda que se mantenga una constante actualizacion a los
audios y videos que hacen parte del software de acuerdo con la dindmica que se vaya generando

al interior de la universidad. De igual forma seguir implementando informacion relevante y de
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interes, con el fin de que los estudiantes la encuentren llamativa y sea de su agrado la induccion
virtual que se ofrece.

La conveniencia permite que el software sea apto, por ende, se recomienda que la pagina
continue con su sistema inclusivo ya que esto les permite a mas personas acceder a la educacion.
Resaltando que la informacion y los medios de comunicacion que se ofrecen para las personas
que tienen alguna dificultad sea entendida o comprendida de tal manera que puedan navegar de
manera correcta en el software, desde que inician hasta el final del recorrido.

Finalmente se recomienda que el software sea implementado a nivel nacional para los
estudiantes de primera matricula, ya que este les ayudaria a entender de manera mas adecuada el
ingreso al campus, generando mas aprendizajes en cuanto a la virtualidad; permitiendo que todas

las preguntas, dudas e inquietudes sean resueltas antes de ingresar a la UNAD de manera formal.
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Conclusiones

La investigacion permitio establecer un instrumento para evaluar la experiencia de usuario y que
se pueda determinar si es 0 no favorable su uso en medios educativos virtuales, teniendo en
cuenta que para algunas personas el cambio de la presencialidad a la virtualidad es complicado de
entender.

En la construccion del instrumento se logré una evaluacion mas completa para el
software, debido a que se evallan tres aspectos que son fundamentales para conocer como fue la
experiencia de usuario.

Al momento de aplicar el instrumento los estudiantes asistieron de manera voluntaria y
ayudaran de manera positiva al proceso, entrando a la pagina y viviendo por primera vez una
experiencia netamente virtual.

Las tres fases evaluadas recopilaron informacién importante, que permitié conocer como
los estudiantes navegan en una pagina y como los recursos que se implementaron fueron de gran
ayuda en el acceso y manejo dentro de esta, asi mismo se logr6 identificar que el software
permite un acceso dindmico y flexible para que se use correctamente y cada persona pueda
acceder a la informacion que quiere recolectar o saber antes de iniciar a navegar en el campus de

la universidad.
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