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Resumen
En las instituciones educativas del municipio de San Juan de Pasto (Narifio, Colombia) se
identificaron problemadticas relacionadas con la salud mental y las interacciones sociales de los
estudiantes asociadas al uso inadecuado de tecnologias digitales. La investigacion aplicada se
enmarcé en estas prioridades locales y en los Objetivos de Desarrollo Sostenible, mediante una
intervencion tecnoldgica centrada en el usuario. Se realizé una Revision Sistemdtica de Literatura
para identificar el estado del arte y, a partir de ella, se desarrollaron herramientas metodolégicas
(entrevistas, arquetipos, andlisis de necesidades) que sustentaron el disefio de un prototipo de alta
fidelidad. La plataforma fue concebida con criterios de accesibilidad, usabilidad y funcionalidad,
integrando recursos de aprendizaje, gestion escolar, funciones de control parental y propuestas de
inteligencia artificial para apoyar la identificacion temprana de riesgos socioemocionales. La fase
de validacion, realizada con estudiantes, docentes y padres de familia, evidenci6 aceptacion y
pertinencia del prototipo, y generd hallazgos sobre necesidades reales y la usabilidad de las
distintas iteraciones. Los resultados muestran que una solucion digital disefiada desde el enfoque
UX puede articular lineamientos pedagdgicos y contribuir a mejorar procesos educativos y el
bienestar familiar. La documentacion se elabor6 de forma sistematica y se orient6 a la difusion y

alineamiento con politicas del Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacién.

Palabras clave: Experiencia de Usuario, Bienestar socioemocional, Control parental,

Inteligencia artificial, Educacion.



Abstract
Educational institutions in the municipality of San Juan de Pasto (Narifio, Colombia) have reported
problems related to students’ mental health and social interactions associated with the inadequate
use of digital technologies. This applied research project was framed within these local priorities
and aligned with the Sustainable Development Goals, proposing a user-centered technological
intervention. A Systematic Literature Review was conducted to identify the state of the art, which
supported the development of methodological tools such as interviews, user archetypes, and needs
analysis for the design of a high-fidelity prototype. The platform was conceived with principles of
accessibility, usability, and functionality, integrating learning resources, school management tools,
parental control functions, and artificial intelligence components to support the early identification
of psychosocial risks. The validation phase, carried out with students, teachers, and parents,
demonstrated strong acceptance and relevance of the prototype and generated insights into real user
needs and the usability of different design iterations. The results show that a digital solution
designed from a UX approach can effectively align with pedagogical guidelines and contribute to
improving educational processes and family well-being. The documentation was developed
systematically and oriented toward dissemination and alignment with policies from the Ministry of

Science, Technology, and Innovation.

Keywords: user experience, psychosocial well-being, parental control, artificial intelligence,

education.
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Introduccion

Los alcances tecnoldgicos actuales se integran dentro de diferentes sistemas sociales en
Colombia, ocasionando un impacto psicoldgico derivado del mal uso de dispositivos electronicos
por parte de los nifios. Esto representé un desafio que requirié una participacién activa de padres de
familia, la comunidad estudiantil y las instituciones educativas como actores involucrados, que
participaron en propuestas de disefio fundamentadas en estudios tedricos, generando resultados
derivados de préacticas efectivas en la investigacion de la experiencia de usuario.

Se evidencia una limitada cantidad de investigaciones en la ciudad de Pasto que analicen
este fendmeno psicosocial desde una perspectiva integral, lo que genera vacios en el conocimiento y
en la formulacién de estrategias adecuadas para enfrentarlo. Por lo cual se integra como base de
estudio a figuras destacadas como Donald Norman (1988), abordando desde el campo de la
psicologia la importancia de reconocer como los usuarios interactdan con los objetos cotidianos, lo
que generd nuevas visiones en el campo tecnoldgico y formé nuevos modelos mentales mediante
prototipos creativos para la generacion de una plataforma digital.

Con el fin de enriquecer el debate y fomentar la toma de decisiones informadas, la
participacion de los tres tipos de usuario permitié una reflexion critica sobre el uso y exposicion de
la nifiez a malos contenidos, viviendo experiencias interactivas guiadas mediante la implementacién
de un ecosistema interactivo con funciones de gestion de tiempo, control parental e inteligencia
artificial, presentes en un prototipo de alta fidelidad. Esto justifica el alto potencial de impacto en el
campo académico, psicoldgico y social de los estudiantes, con documentacion de hallazgos
obtenidos que constituyen una base para el disefio de nuevas lineas de estudio, asi como para la
elaboracidn de programas, politicas publicas o propuestas de UX que respondan de manera efectiva

a las necesidades detectadas.
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Planteamiento del Problema
Contexto Historico y Social

En la ciudad de Pasto, dentro de la cartogratia OIR—-UNAD y en el marco de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS), se priorizan problematicas relacionadas con influencias negativas
derivadas del uso inadecuado de redes sociales, el uso excesivo de dispositivos electrénicos, la
exposicion temprana a entornos digitales y la ausencia de estrategias institucionales que orienten un
manejo responsable de la tecnologia.

En la Institucién Educativa Casita de Suefios se identific la ausencia de una plataforma
digital propia y de lineamientos estructurados para la gestion pedagdgica mediada por tecnologia.
Como unico antecedente institucional, durante la emergencia sanitaria por COVID-19 se utilizaron
herramientas digitales inicamente para reuniones puntuales, sin consolidar un sistema educativo
digital permanente. Tampoco se han desarrollado programas de diagndstico, lo cual limita la
posibilidad de comprender de manera integral los efectos del entorno digital en su formacién.

La poblacion objetivo estd conformada por nifios entre 3 y 6 afios de edad, junto con
docentes y padres de familia. Se trata de usuarios que interactdan principalmente con teléfonos
moviles, tabletas y computadores, accediendo a contenidos digitales y herramientas disefiadas con
fines ludicos. Esta realidad plantea una doble dimensién problemaética: por un lado, el potencial
pedagdgico de la tecnologia; por otro, los riesgos asociados al uso excesivo, las distracciones
digitales, la dependencia temprana y las posibles afectaciones en el desarrollo social y emocional.

En este contexto, se evidencia la necesidad de realizar un andlisis estructurado que permita
identificar causas, consecuencias y vacios institucionales relacionados con el uso de la tecnologia
en educacion preescolar, con el fin de establecer bases s6lidas para una intervencion fundamentada
en criterios pedagdgicos y en principios de disefio centrado en el usuario.

Se realizaron entrevistas cualitativas exploratorias mediante Google Forms dirigidas a la
directora, docentes, padres de familia y estudiantes (véanse los Apéndices A y B), con el prop6sito

de identificar percepciones iniciales positivas frente a la personalizacion del aprendizaje y el acceso
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a recursos digitales, asi como preocupaciones relacionadas con la dependencia digital, distracciones

y brechas de acceso a recursos. Los hallazgos evidencian los siguientes resultados, presentados en

la Tabla 1.

Diagnoéstico y Analisis del Problema
Como se observa en la Figura 1, se delimité la problemadtica, identificando causas,
consecuencias, limitaciones y alcances relacionados del problema a la inclusion de productos

tecnolégicos en la educacion bésica.

Figura 1
Mapa mental de la problemdtica

Nota. Elaboracién propia.



15
Tabla 1

Sintesis del Mapa Mental y Percepciones

Categoria Sintesis de hallazgos

Presentimientos  Los usuarios reconocieron que la tecnologia los ayuda en sus procesos educati-
vos. Algunos padres manifiestan preocupacion por el uso excesivo de dispositi-
vos y sus posibles efectos en la salud emocional y social de sus hijos.

Contradicciones  Aunque el uso tecnoldgico favorece el rendimiento y la autonomia académica,
también genera distracciones, dependencia y dificultades sociales fuera del
entorno digital.

Creencias Algunas posturas de los usuarios adultos se centraron en el valor del contacto
directo y métodos convencionales de ensefianza; sin embargo, para la mayoria,
la tecnologia es necesaria para el progreso.

Observaciones Se plante6 como necesidad el control y orientacion en el uso digital, debido a la
baja motivacion de aprendizaje en algunos estudiantes y un uso mds frecuente
de videojuegos y redes sociales.

Descubrimientos Vacios de conocimiento: se dio prioridad al bienestar psicosocial de los es-
tudiantes. Esto requiere la implementacion de una plataforma educativa con
acompafiamiento pedagdgico y seguimiento familiar para evitar un uso inade-
cuado.

Nota. Sintesis elaborada a partir del andlisis del mapa mental y las percepciones recogidas en el contexto
institucional. Elaboracién propia.

Sintesis del Diagnostico

No existe una plataforma digital institucional.

No hay lineamientos claros sobre uso responsable de dispositivos.

Institucionalmente se reconoce el potencial pedagdgico de la tecnologia, pero se carece de
herramientas estructuradas.

Los padres de familia valoran la utilidad educativa, aunque manifiestan preocupacion por el
uso excesivo y posibles efectos negativos.

Los estudiantes muestran motivacion hacia los contenidos digitales interactivos.

Analisis Estructural del Problema
Como se observa en la Figura 2, el drbol de problemas permitié identificar de manera
estructurada las causas y consecuencias asociadas a la situacion diagnosticada.

El andlisis estructural permiti6 identificar las siguientes causas principales: ausencia de



Figura 2
Arbol de problemas

Nota. Elaboracién propia a partir del andlisis institucional.
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lineamientos institucionales para el uso digital; falta de una plataforma educativa estructurada;

escasa formacion en bienestar digital para padres y docentes; predominio del uso recreativo sobre el
uso educativo de la tecnologia.

Entre las consecuencias identificadas se encuentran: distraccién académica; riesgo de
dependencia temprana; dificultades en la gestion del tiempo digital; impactos potenciales en el
desarrollo psicosocial.

Si bien la tecnologia puede fortalecer habilidades digitales, autonomia y aprendizaje
colaborativo, su implementacién sin orientacion pedagdgica adecuada puede amplificar riesgos en
lugar de mitigarlos.

Se evidencia ademads un vacio de conocimiento respecto a los efectos a largo plazo del uso
intensivo de tecnologias emergentes en etapas tempranas del desarrollo, lo que refuerza la

necesidad de propuestas responsables y estructuradas desde el disefio.

Formulacion del Problema

La creciente integracion de dispositivos moéviles y redes sociales en la vida cotidiana de los
nifios transforma las dindmicas de aprendizaje y socializacién. Sin embargo, en la Institucién
Educativa Casita de Suefios no existe una estrategia digital estructurada que articule el potencial
educativo de la tecnologia con lineamientos de bienestar psicosocial y control del uso.

La ausencia de una plataforma institucional limita la posibilidad de orientar la experiencia
digital hacia fines pedagdgicos claros, dejando a los estudiantes expuestos principalmente a
entornos recreativos no regulados. Esta situacion puede incidir en distracciones académicas, uso
excesivo de dispositivos y dificultades en la construccion de hébitos digitales saludables.

Desde el enfoque de experiencia de usuario, se identifica la necesidad de disefiar una
solucién digital que no solo cumpla criterios de usabilidad y accesibilidad, sino que incorpore
principios de bienestar, supervision responsable y acompafiamiento pedagdgico. La problematica
no radica en la tecnologia en si misma, sino en la falta de estructura, control y orientacion en su

implementacion.
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Pregunta de Investigacion

(De qué manera el disefio y validacion de un prototipo de plataforma digital educativa,
basado en principios de experiencia de usuario y bienestar digital, puede contribuir a orientar el uso
pedagdgico de la tecnologia y favorecer el bienestar psicosocial en nifios de educacion preescolar

de la Institucién Educativa Casita de Suefios?

Justificacion

La presente propuesta permite sentar las bases de un proyecto centrado en la resolucion de
problematicas presentes en entornos tecnoldgicos, mediante el desarrollo de metodologias de
disefio centrado en el usuario, las cuales aportan un valor significativo en la construccidn de una
plataforma digital robusta. A partir del andlisis de causas y efectos dentro del contexto educacional
y familiar, definidos en la problematica y los objetivos, se plantea un enfoque de estudio dirigido al
grupo objetivo.

La falta de investigaciones relacionadas con la tecnologia en este contexto deja en evidencia
la necesidad de generar nuevos conocimientos abordados desde los desafios sociales y educativos
especificos de la Institucion Educativa Casita de Suefios, los cuales pueden ser atendidos mediante
propuestas adecuadas de UX. Con la informacién recopilada en la problematica y dando
continuidad a su andlisis para sustentar de manera clara los objetivos del proyecto, se aborda el
estudio en la bisqueda de una solucién centrada en la experiencia de usuario.

Se ha identificado un vacio de conocimiento respecto a estudios relacionados con la
tecnologia dentro de la institucidn, por lo cual se toman como referencia investigaciones cercanas
en la region y estudios relacionados con la definicion de la problemadtica. El desarrollo de
propuestas enfocadas en procesos especificos dentro del contexto de UX no se encuentra
formalmente enmarcado en el dmbito local, y al tratarse de una problematica de alta relevancia
social, puede dar inicio a nuevos campos de investigacion en la ciudad, orientados a mejorar la
experiencia de usuarios infantiles.

El proyecto se sustenta en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), realizando una
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contribucion directa al ODS 4: Educacién de Calidad. En este marco se contemplan normativas

vigentes del Estado colombiano como la Ley 115 de 1994, por la cual se expide la Ley General de
Educacién, fundamentada en una concepcién integral de la persona humana, su dignidad, sus
derechos y sus deberes, y que cumple una funcién social acorde con las necesidades e intereses de
la persona, la familia y la sociedad. Asimismo, se enmarca en la Ley 1804 de 2016, mediante la
cual se establece la politica de Estado para el Desarrollo Integral de la Primera Infancia de Cero a
Siempre, haciendo énfasis en la proteccion integral y la garantia del goce efectivo de los derechos
de los nifios y nifias desde los cero hasta los seis afos de edad.

De igual forma, el proyecto se alinea con el ODS 10: Reduccion de las Desigualdades, y
con la normativa relacionada con accesibilidad e inclusion, contemplando la implementacion de las
Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG), establecidas por World Wide Web
Consortium (W3C), en concordancia con la Resolucion MinTIC 1519 de 2020, que exige el
cumplimiento de estandares AA en su version 2.1. Estas normativas garantizan que los usuarios,
independientemente de sus discapacidades o condiciones sociales, tengan acceso inclusivo en
igualdad de condiciones dentro del entorno tecnoldgico.

El crecimiento y avance tecnolégico generado en los ultimos afios ha transformado la
manera en que las personas se relacionan con el entorno a nivel global. Segun datos de la
International Telecommunication Union (ITU), entre el afio 2005 y el afio 2023 el uso de internet
aumento del 16 % al 67 % de la poblacién mundial. En Colombia, los boletines del sector TIC
publicados por el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones evidencian que
millones de personas cuentan con acceso a dispositivos mdviles con conexion a internet, lo cual
refleja la alta exposicion de la poblacién a entornos digitales.

Dentro de este panorama se destacan los hallazgos del informe presentado por la
Universidad de los Andes, Tigo y Aulas en Paz (2024), titulado Riesgos y Oportunidades del Uso
de Internet para Nifias, Niiios y Adolescentes en Colombia, aplicado en 41 ciudades del pais
mediante una muestra de 5.718 nifios y nifias, 990 padres y madres de familia y 616 docentes en 87

instituciones educativas urbanas. La investigacion revelé que un porcentaje significativo de nifios y
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adolescentes pasa varias horas al dia en internet con fines de socializacion y ocio. Se evidenciaron

riesgos asociados como problemas en las relaciones sociales por exceso de uso, dificultades
académicas, exposicion a contenidos violentos o perjudiciales para la salud mental, asi como
situaciones de ciberacoso. También se identificé que un porcentaje considerable de menores ha
compartido informacién personal en linea y que existe una baja mediacién adulta, dado que menos
del 20 % de los padres utiliza herramientas para el control de tiempos y contenidos.

Estos resultados fortalecen la relevancia del problema desde una perspectiva integral,
evidenciando la necesidad de abordarlo mediante metodologias propias de la experiencia de usuario,
a través de soluciones de disefio que contribuyan a mejorar la calidad de vida de los nifios. La
importancia de resolver esta problemdtica no recae unicamente en el cumplimiento de los objetivos
propuestos, sino también en la inclusion de modelos formativos dirigidos a docentes y padres de
familia, quienes cumplen un papel fundamental en el acompafiamiento del uso tecnolégico.

A pesar de las cifras que evidencian problematicas asociadas al uso de dispositivos
electrénicos en Colombia, también se presentan datos alentadores: el 94 % de las nifias, nifios y
adolescentes utiliza internet con fines educativos y el 89 % afirma haber aprendido gracias al uso de
dispositivos electrénicos. Estos resultados permiten identificar el potencial que tiene el disefio de
una plataforma digital con enfoque social y pedagdgico, en contraste con entornos tecnoldgicos que
no contribuyen a mitigar las problematicas sefialadas.

El proyecto de investigacién aplicada se enmarca en una de las problemdticas priorizadas en
la ciudad de Pasto, Colombia, segun la cartografia nacional OIR-UNAD del Observatorio de
Investigacion y Resolucion (OIR) de la UNAD, y se articula con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible. El abordaje de esta problemadtica posibilita el desarrollo de soluciones tecnoldgicas
sustentadas en una investigacion profunda, apoyada en revision sistematica de literatura y en los
conocimientos adquiridos a lo largo de la maestria, los cuales serdn evaluados mediante las fases de
formulacidn, desarrollo y andlisis de resultados.

La pertinencia y proyeccion internacional de esta investigacion quedé validada con mi

participacidon como autor y expositor en el I Simposio Internacional Agenda del Disefio 20262030
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(Universidad de Palermo, Argentina, julio de 2025), evento donde se presentaron reflexiones sobre

alfabetizacion digital, inteligencia artificial educativa y disefio de experiencia de usuario como
herramientas para la reduccion de brechas en entornos formativos (Segura Cuenca, 2025). Dicha
participacion derivo en la publicacion oficial del aporte en los Cuadernos del Centro de Estudios en
Diseiio y Comunicacion (N.° 292, pp. 231-234, ISSN 1668-0227) y en el documento /30
Recomendaciones para el Futuro del Diseiio en América Latina (ISBN 978-950-9887-80-0) (véase
el Apéndice AN). Este reconocimiento externo a nivel internacional evidencia que la linea
investigativa desarrollada responde a necesidades reales y prioritarias, fortaleciendo la justificacion

académica, social y disciplinar del presente proyecto.
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Objetivos
Objetivo General
Diseiiar y validar la experiencia de usuario en un prototipo educativo de plataforma digital
potenciado por inteligencia artificial y control parental para el bienestar socioemocional en la

primera infancia

Objetivos Especificos
1. Caracterizar las necesidades, comportamientos y factores psicosociales asociados al uso de
dispositivos digitales en la comunidad educativa, a partir de revision documental y anélisis

contextual.

2. Definir los requerimientos funcionales y criterios de disefio del prototipo con base en el

andlisis de usuarios y los hallazgos del diagndstico.

3. Diseiiar la arquitectura de informacion y la interfaz del prototipo, integrando principios de

usabilidad, accesibilidad y disefio centrado en el usuario.

4. Validar y optimizar el prototipo mediante ciclos iterativos de evaluacion con usuarios y

analisis de retroalimentacion.



23

Fundamentacién Tedrica
Antecedentes

En los dltimos afos, el bienestar psicosocial en el contexto educativo ha cobrado especial
relevancia debido al aumento de problematicas asociadas a la salud mental, la convivencia escolar y
el rendimiento académico. Diversas investigaciones han evidenciado que los entornos educativos
requieren estrategias integrales que articulen tecnologia, acompafiamiento psicosocial y procesos
pedagdgicos, con el fin de fortalecer el desarrollo integral de los estudiantes.

A nivel internacional, estudios han analizado la implementacion de plataformas digitales
orientadas al apoyo emocional y al aprendizaje, destacando la importancia de incorporar principios
de experiencia de usuario (UX) en el disefio de soluciones tecnoldgicas educativas. Estas
investigaciones coinciden en que las plataformas digitales no deben limitarse a funciones
informativas, sino que deben promover interaccion significativa, accesibilidad, usabilidad y
acompafiamiento continuo, permitiendo a los estudiantes y docentes contar con herramientas que
faciliten la gestion emocional y el fortalecimiento académico.

En este contexto, diferentes investigaciones han demostrado que el disefio centrado en el
usuario mejora la aceptacion y el uso efectivo de herramientas digitales en entornos escolares. La
aplicacién de metodologias UX en el ambito educativo permite comprender las necesidades reales
de los usuarios, identificar puntos de dolor en la experiencia digital y proponer soluciones que
respondan a problematicas especificas del contexto escolar. La evidencia muestra que cuando las
plataformas son disefiadas considerando las caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales de los
estudiantes, se incrementa la participacion y se fortalece el proceso de aprendizaje.

A nivel nacional, diversas investigaciones han abordado la relacidn entre tecnologia
educativa y bienestar psicosocial, sefialando que, aunque existen multiples plataformas
institucionales, muchas de ellas presentan deficiencias en términos de usabilidad, accesibilidad y
pertinencia contextual. Se ha identificado que las soluciones tecnoldgicas implementadas en

instituciones educativas frecuentemente responden a necesidades administrativas, dejando en
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segundo plano el acompanamiento emocional y el fortalecimiento de habilidades socioemocionales.

Asimismo, estudios realizados en Colombia han evidenciado la necesidad de integrar
enfoques interdisciplinarios que articulen psicologia, pedagogia y disefio digital, con el propdsito
de desarrollar herramientas tecnolégicas que contribuyan al bienestar integral de la comunidad
educativa. Estas investigaciones resaltan que el disefio de plataformas digitales debe partir de
diagndsticos contextualizados, permitiendo que las soluciones respondan a probleméticas reales y
no a supuestos generalizados.

En el dmbito local, se han identificado limitaciones en el uso de plataformas digitales dentro
del contexto educativo, relacionadas principalmente con la falta de enfoque en la experiencia de
usuario, la ausencia de validacién con usuarios reales y la escasa integracion de componentes
psicosociales. Los diagndsticos previos evidencian que las herramientas tecnolégicas disponibles
no siempre logran generar apropiacion por parte de estudiantes y docentes, lo que reduce su
impacto en los procesos de aprendizaje y acompafiamiento emocional.

El andlisis del estado del arte permiti6 identificar que, aunque existen investigaciones sobre
bienestar psicosocial y sobre plataformas digitales educativas, son limitados los estudios que
integran ambos componentes desde una perspectiva de experiencia de usuario y validacion
mediante prototipos. Esta brecha evidencia la necesidad de desarrollar investigaciones aplicadas
que no solo analicen la problematica, sino que propongan y validen soluciones concretas.

Diversos autores coinciden en que la experiencia de usuario en entornos educativos debe
considerar factores como facilidad de navegacion, claridad en la informacion, disefio intuitivo,
accesibilidad y pertinencia cultural. La literatura especializada enfatiza que la usabilidad no es
Unicamente un aspecto técnico, sino un componente estratégico que influye directamente en la
adopcidn y sostenibilidad de las herramientas digitales.

Ademads, investigaciones recientes han sefialado que el bienestar psicosocial influye
directamente en el desempefio académico, la permanencia escolar y la convivencia institucional. El
fortalecimiento de habilidades socioemocionales, el acompanamiento oportuno y la disponibilidad

de canales de apoyo digital pueden contribuir significativamente a la prevencion de problematicas
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asociadas al estrés, la ansiedad y el bajo rendimiento académico.

El andlisis comparativo de antecedentes internacionales, nacionales y locales evidencia que
la mayoria de estudios se concentran en el diagndstico o en la implementacién tecnoldgica, pero
pocos desarrollan procesos completos que incluyan disefio, prototipado y validacién centrados en el
usuario. Esta situacién refuerza la pertinencia de investigaciones aplicadas que integren
metodologias de UX con enfoque en bienestar psicosocial y aprendizaje.

En consecuencia, los antecedentes revisados sustentan la necesidad de disefiar y validar un
prototipo de plataforma digital orientado al bienestar psicosocial y el aprendizaje en el contexto
educativo, incorporando principios de experiencia de usuario y procesos de evaluacién que
permitan garantizar su pertinencia, usabilidad y funcionalidad.

En el marco del I Simposio Internacional Agenda del Disefio 2026—2030, organizado por la
Universidad de Palermo (Argentina), se presentaron aportes como publicacion oficial, con el titulo
Alfabetizacion digital e IA educativa, publicado en los Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacion (N.° 292, pp. 231-234, ISSN 1668-0227).

Se postuld la alfabetizacion digital como derecho fundamental, la incorporacion de
metodologias 4giles en plataformas educativas adaptativas y se plante6 el diseio de experiencia de
usuario como eje transformador para reducir brechas de inclusién y accesibilidad en contextos
educativos (Segura Cuenca, 2025).

Este trabajo, en conjunto con la participacién de 527 académicos y profesionales de 15
paises, constituye un antecedente directo del presente documento, en tanto los principios alli
enunciados sobre UX ético, accesible y centrado en las necesidades del estudiante, fundamentan el
disefio del prototipo propuesto para la Institucion Educativa Casita de Suefios. Adicionalmente, el
resumen del proyecto de investigacion aplicado fue publicado en el volumen (p. 307), validando la
pertinencia del problema planteado dentro del contexto académico internacional.

A continuaciodn, se presentan antecedentes especificos obtenidos y organizados por lineas
temdticas relevantes en la investigacion.

HCI y Bienestar Digital
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En los dltimos afios, la investigacion internacional ha evidenciado un creciente interés por el

desarrollo y evaluacién de soluciones digitales orientadas al bienestar psicolégico mediante
enfoques de interacciéon humano-computador (HCI). En este contexto, Balcombe y De Leo (2022)
analizan el papel de la interaccion humano-computador en el &mbito de la salud mental digital,
destacando la importancia del disefio centrado en el usuario, la usabilidad y la accesibilidad como
factores determinantes para la efectividad de intervenciones tecnoldgicas en poblaciones
vulnerables. El estudio subraya que la experiencia de usuario influye directamente en la adherencia
y en los resultados percibidos por los usuarios.

De manera complementaria, Limpanopparat, Gibson y Harris (2024), en una revision
sistemdtica sobre chatbots psicoldgicos, examinan el nivel de participacion, actitudes y efectividad
de estas herramientas. Sus hallazgos indican que la aceptacién y el compromiso del usuario
dependen significativamente de la claridad de la interfaz, la percepcion de utilidad y la experiencia
interactiva.

En la misma linea, Otero-Gonzalez et al. (2024) realizan una revision sistematica sobre
agentes conversacionales para el cribado de depresion, concluyendo que, aunque las tecnologias
muestran potencial, su éxito estd condicionado por el disefio de la interaccién y la validacién
rigurosa con usuarios reales.

Asimismo, Cus et al. (2021), a través de un estudio cualitativo con adolescentes, exploran
las percepciones sobre el uso de aplicaciones méviles para la gestion de conductas de riesgo. Los
resultados evidencian que los jovenes valoran interfaces intuitivas, lenguaje cercano y sensacion de
acompafiamiento, elementos que refuerzan la necesidad de enfoques centrados en la experiencia de
usuario en intervenciones digitales orientadas al bienestar.

Por su parte, Zhou et al. (2023) analizan los factores que influyen en la participacion de
usuarios en comunidades digitales de salud desde el modelo estimulo-organismo-respuesta,
concluyendo que el entorno digital, la percepcion de apoyo y la calidad de la interaccién determinan
el nivel de involucramiento. Estos hallazgos refuerzan la relevancia del disefio estratégico de

plataformas digitales cuando se busca fomentar bienestar y aprendizaje en entornos virtuales.
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Tecnologias Digitales y Bienestar Psicosocial

Diversos estudios han examinado la relacion entre el uso de tecnologias digitales y el
bienestar psicosocial. Kross et al. (2021) realizan una revision critica sobre redes sociales y
bienestar, identificando tanto beneficios como riesgos asociados al uso intensivo de estas
plataformas. Los autores sefialan que la experiencia digital puede impactar el estado emocional
dependiendo del contexto de uso y del disefio de interaccion.

De manera similar, O’Day y Heimberg (2021) desarrollan una revision sistematica sobre el
uso de redes sociales, ansiedad social y soledad, evidenciando la complejidad de los efectos
psicoldgicos del entorno digital. En esta linea, Ryding y Kuss (2020) examinan medidas objetivas
en la evaluacion del uso problemdtico del smartphone, mientras que Nawaz (2024) propone un
modelo conceptual para diferenciar entre uso funcional y uso problemético de dispositivos mdviles.

Estos estudios aportan fundamentos para comprender la necesidad de disefiar plataformas
que promuevan un uso saludable y orientado al bienestar. Pertegal-Vega, Oliva-Delgado y
Rodriguez-Meirinhos (2019), mediante una revision sistematica sobre experiencias de uso en redes
sociales, proponen una taxonomia que permite comprender las distintas formas de interaccion
digital. Este aporte resulta relevante para el disefio de entornos educativos digitales que integren
componentes psicosociales sin reproducir dindmicas de riesgo.

En conjunto, estas investigaciones evidencian que el disefio de plataformas digitales debe
considerar tanto la dimension tecnoldgica como los impactos psicosociales derivados de la
interaccion, especialmente en poblaciones jovenes.

IA y Salud Mental Digital

El desarrollo de inteligencia artificial aplicada al 4mbito de la salud mental ha generado
nuevas posibilidades para la deteccion, el acompafiamiento y el seguimiento de procesos
psicolégicos. Chen et al. (2022) analizan el uso del aprendizaje automaético en psiquiatria de
precision, destacando el potencial de los sistemas inteligentes para apoyar procesos de evaluacion y
toma de decisiones.

Koutsouleris et al. (2022) plantean un andlisis sobre la transicion de la promesa a la practica
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en la implementacion de inteligencia artificial en salud mental, sefialando la necesidad de marcos

éticos, validacion empirica y enfoques centrados en el usuario. De igual forma, Adamopoulou y
Moussiades (2020) presentan una revision sobre la evolucion tecnoldgica y aplicaciones de los
chatbots, mientras que Saheb, Sidaoui y Schmarzo (2024) analizan la convergencia entre
inteligencia artificial y plataformas sociales desde una perspectiva bibliométrica.

Estos estudios coinciden en que, aunque las tecnologias emergentes ofrecen oportunidades
significativas, su implementacion efectiva requiere procesos de disefo iterativo, validacion con
usuarios y consideracion de factores éticos y contextuales. En el &mbito educativo, estas
condiciones resultan fundamentales cuando se busca desarrollar prototipos digitales orientados al

bienestar psicosocial y al aprendizaje.

Marco Teorico y Conceptual
Revision Sistemdtica de Literatura (RSL)

Se desarrolld la técnica de Revisidon Sistematica de Literatura (RSL), con la finalidad de
identificar el estado del arte y, a través de este, analizar los aportes que pueden ser de utilidad para
el proyecto de investigacion aplicado en una experiencia de usuario mejorada para los estudiantes.
Los resultados obtenidos en la investigacion construyen bases solidas de conocimiento en la
generacion de una plataforma digital con principios de disefio centrado en el usuario y orientadas
hacia la bisqueda de una solucién tecnolégica que destaque por su accesibilidad, usabilidad y
funcionalidad para resolver los problemas presentes.

Mediante la integracién de herramientas innovadoras como la inteligencia artificial,
funciones de control parental y herramientas de aprendizaje y gestion de tiempo de uso, la RSL
permite articular técnicas de andlisis de datos con dispositivos digitales y redes sociales actuales,
que son usadas por la poblacién objetivo entre 3 y 17 afios de edad.

Preguntas de Indagacion
(De qué manera la experiencia de usuario, presente en las redes sociales, influye la salud

mental de los nifios y adolescentes en las instituciones educativas de la ciudad de Pasto?



29
(En qué forma puede ser implementada la inteligencia artificial dentro de una plataforma

digital, con la finalidad de gestionar el tiempo y reducir los efectos negativos por el uso inadecuado
de los dispositivos moéviles en las instituciones educativas de Pasto?

(Qué funciones de seguridad, control parental y autogestion de la informacion son
requeridas para ser implementadas en el desarrollo de una red social integrada a las plataformas
educativas, utilizadas por los estudiantes en los colegios de Pasto?

Protocolo RSL

Bases de datos ScienceDirect, Academic Search Ultimate, Dialnet Plus.
Criterios de inclusion

Poblacion

Estudios que analicen el uso de redes sociales por estudiantes de entre 3 y 17 afios de edad.
Fecha de publicacion

Estudios publicados en los tltimos 7 afos (2019-2026), garantizando una correcta
contextualizacion entre los componentes de las instituciones educativas, estudiantes y las redes
sociales actuales.

Idioma

Publicaciones realizadas en los idiomas inglés y espafiol.
Tipo de publicacion

Tesis y trabajos de investigacion de grado o posgrado relacionados con temas relevantes
para el objeto de estudio.

Libros y contenidos académicos centrados en experiencia de usuario.

Estudios de caso exitosos.

Articulos cientificos confiables y revisados por pares.

Métodos de investigacion

Investigaciones relacionadas con redes sociales donde se apliquen métodos cuantitativos y

cualitativos.

Estudios de evaluacion sobre la percepcion y relevancia de las redes sociales, con
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mediciones sobre el nivel de satisfaccion y afinidad al usar las principales redes sociales actuales.

Desarrollo de estrategias para llevar un pensamiento de disefio que genere informacion
relevante para cada una de las fases de investigacion.

Estudios controlados donde se evidencie el como se abordd y se obtuvieron los resultados
del impacto de las redes sociales en la salud mental.

Relevancia

Estudios que contemplen la aplicacion del disefo de experiencia de usuario en las redes
sociales.

Estudios que consideren aspectos cognitivos, usabilidad, accesibilidad, interaccion y disefio
visual de las redes sociales.

Investigaciones sobre disefio de experiencia de usuario, centradas en el impacto digital y las
consecuencias psicoldgicas en nifios y adolescentes.

Publicaciones centradas en el desarrollo de aplicaciones mdviles que tengan como objetivo
la reduccién del impacto psicosocial y adiccidon provocados por el uso excesivo de dispositivos
electrénicos.

Documentacién que evidencie los peligros, situaciones de abuso y violencia infantil en las
redes sociales.

Articulos y libros relacionados con el disefio de aplicaciones méviles que incluyan
herramientas para el control parental y autogestioén de dispositivos electrénicos.

Estudios centrados en desarrollar aplicaciones mdviles con caracteristicas de una red social.

Publicaciones que incluyan el desarrollo de herramientas con inteligencia artificial,
centradas en gestion y control de la informacion.

Cadenas de bisqueda

User Experience.%R UX.®ND "social media.’R "social networks.*ND "mental
health.’R "psychological effects.AND .2ddiction.%R .®*cessive use.‘ND
.¢ffects.%R consequences.:ND ¢hildren.°R .2dolescents"

User Experience.%R UX.AND "social media.%R "social networks.AND



"safety.oR "protection.AND .e®ducational institutions.®R "schools.AND

¢hildren.%R "minors"
User Experience.®R UX.AND User Interface.°R UI.AND "mobile

applications.’R .2pps.®ND "social media use.R "screen time.AND "parental

control.’R "self-management"
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Figura 3
Revision Sistemdtica de Literatura

Nota. Revision Sistematica de Literatura mediante el modelo PRISMA. Elaboracion
propia.
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Referenciacion e Indagacion Bibliografica

Henschel (2020) sefala que la salud mental de los nifios y adolescentes puede verse
beneficiada cuando se realizan experiencias centradas en lo cognitivo y emocional dentro de las
redes sociales, ya que al interactuar con otras personas deben desarrollar empatia por los demads y
recibir también un apoyo emocional que los haga sentir en un entorno seguro. Incluir disefios
interactivos que promuevan la interaccion humano-computador (HCI) basada en estudios de
neurociencia puede ayudar a comprender mejor el impacto psicolégico en los usuarios.

La forma en que se personalizan las interacciones influye en la salud mental de los usuarios.
Saheb (2024) hace mencion a que los sistemas de recomendacion que predicen las preferencias de
un usuario pueden sugerir contenido relevante y participar en interacciones en vivo. En contraparte,
también se menciona que la falta de transparencia sobre como estos algoritmos realizan sus
predicciones puede erosionar la confianza del usuario. Esto aclara que debemos prestar atencion a
como se comportan los algoritmos y que los nifios y adolescentes comprendan de forma facil y
clara el porqué de estas recomendaciones de contenido en la plataforma digital.

Javaid et al. (2022) definen que el Internet of Behavior (IoB) se ocupa de recopilar, analizar
y utilizar informacién sobre el comportamiento humano para modificarlo positivamente. Esto
permitiria analizar los patrones de comportamiento que se presentan al interactuar con la
plataforma, ayudando a comprender mejor coémo determinados comportamientos y acciones afectan
positiva o negativamente el estado mental de los estudiantes.

Segtin Amaro (2021), las redes sociales, al tener un alto potencial de adiccion de uso,
evidencian que la exposicion frecuente a factores estresantes, incluidos aquellos que un individuo
no puede evitar o controlar, puede provocar una hiperactivacion de la respuesta al estrés a lo largo
de la vida. Estos factores, mezclados con el acceso de menores de edad a informacion de adultos,
pueden influenciarlos de manera negativa al verlos inmersos en problemdticas en las que un nifio no
deberia estar, generando problemas como ansiedad o depresion.

Adamopoulou (2020) menciona que los chatbots pueden actuar como asistentes

emocionales, proporcionando apoyo y recursos que pueden influir positivamente en la salud mental



34
de los usuarios. Esto sugiere que una experiencia de usuario bien disefiada, que incluya

interacciones con chatbots, puede ayudar a mitigar los efectos negativos de las redes sociales en la
salud mental de los nifios y adolescentes.

Se afirma por Koutsouleris et al. (2022) que las implementaciones de inteligencia artificial
en los sistemas de salud mental podrian considerar la combinacion inteligente de recursos con las
necesidades de una persona. Los sistemas de apoyo auxiliares que utilizan IA conversacional
podrian brindar apoyo emocional e informativo preclinico a personas sin un camino o capacidad
para acceder a la atencién formal. Esto evidencia que los algoritmos utilizados por las inteligencias
artificiales pueden integrarse en redes sociales con el fin de identificar factores de riesgo y proponer
soluciones de apoyo psicoldgico que ayuden a mejorar las condiciones de vida de los nifios y
adolescentes.

Por su parte, Limpanopparat et al. (2024) hablan acerca de que la evidencia previa sugeria
que los chatbots de salud mental generalmente reciben aceptacién y son razonablemente percibidos
como utilizables por los usuarios en diversas condiciones y tipos de intervencion. También destaca
que la experiencia de usuario en herramientas digitales, como los chatbots, puede influir
significativamente en la aceptacion y el uso de estas tecnologias para la salud mental.

Nawaz (2024) resalta que el uso excesivo de smartphones y redes sociales puede llevar a
problemas de salud mental, como ansiedad y depresion, especialmente entre los jovenes. La
constante comparacion social y la busqueda de validacién a través de "likesc comentarios pueden
contribuir a una disminucion de la autoestima y a un aumento de la soledad.

Ryding y Kuss (2020) sefialan que el uso excesivo de dispositivos mdviles trae efectos
negativos en la salud mental de los jovenes, siendo los causantes de desarrollar sintomas de
depresion y ansiedad. Esto indica que la experiencia de usuario con la que estin disefiadas las redes
sociales actuales hace que los jovenes pasen demasiado tiempo en ellas.

Segun Kross et al. (2021), podemos relacionar el articulo con las consecuencias del uso
inapropiado de las redes sociales y como afectan la salud mental de los jévenes, haciendo énfasis en

que esto depende de quién las utiliza, como las utiliza y para qué las utiliza. Una experiencia de
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usuario bien disefiada y estructurada es crucial para reducir estas consecuencias e impulsar los

beneficios de las redes sociales.

De acuerdo con Chen et al. (2022), se puede deducir que la experiencia de usuario en estas
plataformas puede impactar la salud mental de los jévenes, ya que cualquier joven tiene acceso a
ellas y esto facilita que se expongan desde contenidos negativos hasta la adiccion. Ademads, si una
experiencia de usuario estd bien orientada, podria ayudar a detectar problemas como depresion,
anorexia u otros trastornos.

Basados en lo planteado por O’Day y Heimberg (2021), podemos plantear que el uso
excesivo de las redes sociales aumenta el riesgo de sufrir ansiedad social o de agravarla, asi como
de la soledad, principalmente en jovenes introvertidos que prefieren las comunicaciones en linea.

Razaque et al. (2022) sugieren que los modelos de difusién de informacién en las redes
sociales impactan a los usuarios en sus comportamientos, donde podemos identificar la presion
social y el contenido negativo. En base a lo expuesto por Balcombe y De Leo (2022), los desafios
de usabilidad para el aprendizaje automatico incluyen las habilidades y el tiempo suficientes
requeridos para desarrollar y ejecutar modelos, la falta de confianza de los usuarios en los modelos
y la lucha arraigada en el desacuerdo entre el aprendizaje humano y el aprendizaje automatico.

Zhou et al. (2023) sehalan que la interaccion persona-sistema se conceptualiza como el
grado en que los usuarios creen que pueden compartir informacién facilmente interactuando con las
funciones de la plataforma. Los usuarios pueden tener mayor empatia con el sistema, generando en
ellos satisfaccion y actitudes positivas hacia la plataforma digital.

Christner et al. (2022) sefialan que es fundamental que los datos de seguimiento contengan
informacidn sobre el uso del comportamiento en diferentes plataformas y el contenido real que han
visto las personas. El implementar la recopilacion de informacién de los nifios y adolescentes se
realiza con la finalidad de verificar qué comportamientos son perjudiciales para su salud mental. Es
importante resaltar que, si estas herramientas de recoleccién de datos son muy evidentes en la
usabilidad, los estudiantes pueden alejarse y mostrar falta de confianza, ya que pueden percibir que

se vulnera su privacidad.
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Jin et al. (2023) presentan una investigacion basada en las percepciones de los padres

respecto al uso de aplicaciones educativas por parte de los menores de edad. La primera categoria,
Aprender conocimientos y habilidades", es mencionada por un 43,22 % de los padres. La segunda
categoria es Reemplazar la compafiia de los padres y aliviar la falta de tiempo", con un 28,81 %. La
tercera categoria es "Los nifios lo disfrutan, estin relajados y entretenidos", con un 16,95 %. La
cuarta categoria es "Tener temas en comun con sus compaieros y mejorar sus habilidades de

interaccion social”, con un 11,02 %.

Analisis Tematico por Lineas de Investigacion
Tecnologia, Menores de Edad y Conductas de Riesgo

Como menciona Cus et al. (2021), investigar a profundidad las relaciones entre la
tecnologia y los menores de edad genera informacion de gran utilidad para la creacion de una
plataforma digital pensada en mejorar la salud mental de los estudiantes. Disefiar interfaces con
experiencias que consideren estas necesidades emocionales y cognitivas de los estudiantes puede
ayudar a que los menores puedan controlar mejor sus comportamientos de NSSI, que son uno de los
problemas actuales méds complejos de tratar en nifios y adolescentes. Es necesario que dispongan de
herramientas que les ayuden a tener un pensamiento critico sobre los posibles problemas
desencadenados por un mal uso de sus celulares.

Segin Wrzesiniska et al. (2021), los jovenes, en particular los adolescentes, son vulnerables
a la adiccion tecnoldgica debido a un menor autocontrol, problemas con la planificacion a largo
plazo y la incapacidad de minimizar el riesgo de conductas peligrosas o a menores competencias
sociales. Esto indica que la adiccion a la tecnologia tiene efectos peligrosos en las conductas de los
nifos y adolescentes, lo que resalta la importancia de desarrollar herramientas que ayuden a
mejorar el impacto negativo causado por el uso excesivo de dispositivos electrénicos.

Por otro lado, Pertegal-Vega et al. (2019) sefialan que el uso de redes sociales en los jovenes
ya es una experiencia normativa que constituye un nuevo escenario virtual que puede influir

potencialmente en su desarrollo psicoldgico y social.
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Dentro de los temas-eje mencionados en la investigacion de D’Ortenzio (2021), el cuarto

tema estd relacionado con las propuestas para disminuir los impactos negativos de las experiencias
lidicas inmersivas. Las normas, iniciativas y campaiias publicas destinadas a la concienciacién
sobre los riesgos se traducen en impactos positivos en la salud y calidad de vida de los usuarios.

Estudiar elementos presentes en redes sociales, como los avatares, es clave, ya que en esta
bisqueda de representacion los avatares desempefian un papel fundamental dentro de la dindmica
inmersiva que caracteriza a la sociedad contemporénea. Estos factores pueden ser determinantes en
el desarrollo de problematicas relacionadas con la autoestima de los nifios y adolescentes.

Criado (2021) sefiala que la disfuncion familiar grave estd asociada con el riesgo de
implicacion en bullying y ciberbullying y otros problemas mayores. Estos problemas relacionados
con la salud mental, evidenciados en el acoso y la violencia dentro de las redes sociales, necesitan
ser abordados desde el desarrollo de herramientas de apoyo especificas segiin cada caso presentado

por los estudiantes.

La Inteligencia Artificial y sus Alcances en UX

Henschel et al. (2020) destacan que la inteligencia artificial puede implementarse dentro de
las redes sociales si se aprovechan los avances sobre neurociencia y la posibilidad de disefiar
interacciones que trabajen en tiempo real. Esto puede generar la creacion de chatbots que ofrezcan
retroalimentacion al usuario basada en sus patrones de uso en la plataforma digital.

Saheb et al. (2024) sefialan que el nivel de experiencia de un usuario al interactuar con
asistentes de IA influye en las percepciones de utilidad y confianza. También mencionan que la IA
puede analizar patrones de uso y proporcionar recomendaciones personalizadas que ayuden a los
usuarios a gestionar su tiempo en redes sociales.

De acuerdo con Javaid et al. (2022), existe la posibilidad de realizar un IoB que trabaje en
conjunto con una inteligencia artificial. La inteligencia artificial, combinada con IoB, puede
analizar patrones de uso y ofrecer recomendaciones personalizadas sobre la gestion del tiempo en

plataformas educativas. Estas recomendaciones pueden ayudar a reducir ciertos patrones de uso
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toxico que hacen que los nifios y adolescentes se vuelvan dependientes de los dispositivos

electrénicos.

Por ejemplo, tal como lo senala Amaro et al. (2021), la inteligencia artificial puede
utilizarse para tratar los sintomas de adicciones a las redes sociales, creando herramientas que
permitan realizar intervenciones a nivel de poblacién para reducir la exposicion a factores
estresantes cronicos.

La investigacion destaca la importancia de la confianza en la interaccidn con chatbots, que
se puede lograr a través de un disefio amigable y humano, como lo indican Adamopoulou et al.
(2020). Un disefio que considere la apariencia y el comportamiento de los chatbots puede hacer que
la plataforma digital sea mds atractiva y segura para los menores.

En este sentido, Saura et al. (2021) hablan de la utilizacién de la Data-Driven Innovation
(DDI), donde los algoritmos se centran en la innovacion a través de la recopilacion de informacion
de los usuarios. Esta recoleccion y andlisis de grandes cantidades de datos pueden gestionarse
mediante una inteligencia artificial, permitiendo mayor precision, agilidad y segmentacion
organizada de los procesos.

Koutsouleris et al. (2022) sefialan que los algoritmos de inteligencia artificial basados en
registros médicos electronicos podrian informar tratamientos personalizados. Esta automatizacion
de procesos mediante inteligencia artificial puede determinar un futuro prometedor si se
implementa en las plataformas educativas.

Limpanopparat et al. (2024) explican que los chatbots pueden ayudar a los usuarios a hacer
un seguimiento de su tiempo de uso, sugiriendo que se puede hacer 1o mismo en una red social
usando la inteligencia artificial para que informe al usuario que ya lleva mucho tiempo en las redes
y le dé consejos sobre précticas saludables.

Nawaz (2024) destaca que la inteligencia artificial puede utilizarse para monitorear el uso
del tiempo en las redes sociales y ofrecer recomendaciones personalizadas para un uso mas
saludable.

Ryding y Kuss (2020) sefialan que el articulo puede relacionarse con el desarrollo de la
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inteligencia artificial para estudiar los patrones de uso de los jovenes a través de un "monitoreo

pasivo”, lo que seria muy util para que los usuarios puedan administrar mejor su tiempo en linea.

Kross et al. (2021) indican que la inteligencia artificial puede desarrollarse a partir de
herramientas con las que el usuario pueda administrar su tiempo en linea; la IA puede recordarle al
usuario el tiempo que lleva en linea y mostrar un anélisis de su uso.

Con base en lo planteado por Chen et al. (2022), se puede deducir que, a pesar de los
avances en la seguridad de la recopilacion de datos, atn existen riesgos de filtracion de informacion
privada. Se sugiere desarrollar funciones de machine learning que pueden ayudar a mejorar la
seguridad en la red social.

O’Day y Heimberg (2021) resaltan la importancia de considerar las diferencias culturales al
momento de usar las redes sociales, lo que sugiere que los controles parentales y las funciones de
seguridad deben adaptarse a las necesidades especificas de cada usuario joven.

Balcombe y De Leo (2022) sefialan que es importante que la interaccién
humano-computador (HCI) se incorpore mejor a los desarrollos tecnoldgicos para la salud mental
digital, lo que resulta en mayor calidad, seguridad y usabilidad.

Zhou et al. (2023) sefialan que se espera que la riqueza del contenido informativo, la riqueza
de expresion y la riqueza de la calidad de la informacién aumenten las expectativas individuales
sobre el desarrollo de la comunidad. La IA debe contar con una cualidad de confiabilidad bastante
alta, generando informacién real y de utilidad para que los estudiantes confien en el sistema.

Christner et al. (2022) definen que los datos centrados en el usuario pueden considerarse
informacion resultante de procedimientos aplicados para rastrear el comportamiento de los usuarios.
Esto aclara que es necesario implementar una inteligencia artificial que maneje de forma adecuada
esta informacidon mediante la creacion de algoritmos que ayuden a analizar los comportamientos y
contenidos dentro de la plataforma digital.

Cus et al. (2021) sefialan que los problemas potenciales en el uso de la tecnologia incluyen
tener que asegurar el acceso a Internet para ejecutar una intervencion, aplicaciones que tardan

mucho en cargarse o que ocupan mucho espacio de almacenamiento. La inteligencia artificial
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podria utilizarse para personalizar la experiencia del usuario, haciendo que la facilidad de uso

resulte de utilidad para que los estudiantes reduzcan el tiempo de uso.

Wrzesiniska et al. (2021) muestran que los juegos de computadora son un desafio para las
personas con discapacidad visual porque su uso requiere mas recursos de atencion y su efectividad
depende de la calidad y eficiencia del software de asistencia informatica. Una plataforma digital
donde pueden estar incluidos también videojuegos educativos puede generar retos de usabilidad y
accesibilidad que deben ser abordados de la mejor manera.

Pertegal-Vega et al. (2019) sefialan que diversos estudios han evaluado frecuentemente la
intensidad de uso, frente a otras medidas como el grado general de uso o el hdbito/rutina de uso.
Implementar herramientas de IA que ayuden a realizar este tipo de evaluaciones con seguimientos y
resultados precisos puede generar hibitos en los estudiantes que fomenten acciones mds saludables.

Al abordarse nuevas tecnologias como las experiencias inmersivas y emersivas, se debe
tener en cuenta que, segtin D’Ortenzio (2021), el desarrollo de aplicaciones innovadoras y nuevos
modos de interaccion humano-realidad debe orientarse a reducir los impactos negativos del uso
irresponsable de la tecnologia.

Urso et al. (2023) sefialan que, al implementar pruebas de uso, existen debates en torno a las
equivalencias o diferencias entre las pruebas realizadas de forma tradicional y las mismas pruebas
realizadas mediante computadoras o tabletas.

Criado (2021) busca determinar qué factores pueden proteger a los menores frente a esta
cibervictimizacion. La IA puede desempefiar un papel fundamental en la identificacion de
problemas como el ciberacoso, realizando acciones automatizadas que actiien de manera efectiva en

su prevencion.

Entornos Digitales Seguros
En un analisis de Henschel (2020) se determina que el estudio de la cognicion social puede
generar interacciones innovadoras y promover encuentros fluidos con la interaccién

humano-computador (HCI), lo que crearia un ambiente mds seguro y amigable para los usuarios, en
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donde la parte emocional juega un papel fundamental para que ellos puedan empatizar con la

interfaz y se sientan comodos utilizdndola.

Segtn esto, se debe tener en cuenta que, en las instituciones educativas, convergen personas
con diversidad cultural y pensamientos diferentes en cada individuo. Esto quiere decir que, al
desarrollar una red social, debe considerarse que tenga como cualidad esta flexibilidad de adaptarse
a los distintos usuarios que hagan uso de ella. También debe promoverse que estos entornos seguros
estén delimitados por la toma de conciencia de los usuarios sobre los usos correctos y los beneficios
que pueden obtener al utilizarla.

Se manifiesta que la transparencia y la ética en el uso de algoritmos, de acuerdo con el
andlisis de Saheb et al. (2024), deben cumplir un papel fundamental para generar la seguridad
necesaria en los usuarios y el funcionamiento del sistema. Las funciones de control parental que
permitan a los padres supervisar y gestionar el uso de la red social deben permitir, en nuestro
contexto, generar mayor control sobre el uso de los dispositivos en los colegios y establecer
protocolos de uso.

Javaid et al. (2022) analizan las aplicaciones centradas en el seguimiento de la salud,
citando que la aplicacion puede alertar sobre situaciones potencialmente peligrosas y sugerir
modificaciones de comportamiento. Podemos tomar este tipo de seguimiento para analizar la salud
mental de los estudiantes y promover interacciones que mejoren problematicas como las del
ciberacoso, personalizando una experiencia de usuario que resulte segura para su salud mental.

Las dreas investigadas por Amaro et al. (2021) estdn enfocadas en mejorar las
vulnerabilidades sociales. Estas vulnerabilidades se ven presentes en el uso de las redes sociales por
parte de menores de edad, ya que su seguridad puede verse expuesta no solo a otros usuarios dentro
del ecosistema, sino también a trastornos ocasionados por usar mal sus dispositivos.

Amaro et al. (2021) menciona en uno de los ejemplos del caso de estudio que la exposicion
cronica a multiples condiciones de vida adversas ha comprometido aspectos del funcionamiento
cognitivo y psicolégico. Es necesario implementar soluciones previas para este problema a nivel de

poblacién, implementando funciones de seguridad para que los menores no puedan acceder a
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contenidos inadecuados gracias a un control parental controlado por las instituciones.

Por otro lado, Adamopoulou et al. (2020) mencionan que es crucial implementar medidas
de seguridad y control parental en el disefio de chatbots. Esto incluye la capacidad de los padres
para supervisar las interacciones de sus hijos con la plataforma digital.

Dentro de las proposiciones planteadas por Saura et al. (2021) se dice que las estrategias
enfocadas a la automatizacion de datos a gran escala y la Data-Driven Innovation (DDI) deben ser
estandarizadas y examinadas para evitar abusos que puedan perjudicar la privacidad y los datos de
los usuarios.

De hecho, Koutsouleris et al. (2022) sefialan que los algoritmos propietarios han sido objeto
de criticas debido a su falta de transparencia y las amenazas derivadas de la vigilancia de big data.
Se debe considerar la logistica de la implementacion, ya que algunos pacientes pueden percibir que
el uso de datos confidenciales en modelos de IA es deshumanizador.

Koutsouleris et al. (2022) también exponen que las salvaguardas en la implementacién
deben ser consideradas, de modo que investigadores, desarrolladores y profesionales clinicos
lleguen a un consenso sobre cuanto error es aceptable para un modelo de aprendizaje automatico.
Esto permite entender que los estudiantes podrian tener herramientas que les ayuden en la
autogestion de su informacion.

Limpanopparat et al. (2024) se enfocan en que las herramientas digitales deben ser faciles
de usar y aceptadas por el usuario, lo que significa que una plataforma digital pensada para menores
siempre debe incluir un control parental para que los padres supervisen a los menores, ademas de la
autogestion para que cada usuario maneje su informacién de forma segura.

Por su parte, Nawaz (2024) destaca la importancia de implementar funciones de control
parental y herramientas de autogestion que permitan a los usuarios gestionar su tiempo y contenido.
Esto incluye la posibilidad de establecer limites de tiempo, recibir alertas sobre el uso excesivo y
tener acceso a recursos educativos que fomenten un uso responsable de la tecnologia.

Otero et al. (2024) mencionan que los sistemas de evaluacion cognitiva ayudan a empatizar

y generar una conexion emocional que puede implementarse a nuestros usuarios de la red social en
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un contexto educativo. Esta validacion puede asegurar una interacciéon mds segura y efectiva con los

usuarios.

Ryding y Kuss (2020) advierten en su estudio que es importante incluir sistemas de
monitoreo pasivo, lo cual puede ayudar a que el disefio de una red social lleve incluidas funciones
como alarmas y recordatorios que ayuden al usuario a administrar mejor su tiempo en linea.

Tal como lo sefiala Razaque et al. (2022) en su estudio, las debilidades de los modelos de
difusion de informacién pueden ser claves para desarrollar nuevas funciones de seguridad,
destacando la proteccion de la informacion, la supervision y la gestion tanto de los padres como de
los profesores.

Segtn el estudio de Zhou et al. (2023), un centro de salud ocupacional con una buena
interfaz de usuario, estructura de navegacion y presentacion visual puede hacer que sea mas
comodo y eficiente para los usuarios obtener la informacion y el conocimiento que necesitan.

Trevino y Karr (2012), Robin Bodo et al. (2017), Newstracker, Kleppe y Otte (2017), y
Christner et al. (2022) nos hablan acerca de que metodologias de seguimiento pueden
implementarse para la recopilacion de datos, en funcion de objetivos especificos. Proporcionan
criterios para evaluar herramientas de seguimiento, incluyendo caracteristicas de privacidad y
control que son esenciales para la seguridad en plataformas educativas.

La investigacion de Jin et al. (2023) permite conocer que la adopcion generalizada de
teléfonos inteligentes y tabletas ha alterado fundamentalmente la forma en que los padres participan
en los procesos de aprendizaje de sus hijos. Es necesario involucrar a los padres dentro de estas
nuevas interacciones tecnoldgicas, implementando el uso del control parental.

Para Cus et al. (2021), en su estudio es importante resaltar que las intervenciones deben
abordar las preocupaciones de los jovenes sobre la seguridad de los datos mediante la transparencia
sobre el uso de los datos de los usuarios y las politicas de almacenamiento de las aplicaciones. Cabe
resaltar que Wrzesinska et al. (2021) mencionan que el control parental no intrusivo podria ser una
forma de facilitar la revelacién del nifio, mientras que un bajo nivel de control parental no intrusivo

podria contribuir a la falta de apoyo y a un ajuste social reducido.
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En una investigacion de Pertegal-Vega et al. (2019) se encuentran estudios con andlisis

profundos donde el perfil del usuario puede conceder informacién valiosa sobre los usuarios,
basados en criterios como la exactitud, el estatus, el atractivo, entre otros elementos. Por esto se
habla sobre la percepcion de la privacidad online y la preocupacion por la privacidad, la
controlabilidad de la informacién personal, e incluso las creencias generales de confianza o riesgo
sobre la privacidad en la Red.

D’Ortenzio (2021) menciona que, implementando estrategias concretas destinadas a la
consecucion de una serie de objetivos, se puede mejorar la calidad de vida del grupo social
mediante una gestion mds responsable de los recursos disponibles. Implementar funciones de
control parental que permitan gestionar mejor la informacion de uso por parte de los estudiantes es
clave para el disefio de entornos digitales seguros.

Urso et al. (2023) exponen un debate respecto a como impacta en la memoria de trabajo el
uso de versiones digitales mediante dispositivos con pantalla, frente a las mismas pruebas en
versiones fisicas. Esta comparativa puede ayudar a entender mejor que los impactos nocivos
generados por el uso inadecuado de los dispositivos electronicos pueden intervenirse desde dos
aspectos: el primero, relacionado con la psicologia de los menores de edad; el segundo, a través de
ajustes en el disefio de la experiencia de usuario.

Sintetizando los analisis realizados dentro de los documentos revisados, se encontraron los
siguientes hallazgos importantes, donde se sintetizan los tres capitulos organizados dentro del
marco tedrico y del estado del arte. Los hallazgos obtenidos en la revision sistemadtica de 26

documentos sintetizan las respuestas a las siguientes preguntas de indagacion.
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Experiencia de Usuario (UX) y Salud Mental.

Apoyo emocional.. Henschel (2020) destaca que el impacto psicolégico positivo de los
nifios y adolescentes puede verse beneficiado al realizar experiencias centradas en lo cognitivo y
emocional, lo que ayuda a desarrollar una empatia por los demads y recibir también un apoyo
emocional que los haga sentir en un entorno seguro. Una experiencia de usuario que considere estos
aspectos puede potenciar espacios de validacion social y acompafiamiento emocional dentro de la
plataforma.

Adamopoulou (2020) sugiere que una experiencia de usuario bien disefiada, que incluya
interacciones con chatbots, puede ayudar a mitigar los efectos negativos de las redes sociales en la

salud mental de los nifios y adolescentes.

Adiccion y uso excesivo de dispositivos.. Amaro et al. (2021) relacionan estudios
enfocados en sintomatologias fisicas, que pueden ser adaptados para analizar las adicciones hacia el
uso excesivo de los dispositivos moviles. Es importante contemplar la creacion de herramientas que
permitan realizar intervenciones a nivel de poblacién para reducir la exposicion a factores
estresantes cronicos y crear factores protectores entre los mas vulnerables.

Nawaz (2024) resalta que el uso excesivo de smartphones y redes sociales puede llevar a
problemas de salud mental, como ansiedad y depresion, especialmente entre los jovenes.

Ryding y Kuss (2020) sefalan que el uso excesivo de dispositivos moviles trae efectos
negativos en la salud mental de los jévenes, siendo los causantes de desarrollar sintomas de

depresion y ansiedad.

Personalizacion y confianza en el sistema.. Saheb (2024) hace mencion a que los sistemas
de recomendacion que predicen las preferencias de un usuario pueden sugerir contenido relevante.
Debemos prestar atencion a como se comportan los algoritmos y que los nifios y adolescentes

comprendan, de forma clara y sencilla, el porqué de estas recomendaciones de contenido, lo que
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permite reducir algunos problemas de ansiedad y mejorar la satisfaccién en su uso.

O’Day y Heimberg (2021) sefialan la importancia de las diferencias culturales al momento
de usar las redes sociales y sus efectos en la salud mental de los jévenes.

Los diagnésticos psicoldgicos, como cuadros de ansiedad, depresion y adiccion a los
dispositivos tecnoldgicos, pueden tratarse al integrar en la plataforma digital funciones como
chatbots de soporte emocional, proponiendo interacciones que ayuden a controlar las emociones

mediante un uso personalizado que genere confianza en la plataforma.

Inteligencia Artificial (IA) y Gestion del Tiempo.

Personalizacion y optimizacion del uso.. Javaid et al. (2022) sefialan que existe la
posibilidad de realizar un Internet of Behavior (IoB) que trabaje en conjunto con una inteligencia
artificial. La inteligencia artificial, combinada con IoB, puede analizar patrones de uso y ofrecer
recomendaciones personalizadas sobre la gestion del tiempo en plataformas educativas. Estas
recomendaciones pueden ayudar a reducir ciertos patrones de uso téxico que hacen que los nifios y
adolescentes se vuelvan dependientes de los dispositivos electrénicos.

Nawaz (2024) destaca que la inteligencia artificial puede utilizarse para monitorear el uso

del tiempo en las redes sociales y ofrecer recomendaciones personalizadas para un uso mas

saludable.

Intervencion en patrones de uso adictivos.. Amaro et al. (2021) indican que la inteligencia
artificial puede utilizarse para tratar los sintomas de adicciones a las redes sociales, creando
herramientas que permitan realizar intervenciones a nivel de poblacion.

Wrzesiniska et al. (2021) sefialan que los jovenes son vulnerables a la adiccidn tecnoldgica
debido a un menor autocontrol, problemas con la planificacidn a largo plazo y la incapacidad de
minimizar el riesgo de conductas peligrosas.

Koutsouleris et al. (2022) sefialan que los algoritmos de inteligencia artificial podrian
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informar tratamientos personalizados. Esta automatizacién de procesos mediante inteligencia

artificial puede determinar un futuro prometedor si se implementa en plataformas digitales.

Integrar herramientas de inteligencia artificial en la plataforma digital permite una
personalizacion mds avanzada de uso. Estas propiedades de la IA ayudan a regular, prevenir y
resolver factores psicolégicos nocivos para los nifios mediante diagndsticos de uso y

recomendaciones adaptadas a sus patrones de interaccion.

Seguridad Digital y Control Parental.

Transparencia y herramientas de privacidad.. Treviiio y Karr (2012), Robin Bodo et al.
(2017), Newstracker, Kleppe y Otte (2017), y Christner et al. (2022) sefialan que metodologias de
seguimiento pueden implementarse para la recopilacion de datos, en funcién de objetivos
especificos. Estas herramientas proporcionan criterios para evaluar herramientas de seguimiento,
incluyendo caracteristicas de privacidad y control que son esenciales para la seguridad en
plataformas digitales.

Koutsouleris et al. (2022) sefialan que las implementaciones de IA en los sistemas de salud
mental podrian considerar la combinacion inteligente de recursos con las necesidades de una
persona. Los sistemas de apoyo auxiliares que utilizan IA conversacional podrian brindar apoyo

emocional e informativo preclinico.

Implementacion de control parental no intrusivo.. Limpanopparat et al. (2024) sefialan
que las herramientas digitales deben ser faciles de usar y aceptadas por el usuario, lo que significa
que una plataforma digital pensada para menores siempre debe incluir un control parental para que
los padres supervisen a los menores de forma fécil y sencilla, ademds de la autogestién con buena
usabilidad.

Ryding y Kuss (2020) sefialan que el articulo puede relacionarse con el desarrollo de la

inteligencia artificial para estudiar los patrones de uso de los jovenes a través de un monitoreo
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pasivo, lo que seria muy util para que los usuarios puedan administrar mejor su tiempo en linea

mediante un control parental que genere confianza.

Wrzesiniska et al. (2021) sefialan que el control parental no intrusivo podria ser una forma
de facilitar la revelacion del nifio, mientras que un bajo nivel de control parental no intrusivo podria
contribuir a la falta de apoyo y a un ajuste social reducido, que se sabe que son factores de riesgo
para desarrollar un uso problematico de los medios. Esto responde a la pregunta de indagacién
sobre el control parental, el cual debe estar presente de una forma no invasiva para el nifio, creando
un entorno donde se sienta cémodo.

Para lograr que los usuarios tengan confianza en el sistema y se alcancen los objetivos de
seguridad digital, la plataforma contiene un sistema robusto basado en control parental no intrusivo,
donde el monitoreo y su personalizacién para el control de uso no afectan la privacidad de los

usuarios y, al mismo tiempo, garantizan el bienestar psicosocial en el contexto educativo.
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Metodologia

El presente proyecto de investigacion aplicada tiene como objetivo principal disefiar y
validar un prototipo de plataforma digital con enfoque en la experiencia del usuario, orientado al
bienestar psicosocial y el aprendizaje en el contexto educativo. El objetivo principal se debe abordar
desde su estructura y ejecucion dentro de un entorno educativo especifico y mediante la eleccién
mads acorde a su contexto. Resulté adecuado implementar, como principal enfoque, la metodologia
centrada en el usuario (DCU), recibiendo aportes de herramientas especificas como metodologias
de apoyo, cada una con un enfoque claro que ayudard a lograr el éxito segun su aplicacién en cada
etapa del proyecto.

Estas herramientas aplicadas como un concepto de complementariedad dentro del contexto
de UX se alinearon de una manera efectiva en la resolucion de la problemaética y los objetivos del
proyecto, realizando aportes valiosos en sus distintas etapas y abordando desde distintos niveles una
planificacion y ejecucion de un marco metodolégico robusto, desde su estructura hasta su puesta en
practica. La estrategia en el proyecto fue balanceada por estrategias de investigacion, con aportes
distintos y sustanciales en cada uno de sus enfoques. La metodologia de DCU, se fortaleci6 del
marco tedrico para direccionar mejor el proyecto bajo una base sélida de conocimiento, seguido de
una estrategia centrada en la estructuracion, enfoque, creacion y evaluacién de los procesos de
disefio que se llevaron a cabo durante el proyecto.

De esta manera, cada una tuvo un aporte y enfoque claro desde una visién holistica, en
donde herramientas como la SW2H en la etapa inicial, permitieron abordar un plan de trabajo
estratégico sobre los objetivos y recursos necesarios para desarrollar la propuesta, con una
perspectiva rigurosa en la organizacion de los objetivos. Este aporte de la herramienta sobre el
inicio del proyecto asegurd que el disefio del producto digital alcance los objetivos propuestos,
logrando un producto final acorde a los tiempos, recursos y grupos involucrados. Las respuestas
planteadas en el plan de trabajo, respondieron a una planificacién inicial clara para el proyecto,

validando asi un ciclo dindmico entre el uso de herramientas que sirven como aporte en la
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metodologia DCU, permitiendo una mejora continua de procesos donde se integran la identificacion

de las necesidades y expectativas de los usuarios enmarcadas sobre un enfoque iterativo de disefio

que proporciono una retroalimentacion constante con resultados funcionales y efectivos.

Tipo de Investigacion
Investigacion Cuantitativa (Confirmatoria)

Se realiz6 recopilacion y andlisis estadistico sobre datos institucionales; se realizaron
cuestionarios y encuestas cerradas a docentes, estudiantes y padres de familia, recopilando datos
sobre el uso de tecnologias y sus efectos en la salud mental y el rendimiento académico. Esto
permitird establecer una linea base y cuantificar la magnitud del problema.

Investigacion Cualitativa (Exploratoria)

Se llevaron a cabo entrevistas y grupos focales con estudiantes, padres y educadores para
obtener informacién detallada sobre sus experiencias, percepciones y necesidades en cuanto al uso
de dispositivos tecnoldgicos. En este enfoque prima la interpretacion y las interacciones humanas,
en las cuales se implementan técnicas de recoleccion de datos como entrevistas y focus group. Toda
esta informacion se sintetiz6 mediante herramientas como Mapas de Empatia, User Persona,
Arquetipos y Journey Maps.

Ademas de la obtencion de insights significativos sobre el comportamiento de los usuarios,
tanto en el salén de clases como en el hogar, brindando datos de uso y cdmo estos estdn impactando
tanto el rendimiento académico como su bienestar cognitivo, emocional y social. Recopilando y
analizando los datos obtenidos, se determinaron necesidades especificas y patrones de
comportamiento, lo que dio una guia para el desarrollo de un disefio que soluciona el uso

inadecuado de dispositivos tecnoldgicos de los estudiantes.

Consideraciones Eticas en la Investigacién con Menores
La poblacién participante incluy6 nifios entre 3 y 6 afios de edad, por lo tanto, la

investigacion se desarrolld bajo los lineamientos de la Resolucion 8430 de 1993 del Ministerio de
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Salud de Colombia, norma vigente que establece las disposiciones cientificas, técnicas y

administrativas para la investigacion con seres humanos y que dedica articulos especificos a la
proteccioén de menores de edad (Articulos 11, 24, 25, 26 y 27). De manera complementaria, se
siguieron los principios de la Politica de Etica de la Investigacién, Bioética e Integridad Cientifica
de Minciencias (2022), que amplia los marcos éticos hacia investigaciones de cardcter tecnoldgico y
digital.

En cumplimiento de estas normativas, se disefio un consentimiento informado para la
institucién educativa antes del inicio de cualquier actividad de recoleccion de datos (Ver el
Apéndice C). La informacidn recolectada fue tratada de forma estrictamente confidencial,
codificando los datos de los participantes mediante identificadores alfanuméricos para proteger su
identidad en transcripciones, andlisis y publicaciones derivadas. El acceso a datos sensibles fue
restringido Unicamente al investigador principal. La participacion fue completamente voluntaria,
con la posibilidad de retiro en cualquier momento sin consecuencias de ningun tipo.
Adicionalmente, el protocolo de investigacion contd con la autorizacién formal de la directora de la
Instituciéon Educativa Casita de Suefios, garantizando el cumplimiento de sus protocolos internos de
privacidad y seguridad en el manejo de datos de menores.

En las fases iniciales del proceso investigativo, algunas sesiones exploratorias y de pruebas
se realizaron fuera del marco de actividades institucionales regulares, bajo el conocimiento y

autorizacion verbal de los usuarios dentro y fuera de las directivas de la institucién educativa.

Metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU)

La metodologia DCU, desde su creacion en el afio 1986 por el experto en UX, Donald
Norman, se ha convertido en uno de los métodos mds influyentes en el desarrollo de productos
digitales. Al incluir en el proyecto esta metodologia, se busca mejorar la experiencia desde un
enfoque donde en el centro de la investigacion estdn los usuarios.

Esta metodologia estd basada en un enfoque iterativo y no lineal, lo que permite tener ciclos

repetitivos de prueba y creacidn durante todo el proceso de disefio que ayudan a realizar ajustes y
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mejoras de una manera continua. En la creacion de productos educativos digitales es importante el

uso de este enfoque porque garantiza la creacion de servicios flexibles debido a que las necesidades
y comportamientos de los usuarios, en este caso docentes, estudiantes y padres, pueden cambiar con
el tiempo.

Asi como lo exponen Norman y Draper (2020), el Disefio Centrado en el Usuario con su
enfoque iterativo tiene como base la retroalimentacion constante recopilada de los usuarios finales
durante todo el proceso de desarrollo. EI método no solo busca crear soluciones que sean ttiles sino
que también busca asegurar que estas soluciones sean adecuadas y atractivas para los usuarios.
Mediante la implementacion de ciclos de disefio, desarrollo, prueba y evaluacion, se pueden
corregir posibles errores y hacer ajustes al producto para que se adapte a las necesidades y
expectativas de los usuarios finales.

Dentro del contexto del proyecto de la plataforma digital destinada a mejorar habitos
tecnoldgicos, el enfoque iterativo permitié ajustar el proyecto de forma evolutiva frente a las
percepciones y comportamientos. Beyer y Holtzblatt (1998) destacan que el método de Diseno
Centrado en el Usuario estimula una mayor participacion de los usuarios finales, ubicandolos
siempre en el centro del proceso de disefio de cualquier producto o servicio, lo que permite la
creacion de herramientas de una manera mas precisa que puedan mejorar las préacticas educativas.
Del mismo modo, Serrano et al. (2021) aseguran que una iteracién de forma continua permitira

descubrir necesidades que no estaban contempladas o que pueden surgir con el paso del tiempo.

Etapas del Diseiio Centrado en el Usuario
Investigacion y Empatia

En la metodologia del Disefio Centrado en el Usuario, su etapa inicial tuvo como objetivo
entender y empatizar con los usuarios de una manera profunda, tanto en el contexto en el que se
encuentren, como en las problemadticas a las que se ve enfrentado el sistema educativo actual en la
ciudad de Pasto. Esta etapa proporciona la base para todo el disefio posterior; por eso, es crucial

para el desarrollo.
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La investigacion permiti6 recopilar informacion de diferentes fuentes para ahondar en los

problemas y necesidades de los usuarios, para asi comprenderlos y, de esta manera, lograr la
creacion de una solucién adecuada. Para el caso de la plataforma digital para estudiantes, docentes
y padres de familia, se hizo uso de un método mixto que incluye la investigacion cualitativa y la
investigacion cuantitativa. La muestra de participantes varié segun el instrumento y la fase de
evaluacion aplicada, lo cual es coherente con el enfoque iterativo en la metodologia.

Las sesiones de entrevistas exploratorias contaron con la participacion de docentes, padres
de familia y estudiantes. Las pruebas de usabilidad y validacién del prototipo se realizaron con
grupos reducidos de entre 3 y 10 participantes por sesion, seleccionados de manera intencional
segun el perfil de usuario evaluado en cada iteracion. Este criterio de seleccion flexible permitié
obtener retroalimentacion especifica y relevante en cada etapa del proceso de disefo, sin requerir
una muestra estadisticamente representativa, dado que el objetivo primario fue cualitativo y
orientado a la mejora iterativa del prototipo.

En este enfoque se implementaron técnicas de recoleccion mediante Entrevistas y
Cuestionarios Cuantitativos . Esta informacion se sintetiz6 mediante instrumentos como Perfiles de
Usuario, Arquetipos de Usuario y Mapas de Empatia. Dentro del enfoque iterativo se encuentra un
principio fundamental que es la investigacion continua, lo que permitié tener un proceso flexible
mediante una recoleccién de datos constante en cada ciclo del disefio. Creswell y Poth (2017)
seflalan que una investigacion evolutiva y adaptable a medida que el proceso de disefio avanza
garantiza que el producto se vaya alineando de acuerdo con las necesidades del usuario, de esta
forma la investigacion resulto fundamental para identificar problemas centrados en el usuario y su
relacion con el uso excesivo e inadecuado de dispositivos tecnoldgicos y sus efectos en el
rendimiento académico y la salud mental.

Prototipado Iterativo

En la segunda etapa del Disefio Centrado en el Usuario se desarroll la creacion de

prototipos, los cuales se probaron a lo largo del proceso en varias iteraciones. Beyer y Holtzblatt

(1998) indican que la creacién de prototipos permite una simulacion real de las ideas, en la cual el
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usuario puede interactuar con el producto, lo que posibilita una retroalimentacion til para una

mejora continua, asegurando que el producto cumpla con todas las expectativas del usuario.
Prototipos de Baja Fidelidad

Como primer paso, se crearon prototipos de baja fidelidad, como bocetos, interfaces simples
y wireframes de la plataforma digital. Estos prototipos ayudaron a obtener retroalimentacién
temprana sobre aspectos como usabilidad, accesibilidad y eficacia de la solucién, permitiendo
realizar ajustes rapidos y de bajo costo antes de optar por un disefio mas elaborado.

Prototipos de Media Fidelidad

Una vez recibida la primera retroalimentacion, se procedi6 a la segunda iteracion del disefio,
creando prototipos de mediana fidelidad donde se incorporan las sugerencias realizadas por los
usuarios en la primera iteracién. En cada iteracion, se evalu6 la plataforma tanto a nivel técnico
(funcionalidad y rendimiento) como a nivel de experiencia de usuario (usabilidad y satisfaccion).
Prototipos de Alta Fidelidad

En la siguiente fase se desarrollaron prototipos de alta fidelidad con caracteristicas
funcionales avanzadas para los tres tipos de usuario. Estos permitieron validar criterios propuestos
en las heuristicas mediante métricas como tiempo de respuesta, tasa de éxito de tareas y tiempo de
recuperacion de errores.

En la plataforma digital se incorporaron funcionalidades como control del tiempo de uso,
alertas personalizadas sobre el uso excesivo y médulos educativos interactivos que fomentan el uso
adecuado de dispositivos tecnoldgicos. La plataforma fue disefiada para ser intuitiva y facil de usar
para estudiantes entre 3 y 6 afios, docentes con diferentes capacidades tecnoldgicas y padres de
familia con distintos niveles de experiencia digital.

Evaluacion Iterativa

Se llevé a cabo un proceso de evaluacion constante mediante pruebas de usabilidad
iterativas. Gracias a las pruebas continuas durante todas las etapas de desarrollo, se pudo identificar
mejoras y verificar que la solucion final cumpla con las necesidades del usuario. Resulto

fundamental realizar pruebas de usabilidad de manera iterativa para identificar problemas que no
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serian detectados en una sola fase de disefio, siendo determinantes cuando los usuarios interactiian

con la plataforma.

Plan de Evaluacion

El plan de evaluacion fue pensado para ser desarrollado en cuatro fases, donde se definen de
manera especifica heuristicas, criterios y métricas que sirven como lineamiento para la obtencion de
datos cuantitativos y cualitativos de utilidad para el disefio de experiencia de usuario con la
plataforma digital. Esta vision integral sirvié como diagnéstico evidenciado gracias a pruebas
definidas con enfoques mixtos y estructurados que ayudan al alcance de los objetivos.
Objetivo General de Evaluacion

Evaluar la usabilidad de la plataforma digital, proporcionando un diagndstico y mejoras
constantes.
Objetivos Especificos de Evaluacion

Evaluar la visibilidad del estado del sistema. Validar la correspondencia entre el sistema y el
mundo real. Medir el control y libertad del usuario. Confirmar la consistencia y el uso de estdndares.
Evaluar errores y facilidad de recuperacion. Evaluar el reconocimiento en lugar del recuerdo.
Comparar rendimiento como la flexibilidad y eficiencia de uso. Medir satisfaccion sobre un disefio
estético y minimalista. Evaluar la efectividad de la ayuda y documentacion.
Técnicas de Evaluacion UX

Los resultados de la investigacion permitieron diagnosticar los requerimientos de los
usuarios mediante pruebas heuristicas, que serdn la base fundamental en el disefio de la plataforma,
donde se dio prioridad a aspectos de accesibilidad, facilidad y eficiencia del sistema. Para una
apropiacion completa de los conceptos y lineamientos a seguir para lograr los objetivos de
evaluacion en el proyecto, se determind como base sélida la seleccion de las 10 heuristicas
planteadas por Rolf Molich y Jakob Nielsen (1990) y refinadas posteriormente por Jakob Nielsen
(1993-1994).

Las heuristicas fueron determinadas dentro del marco apropiado para cada actividad, segin
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sus caracteristicas propias y contexto. Su eleccion fue encaminada hacia el pensamiento y

necesidades de los usuarios. La adaptacion sobre las heuristicas se definié mediante criterios y
métricas de facilidad de aprendizaje, eficiencia, memorabilidad, errores y satisfaccion. A
continuacion, se definen los requisitos de evaluacién de la plataforma digital, exponiendo los

criterios y métricas que pueden adaptarse mejor a la definicion de las 10 heuristicas.

Fases de Evaluacion
Fase 1: Andlisis y Caracterizacion de Usuarios

Agosto - Noviembre (2024). La fase inicial fue enfocada en la recoleccion y definicion de
necesidades clave sobre los problemas y vacios de conocimiento con experiencias previas de los
usuarios. En esta fase se realiz6 una recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos mediante
andlisis de datos y entrevistas abiertas. Esto ayudo a definir mejor qué métricas y criterios se
aplicaron en las siguientes fases.

Meétodos de Evaluacion - Fase 1

Identificacion problemadtica (3 meses). El desarrollo de esta fase ayudé a identificar qué
criterios de usabilidad pueden ser mds indicados para abordar la problemadtica, relacionando
heuristicas como la visibilidad del estado del sistema, donde la falta de informacion o
retroalimentacién ha sido una dificultad dentro del contexto.

Entrevistas abiertas (1 mes). La obtencién de informacién cualitativa aporta mayor
profundidad sobre los pensamientos y expectativas de docentes, estudiantes, madres y padres de
familia. Permiti6 encontrar barreras no evidenciadas en pruebas cuantitativas y contribuye en la
evaluacién de métricas como facilidad de aprendizaje, evaluacion de satisfaccion, correspondencia
entre el sistema y el mundo real, y control y libertad del usuario.

Fase 2: Definicion y Requisitos de Usuario

Diciembre — enero (2025). Esta fase estuvo centrada en comprender pensamientos,

necesidades y expectativas de los usuarios mediante recopilacion y andlisis de datos a través de

métodos como Encuestas, MoSCoW y Benchmark. Esta definicién permiti6 evaluar percepciones y
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expectativas sobre entornos reales de trabajo, minimizando errores

Métodos de Evaluacion - Fase 2

Encuestas (1 mes). Recoleccion de datos medibles mediante encuestas cerradas, aportando a
métricas como tiempo de respuesta, tasa de éxito en tareas, frecuencia de errores y facilidad de
aprendizaje. Aplicacién de entrevistas semiestructuradas centradas en ayuda y documentacion, y
reconocimiento, diagndstico y recuperacion de errores.

MoSCoW (1 mes). Recoleccion e interpretacion de datos que permiten detectar
requerimientos para la plataforma.

Benchmark (1 mes). Permiten detectar donde la competencia atrapa al usuario (falta de
libertad) para que la plataforma haga lo contrario (fomentar la autogestion). La competencia
informa al usuario sobre el estado del sistema.

Perfiles, Arquetipos de usuario y Mapas de empatia (1 mes). Definicién de pensamientos,
emociones y necesidades de los tres tipos de usuario. Permite personalizar experiencias mediante
heuristicas de correspondencia entre el sistema y el mundo real, y flexibilidad y eficiencia de uso.
Fase 3: Arquitectura y Prototipos

Febrero - abril (2025). Esta fase comprendi6 los resultados obtenidos en la Fase 2 para
materializar y validar la solucién de disefio mediante procesos de disefio y prototipado. Se
evaluaron métricas de tiempo de tarea, tasa de éxito y frecuencia de errores, con el fin de realizar
ajustes en eficiencia y lograr una interfaz mas intuitiva.

Métodos de Evaluacion - Fase 3

Arquitectura de la informacién (1 mes). Organizacion, jerarquizacion y estructuracion del
contenido, sistemas de navegacion y flujos de usuario. Se toman como base heuristicas de
consistencia y estandares, detectando mediante métricas de frecuencia de errores y tiempo para
encontrar funciones posibles inconsistencias.

Prototipo de baja fidelidad (1 mes). Disefio esquematico inicial para pruebas tempranas.
Evaluado mediante tiempos de tarea y frecuencia de errores.

Prototipos de alta fidelidad (1 mes). Disefio avanzado e interactivo para validar criterios
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propuestos en las heuristicas mediante métricas de tiempo de respuesta, tasa de éxito de tareas y

tiempo de recuperacion de errores.
Fase 4: Validaciéon y Evaluacion Final

Mayo - junio (2025). La etapa culmino con la validacion del cumplimiento de los objetivos
definidos dentro de las heuristicas, criterios y métricas. La solucion presentada se desarrollé dentro
de los resultados obtenidos en la creacién de un prototipo de alta fidelidad, sus hallazgos y
seguimiento posterior.
Métodos de Evaluacion - Fase 4

Prototipo de alta fidelidad (1 mes). Evaluacién y presentacion del prototipo de alta fidelidad.

Focus group (1 mes). Se realizo discusiones abiertas sobre pensamientos, experiencias y
expectativas. Profundiza en elementos visuales e interacciones del sistema, enmarcado en
heuristicas de consistencia y estdndares, y ayuda y documentacion.

Pruebas de usabilidad (1 mes). Se evaluo funcionalidades, flujos de usuario bésicos,
interacciones y percepciones de uso.
Fase 5: Consolidacion y Cierre Metodologico

La quinta fase constituye la consolidacion y cierre metodoldgico del proyecto, integrando
de manera articulada los resultados de las fases anteriores, las pruebas de usabilidad, el anélisis de
datos obtenidos y el refinamiento iterativo de la plataforma.
Meétodos de Evaluacion - Fase 5

Prototipo de alta fidelidad final (1 mes). Seguimiento y ajuste iterativo, permitiendo acceder
a hallazgos de usabilidad mediante métricas de frecuencia de uso de ayuda, tiempo de uso de ayuda
y calificacion de satisfaccion.

Documento final (1 mes). Documentacion de procesos, hallazgos y andlisis de resultados,
evidenciando soluciones implementadas y mejoras futuras.
Integracion Estratégica de DCU

La articulacién metodoldgica del presente proyecto no se planteé como una aplicacién

aislada de herramientas, sino como una integracion estructurada dentro del Disefio Centrado en el
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Usuario, bajo un enfoque iterativo sustentado en investigacion mixta. La herramienta SW2H

cumplié una funcidn estratégica inicial y transversal, permitiendo organizar de manera rigurosa los
componentes fundamentales del proyecto a través de la definicién clara de qué se diseiia, quiénes
intervienen, donde se implementa, cudndo se ejecuta, por qué se desarrolla, como se llevara a cabo
y cuanto implica en términos de recursos. La eleccion de la herramienta se integro por sus
propiedades de organizacion y resolucion de respuestas a las preguntas clave que ayudaron a
organizar mejor el rumbo del proyecto, generando un proceso de estructuracion y ejecucion de las
fases en la metodologia.

Los aportes de las distintas herramientas garantizan que el proyecto esté estratégicamente
estructurado, el disefio esté centrado en necesidades reales, las decisiones se basen en evidencia
empirica, la validacion se realice con usuarios reales y la mejora sea continua y documentada,
fortaleciendo la coherencia interna del marco metodoldgico y asegura que el producto final no sea
Unicamente una propuesta conceptual, sino una solucién validada dentro de un contexto real.
Coherencia Entre Investigacion Mixta y Evaluacion Heuristica

El enfoque mixto adoptado en el proyecto no solo cumple una funcién diagndstica inicial,
sino que se convierte en un mecanismo permanente de retroalimentacién durante todo el proceso de
disefio. La investigacion cuantitativa permitié medir frecuencia de errores, calcular tiempos de
respuesta, determinar tasas de €xito en tareas y analizar variables institucionales. La investigacion
cualitativa permitié6 comprender percepciones y emociones, identificar barreras no visibles en datos
numéricos, analizar expectativas de los usuarios e interpretar comportamientos contextuales.

Estas dos dimensiones convergen directamente en la evaluacion heuristica basada en los
principios de usabilidad, permitiendo que cada métrica definida tenga respaldo tanto estadistico
como interpretativo. De esta manera, la evaluacion UX no se limité a una revision superficial de
interfaz, sino que se convirtié en un proceso sistematico, estructurado y validado desde mdltiples
perspectivas metodoldgicas.

Rigor Metodolégico y Validacion Académica

El rigor metodoldgico del proyecto se sustenta en la aplicacion del Disefio Centrado en el
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Usuario son una planificacion estratégica inicial mediante SW2H, implementacioén de un enfoque

iterativo, investigacion mixta, evaluacion heuristica y la validacién en entornos reales con expertos
y usuarios pertenecientes al contexto educativo. La definicién explicita de fases con temporalidad
concreta aport6 claridad en la ejecuciéon y demostré una planificacion estructurada.

Asimismo, la definicién de métricas cuantificables fortalecié la posibilidad de replicabilidad
y evaluacion objetiva, lo cual es un elemento fundamental dentro de un proyecto de investigacion
aplicada. El andlisis de uso posterior al prototipo final reforzé el caracter evolutivo del disefio,
evidenciando que la metodologia no concluye con la entrega del producto, sino que contempla la
mejora continua como principio estructural.

Aporte Metodologico al Contexto Educativo

El modelo metodolégico implementado en este proyecto aporta al contexto educativo al
integrar metodologias estratégicas y operativas, incluir activamente a estudiantes, docentes y padres,
disefiar bajo principios de usabilidad adaptados a primera infancia e incorporar evaluacién
constante como parte del desarrollo.

El uso de heuristicas adaptadas a un entorno educativo infantil demostré sensibilidad
contextual, ya que la plataforma no solo responde a estdndares generales de usabilidad, sino que
considera niveles de comprension técnica diferenciados entre los tipos de usuario. Este enfoque
permitié que la solucién digital no sea genérica, sino contextualizada y alineada con necesidades
reales.

Sintesis Metodologica

El marco metodolégico desarrollado establece una estructura integral que articula la
planificacion estratégica, la investigacion mixta (cuantitativa y cualitativa), la evaluacién heuristica
estructurada, el prototipado iterativo y la validacion.

Esta estructura permitié abordar la problematica desde una perspectiva que aseguro
coherencia entre objetivos, métodos, instrumentos, evaluacion y resultados esperados. Como
sintesis del trabajo desarrollado, se elabor6 un plan de trabajo completo donde se evidencian en

detalle el cronograma de actividades y métodos considerados en la planeacion inicial, proyectados a
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un afo. Las actividades especificas y su distribucion se detallan en el Apéndice D.

La metodologia adoptada garantiz6 que el disefio de la plataforma digital no sea un ejercicio
aislado de disefio visual, sino un proceso fundamentado, medible, validado y susceptible de mejora.
De esta manera, el capitulo metodolégico no solo describe procedimientos, sino que evidencia una
estrategia sdlida, articulada y académicamente sustentada para el desarrollo del proyecto. Las
etapas, actividades, responsabilidades, procedimientos de evaluacion, herramientas y recursos
fueron documentados mediante la aplicacion del plan de trabajo, el cual se encuentra detallado en el

Apéndice E.
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Resultados

Fase 1 - Analisis y Caracterizacion de Usuarios

En el proceso del desarrollo de la plataforma digital para la institucion educativa Casita de
Suefios, resulté fundamental garantizar una solucién efectiva alineada a sus realidades, siendo de
vital importancia comprender de manera profunda las necesidades y expectativas de los usuarios.
Por ello, se aplicaron diferentes instrumentos dentro del enfoque de Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), priorizando el andlisis cualitativo, con el fin de obtener una vision clara de cémo los
usuarios interactiian con la tecnologia en un contexto educativo y familiar. Se abordaron tanto las
necesidades como las caracteristicas de los usuarios de la institucidon educativa Casita de Suefios, a
partir de la informacién obtenida en entrevistas cualitativas con maestros, padres y estudiantes. Se
analizaron los principales problemas de la integracion de la tecnologia en la institucion y se
definieron los usuarios, patrones de comportamiento, expectativas y problemas respecto a la

integracién de dispositivos electrénicos en el proceso de aprendizaje.

Perfiles de Usuario

A partir de la informacion recopilada en las entrevistas (véase el Apéndice A), se definieron
tres perfiles de usuarios clave: docentes, estudiantes y padres de familia, cuyos instrumentos
completos se presentan en el Apéndice F. Cada uno presenta caracteristicas, necesidades y
problematicas especificas que deben tenerse en cuenta en el disefio de la solucién digital. Los
perfiles de usuario se utilizaron como el método principal en esta primera etapa de disefio, ya que
era necesario ir mas alld del simple inventario de datos aislados y fragmentarios obtenidos en
entrevistas y observaciones. En su nivel mds superficial, los perfiles proporcionaron artefactos bien
estructurados sobre todos los interesados involucrados, que permitieron controlar la coherencia y la
integridad a medida que se desarrollaba una sintesis de lo que los diversos usuarios podrian querer y
necesitar, asi como donde podrian encontrarse con barreras percibidas y limitaciones en sus

interacciones. Al categorizar a maestros, estudiantes y padres como personas individuales y
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permitir patrones identificables de comportamiento y actitudes, se logré visualizar la interaccién y

dindmica dentro del ecosistema educativo de manera sistemdtica. Esto permitié asegurar que las
decisiones de disefio se fundamentaran en evidencia empirica sélida, para que la solucién final
abordara las necesidades contextuales unicas de cada grupo de usuarios.
Hallazgos Clave por Perfil
Docentes

Caracteristicas: adultos de género femenino y masculino entre los 30 y 50 afios, con
formacion en dreas pedagdgicas y conocimientos basicos de tecnologia. Necesidades: requieren
herramientas intuitivas que les permitan acceder rdpidamente a material educativo y facilitar la
comunicacion tanto con estudiantes como con padres. Barreras: falta de capacitacion y resistencia a
integrar nuevas tecnologias debido a la sobrecarga de informacién y a la falta de integracién con el
curriculo escolar. Observaciones: aunque manifiestan interés en el uso de tecnologia, se percibe
frustracidn por la falta de herramientas féciles de integrar en sus métodos de ensefianza. Insight: es
vital que la solucién digital reduzca la carga cognitiva y ofrezca guias y tutoriales que faciliten la
adaptacion a nuevas metodologias.
Estudiantes

Caracteristicas: nifios de género femenino y masculino entre los 3 y 6 afios, en etapa
preescolar, que utilizan dispositivos de manera intuitiva pero requieren supervision. Necesidades:
contenidos interactivos y visuales (juegos didacticos, videos educativos) adaptados a su forma de
aprendizaje. Barreras: limitaciones en la alfabetizacion digital y variabilidad en el acceso a
dispositivos de calidad. Observaciones: los nifios se sienten atraidos por elementos interactivos y
ludicos, pero su experiencia puede verse afectada si la plataforma no se adapta a sus limitaciones
cognitivas y de atencion. Insight: se debe disefar una interfaz que utilice elementos visuales claros,
colores vibrantes y mecdnicas de juego que mantengan su atencién sin generar sobre estimulacion.
Padres de Familia

Caracteristicas: adultos jovenes de género masculino y femenino, en su mayoria mujeres,

entre los 25 y 45 afios, con conocimientos basicos o intermedios en tecnologia. Necesidades:
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herramientas de seguimiento que les permitan estar informados sobre el progreso educativo de sus

hijos, con interfaces claras y faciles de usar. Barreras: preocupacion por el uso excesivo de pantallas
y la posible dependencia tecnoldgica en los nifios. Observaciones: los padres experimentan
preocupacion y ansiedad ante la posibilidad de que sus hijos tengan un uso excesivo de dispositivos
y acceso a contenido inadecuado. Insight: la plataforma debe incluir funciones de control parental y
reportes de progreso que les permitan supervisar el uso y el rendimiento de sus hijos de manera
sencilla y no intrusiva.

Las diversas necesidades evidenciadas dentro de los tres perfiles definidos demuestran
requerimientos especificos: los docentes necesitan reducir su carga de trabajo integrando la
tecnologia, los estudiantes requieren experiencias visuales e interactivas acordes a su etapa de
desarrollo, y los padres necesitan transparencia y control sobre el uso digital de sus hijos. Esta
diversidad confirma que la solucién no puede ser unica ni genérica, sino flexible, accesible e

intuitiva para los tres grupos de manera simultinea.

Arquetipos de Usuario

Con el fin de mejorar la efectividad en la bisqueda de soluciones de disefio, que de una
forma mads focalizada ayude a visualizar la persona desde una mirada holistica, encontrando
insights ttiles para la toma de decisiones de disefio en fases posteriores, se priorizaron necesidades
especificas en base a los arquetipos identificados. Gracias a que cada arquetipo cumple un propdsito
distinto y complementario en el disefio centrado en el usuario, se logré obtener mejoras en la
usabilidad de la plataforma digital, adaptdndola de forma generalizada, a los hédbitos tecnolégicos
de cada uno de los tipos de usuarios. A continuacion se encuentra el andlisis de los arquetipos
presentes en el Apéndice G. Se eligi6 utilizar arquetipos de usuarios como una herramienta central
dentro de la investigacidn porque se necesitaba ir més alld de la segmentacién demogréafica o
funcional que los perfiles de usuarios proporcionan. Al funcionar como construcciones narrativas
semi ficcionales, los arquetipos permiten una sintesis més integradora y humana de las

contradicciones y tensiones de la experiencia humana. Los arquetipos ayudaron a visualizar casos
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de uso reales, comprender motivaciones subyacentes y predecir puntos de friccién al humanizar los

datos de los perfiles. Este entendimiento detallado es importante para asegurar que las decisiones de
disefio involucren y resuelvan no solo las necesidades expresas de los usuarios, sino también las
expectativas emocionales y contextuales de los mismos. De esta manera se buscé asegurar que el
producto final atienda a los valores, actitudes y comportamientos de los usuarios, llevando a una
experiencia mds instintiva, satisfactoria y gratificante.

Analisis de los Arquetipos

Sebastian Muiioz (Heavy User)

Perfil: Sebastidn lo identificamos como Heavy User ya que es un nifio en etapa de educacién
inicial con una gran curiosidad por aprender a través de experiencias digitales y su consumo de
tecnologia estd moderado por sus padres, quienes buscan garantizar que el contenido al que accede
sea seguro y adecuado para su edad. Motivaciones: aprender de manera visual y entretenida;
descubrir nuevas experiencias interactivas; explorar su creatividad a través de juegos y videos
educativos. Hébitos y comportamientos: utiliza el celular de su madre bajo supervision; juega con
aplicaciones de colorear y videos musicales educativos; prefiere contenido breve, llamativo y con
interaccion sencilla. Barreras y frustraciones: tiempo de uso limitado por sus padres; no todas las
plataformas tienen medidas de seguridad adecuadas. Contexto de uso: Sebastidn accede a la
tecnologia principalmente en su tiempo libre, luego de terminar sus actividades escolares. Sus
padres le permiten usar aplicaciones educativas o ver videos en plataformas seguras como YouTube
Kids. Su interaccion digital se da en periodos cortos, generalmente entre 1 y 2 horas diarias,
siempre bajo supervision. Aunque disfruta la tecnologia, también combina su aprendizaje digital
con actividades fisicas y juegos tradicionales. Necesidades principales: aplicaciones seguras y
adaptadas a su edad; contenido educativo visualmente atractivo; interaccién simple y dindmica en
las plataformas digitales.

Luis Felipe Gomez (Medium User)
Perfil: Luis Felipe lo identificamos como Medium User ya que es un docente con amplio

conocimiento y experiencia en el uso de tecnologia, pero la usa principalmente para obtener ideas
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para sus actividades escolares. Su objetivo es mejorar la educacion mediante herramientas digitales,

optimizando el aprendizaje y promoviendo la comunicacion con padres, colegas y estudiantes.
Motivaciones: incorporar herramientas tecnolégicas para mejorar la ensefianza; facilitar la
comunicacion entre estudiantes, padres y colegas; explorar tendencias educativas para mantenerse
actualizado. Habitos y comportamientos: utiliza dispositivos de alta gama como laptops y
smartphones; maneja multiples aplicaciones para educacién y entretenimiento; se interesa en
plataformas de redes sociales con propdsito académico; explora y adopta nuevas herramientas
tecnoldgicas con facilidad. Barreras y frustraciones: la falta de integracion entre herramientas
digitales y el curriculo escolar; el exceso de informacién puede dificultar la seleccion de recursos
importantes; no cuenta con los conocimientos ni la capacitacion necesaria para integrar plataformas
digitales en sus clases. Contexto de uso: Luis Felipe emplea la tecnologia en diferentes momentos
de su jornada. Durante sus clases, usa la plataforma de YouTube para compartir contenido audio
visual educativo con el fin de facilitar el aprendizaje. Fuera del aula, dedica tiempo a investigar y
disefar actividades escolares. Ademds, mantiene comunicacidn constante con padres y colegas a
través de redes sociales y aplicaciones de mensajeria. Necesidades principales: acceso rapido a
recursos digitales para preparar sus clases; plataformas intuitivas que permitan disefiar actividades
interactivas; espacios digitales de colaboracion y formacién docente.

Nora Aguirre (Light User)

Perfil: Nora la identificamos como Light User debido a su uso basico y funcional de la
tecnologia. Como madre de familia y ama de casa, emplea principalmente redes sociales y
plataformas digitales para mantenerse en contacto con amigos y familiares, asi como para estar
informada sobre las actividades escolares de sus hijos. Su interaccién con la tecnologia es frecuente
pero superficial. Motivaciones: mantenerse conectada con su circulo cercano; buscar ideas para
mejorar la vida en el hogar; obtener informacién sobre la educacién de sus hijos. Habitos y
comportamientos: utiliza redes sociales como Facebook, WhatsApp e Instagram; prefiere consultas
rapidas y contenido visual breve; consume videos de recetas y consejos para el hogar. Barreras y

frustraciones: encuentra plataformas poco intuitivas o confusas; no siempre tiene tiempo para
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explorar nuevas tecnologias. Contexto de uso: Nora accede a la tecnologia en varios momentos del

dia. En la mafiana, revisa redes sociales para mantenerse informada y comunicarse con sus
contactos. En la tarde, navega en internet para ayudar a sus hijos con sus estudios. También utiliza
aplicaciones para la gestion del hogar, como compras en linea o recetas de cocina. Su desafio es
encontrar herramientas digitales ttiles sin que representen una carga adicional en su rutina diaria.
Necesidades principales: plataformas digitales que faciliten el acceso a informacién relevante;
aplicaciones practicas para la gestion del hogar y la educacion de sus hijos; redes sociales con
contenido de valor y utilidad.
Resultados y Hallazgos Clave

El nifio en etapa preescolar con alta curiosidad y moderado consumo de tecnologia
supervisado por sus padres. Hallazgos: prefiere contenidos divertidos y narrativos; sin embargo, su
experiencia se ve afectada por limites estrictos en el tiempo de uso y la necesidad de interfaces que
se adapten a su nivel de comprension. El docente experimentado que utiliza la tecnologia para
mejorar la enseflanza, busca recursos digitales que se alineen con el curriculo educativo, y tiene
interés en capacitarse continuamente. Hallazgos: se identific que, aunque estd dispuesto a adoptar
nuevas herramientas, se siente frustrado por la falta de organizacion, capacitacion y la
sobreabundancia de informacidn, lo que dificulta la seleccion de recursos que sean utiles para sus
actividades escolares y la madre de familia que utiliza la tecnologia de manera funcional para
mantenerse informada y gestionar actividades del hogar, con escaso conocimiento y experiencia en
plataformas educativas. Hallazgos: se evidencid que, si bien estd interesada en conocer el progreso
educativo de sus hijos, se siente abrumada por interfaces complejas y requiere soluciones que le

ofrezcan informacion clara y de acceso rapido.

Mapas de Empatia
Los mapas de empatia se eligieron como herramienta valiosa para la traduccién de los datos
cualitativos hacia una comprension real del usuario, més alla de un conjunto de cifras o un

segmento demografico (Ver el Apéndice H). Este proceso tuvo como objetivo capturar y ayudar
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visualmente al usuario a analizar de manera cualitativa como se sienten, piensan, oyen, qué ven y

qué hacen. En el contexto de la metodologia DCU, esta herramienta mapea los pensamientos,
emociones y aspiraciones de los usuarios, y los vincula con sus acciones, identificando necesidades
latentes e implicitas dificiles de encontrar de otra manera en la investigacion cualitativa tradicional.
Este instrumento permitié mejorar la calidad de los procesos de toma de decisiones durante la etapa
de disefio al confrontar las hipétesis propuestas con datos reales, permitiendo anticipar y mediar
riesgos en las etapas de desarrollo, asi como la identificacion de patrones de comportamiento,
oportunidades de mejora y puntos de falla.
Analisis de Resultados de los Mapas de Empatia

Segtn los estudios realizados, se pudo evidenciar que el uso de herramientas digitales
resulta escaso en la educacién a una edad temprana, principalmente por la ausencia de una
organizacion clara en su implementacion, el desconocimiento por parte de los docentes y la
preocupacién de los padres sobre el impacto de la tecnologia en los nifios. Uno de los principales
hallazgos es que la institucion educativa Casita de Suefios no cuenta con una plataforma digital
enfocada en el aprendizaje de sus alumnos. Aunque en algunas ocasiones se han utilizado
herramientas como Zoom y Google Meet, estas fueron empleadas de manera improvisada y sin una
estrategia clara, principalmente durante la pandemia. Ademas, la alfabetizacion digital de los nifios
es desigual, ya que su acceso a la tecnologia depende en gran medida de la disponibilidad de
dispositivos electrénicos en sus hogares y del conocimiento que tengan sus padres sobre su uso.
Otro de los insights identificados esta en la preocupacion de los padres respecto a la
sobreexposicion a las pantallas y el riesgo de dependencia tecnoldgica en edades tempranas.
Hallazgos Clave de los Mapas de Empatia

Los nifios prefieren herramientas interactivas; el aprendizaje basado en juegos y los
contenidos dindmicos aumentan la motivacion en el aprendizaje. Existe una brecha digital en los
estudiantes, ya que el acceso desigual a dispositivos provoca diferencias en el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas. Por parte de los docentes existe interés en aprender sobre nuevas

herramientas tecnoldgicas y metodologias digitales, pero la falta de capacitacion genera dificultades
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en la implementacién. Falta de una plataforma educativa organizada y estructurada; no hay un

sistema digital establecido dentro de la institucion, lo que dificulta la integracion de estas
tecnologias en los procesos de ensefianza. Los padres de familia sienten preocupacion por el
impacto que puede generar la tecnologia en sus hijos y temen la dependencia digital y la distraccion
en el aprendizaje. Los padres requieren herramientas para monitorear y regular el uso de la
tecnologia por parte de sus hijos, para evitar problemdticas como la ansiedad, el estrés y la
dependencia.
Insights clave de la Fase 1

Se identificaron aspectos esenciales sobre hallazgos en las necesidades, expectativas y
preocupaciones de los tres tipo de usuario, se requiere para los nifios contenido es dindmico,
divertido, elementos lidicos, retos y recompensas, los docentes requieren reducir carga cognitiva
mediante herramientas faciles de manejar y ofrecerles guias pricticas, tutoriales interactivos y
soporte continuado. Por otra parte los tutores requieren herramientas de monitores, reportes y
recomendaciones para confiar en el sistema, adicionalmente necesitan también apoyo de
aprendizaje de uso y los usuarios adultos coinciden en que la educacion digital no debe reemplazar
los métodos tradicionales sino potenciarlos.

A lo largo de esta primera etapa correspondientes a la Fase 1, se utilizaron 4 instrumentos
principales: Entrevistas, Perfiles de Usuario, Arquetipos y Mapas de Empatia con usuarios,
herramientas que fueron alineadas con el primer objetivo especifico, caracterizar las necesidades,

expectativas y comportamientos de los usuarios de la Institucion Educativa Casita de Suefios.

Fase 2 - Definicion y Requisitos de Usuario

La combinacién de estas herramientas correspondientes a la Fase 1 permitié entender y
delimitar requerimientos que fueron estructurados junto a la Fase 2. La definicion de
requerimientos del sistema se estructuro por partes distribuidas en las secciones finales de cada fase.
La Fases 1 y 2 genero un resultado consolidado de las bases tedricas y los instrumentos mediante la

triangulacion de tres fuentes de investigacion, la aplicacién de RSL, los insights obtenidos en la
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fase diagndstica con los usuarios y una comparativa exhaustiva de los referentes mediante

Benchmarking. Esto permiti6 alinear los objetivos con las problemaéticas identificadas donde
destaca el uso excesivo de dispositivos, falta de mediacién digital y necesidad de acompafiamiento
docente y familiar. El desarrollo del Método MoSCoW se fundamenta en criterios viables y

pertinentes respecto a pedagogia, usabilidad, bienestar digital y acompafiamiento parental.

Método MoSCow

Para ampliar los modelos mentales obtenidos y realizar la delimitacién de requerimientos,
se disefi¢ una aproximacion de priorizacion mediante el método MoSCoW, desarrollado por Dai
Clegg en 1994. Este método realiza un andlisis estratégico de priorizacion en cuatro categorias:
Debe Tener (Must Have), Deberia Tener (Should Have), Podria Tener (Could Have) y No Tendra
(Won’t Have)(Ver Apéndice 1).

Los resultados obtenidos con el método MoSCoW generaron una jerarquia en grados de
importancia para funciones y caracteristicas de la plataforma digital, garantizando mejoras en la
eficiencia y uso de recursos en el disefio del producto, enfocando los objetivos en propuestas en la
validacién del producto desde etapas tempranas de su desarrollo (Ver Apéndice J).

El metodo MoSCoW permitio evidenciar requerimientos y funciones categorizados para
contenidos educativos, control parental, monitoreo y accesibilidad, junto con una interfaz simple,
funcional y adaptable a dispositivos, con iconos intuitivos, colores contrastantes e ilustraciones
reconocibles para la poblacion infantil objetivo. Should Have muestra perfiles de usuario, asistentes
con inteligencia artificial, indicadores de progreso, sistema de recompensas, motor de bisqueda
avanzada y un disefo visual optimizado con animaciones y colores vivos. Las categorias Could
Have y Won’t Have delimitaron caracteristicas donde puede integrarse redes sociales, opciones de
idiomas y funcionalidades avanzadas como realidad aumentada, realidad virtual y version offline,

las cuales no se contemplaron en esta fase del prototipo.



71
Benchmarking UX

Este instrumento permitié hallazgos de buenas practicas de UX basado en estdndares y
referentes de productos tecnoldgicos acordes al contexto de estudio, mediante evaluacion heuristica
comparativa de rendimiento, velocidad de carga, accesibilidad y usabilidad.

Objetivo principal del Benchmark

Evaluar, comparar e identificar posibles soluciones, basadas en buenas préicticas de UX,
generando soluciones utiles para el desarrollo del proyecto mediante el desarrollo de Benchmark de
las plataformas digitales: Wumbox, Wysa y Kids 360.

Objetivos especificos del Benchmark

Evaluar la usabilidad de las plataformas seleccionadas mediante una evaluacion heuristica.

Realizar una comparativa identificando buenas pricticas y dreas de mejora.

Definir las dreas de mejora y hallazgos que sean de utilidad para el proyecto.

Evaluacion del Benchmark

El andlisis cuantitativo se desarroll6 en base a las 10 heuristicas de usabilidad propuestas
por Jakob Nielsen bajo criterios de evaluacion donde se proponen 30 variables por cada una de las
heuristicas y las cuales se definen en una escala de 1 a 4, donde 1 indica que no se cumple y 4 que
cumple completamente el criterio evaluado, se tomaron en cuenta facilidades de uso, eficiencia y
satisfaccion de los usuarios con un enfoque de UX en salud mental, gestion del tiempo mediante IA
y Control parental para seguridad digital.

Los resultados permitieron identificar buenas practicas y areas de mejora en usabilidad,
interfaz y funcionalidades extras interpretadas desde las heurfstica de visibilidad, consistencia,
reconocimiento, control y prevencion de errores, por lo que se propone optimizar la Arquitectura de
Informacién, simplificar flujos e incorporar retroalimentacion clara. En U, consistencia y
estdndares, disefio minimalista y recuperacion de errores, permitieron adoptar un sistema de disefio
alineado con la identidad de marca y con pautas WCAG. la sobrecarga de elementos afecta la
percepcidn de control y eficiencia por lo que optimizar recursos, aplicar carga diferida y adaptar

ciertas funciones mejoran la visibilidad, flexibilidad y eficiencia de uso (Ver Apéndice L).
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Sintesis de la Fase 2

De esta manera, el aplicar el Benchmark no solo funciono como un instrumento de
priorizacién y comparacion referencial de plataformas existentes, sino como un mecanismo
complementario que valida las decisiones de disefio sobre la usabilidad de plataformas funcionales
mediante una evaluacion eucaristica. La comparativa de plataformas evidencio las dreas de mejora 'y
hallazgos que fueron traducidos en requerimientos para decisiones concretas en la arquitectura, la
interaccion y el acompafiamiento digital aplicadas a la plataforma digital. Los hallazgos del
diagndstico y caracterizacion de los usuarios, y Benchmark fueron estructurados en los primeros
requerimientos priorizados para el disefio de la plataforma en categorias que responden a decisiones
de disefio asociadas a necesidades centradas en el usuario (Ver Apéndice M)

Para dar respuesta al segundo objetivo especifico, definir requerimientos funcionales y no
funcionales asociados al acceso diferenciado por rol, el control parental, la arquitectura de
informacion, la retroalimentacién inmediata y la accesibilidad, se articulo de forma coherente el
proceso metodolégico DCU en esta segunda fase del proyecto, lo que permiti6 la trazabilidad y

guid para el desarrollo de iteraciones en fases posteriores (Ver Apéndice N).

Fase 3 - Arquitectura y Prototipos
Arquitectura de Informacion

Los requerimientos priorizados correspondientes a las primeras fases, permitieron tener un
enfoque en una estructura navegable y visualmente coherente para la plataforma digital. A partir de
los requerimientos obtenidos en la revision de literatura, el andlisis contextual, el Método MoSCoW
y el Benchmarking UX, se definieron criterios orientados a la organizacién de contenidos,
navegacion, la diferenciacién por perfil de usuario y construccion de una interfaz adaptada a
aspectos especificos de cada tipo de usuario. En esta Fase se desarrollaron Mapas de Sitio, Flujos
de Usuario y Prototipos de Baja Fidelidad.
Taxonomia

La taxonomia se centrd en organizar y clasificar la informacion obtenida en las etapas
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anteriores del proyecto, con el fin de definir una estructura clara de contenidos y etiquetado para las

secciones de navegacion de la plataforma digital. Se aplicaron los primeros requerimientos
funcionales (RF-01 a RF-08), ya que estos hallazgos evidenciaron la necesidad de diferenciar
accesos por perfil, simplificar la estructura de navegacion, organizar contenidos pedagégicos,
emplear etiquetas comprensibles y garantizar una experiencia de baja carga cognitiva.

La taxonomia fue base fundamental para el desarrollo del inventario de contenidos (Ver el
Apéndice O), de tal forma que las etiquetas resultaran sencillas y exactas, con el fin de disminuir la
carga cognitiva de los nifios y evitar la fatiga por parte de padres y docentes. El lenguaje utilizado
en la plataforma maneja palabras simples del contexto cotidiano de los usuarios, sin necesidad de
términos complejos o técnicos que los confundan, integrando funcionalidades analizadas en las
plataformas de referencia, con etiquetas clave, contenidos educativos, asistenciales, de
configuracion y de control parental en una logica coherente con las necesidades del contexto de uso.
Mapa de Sitio y Navegacion

El inventario de contenidos junto a la clasificacién e implementacion de los requerimientos
permitio integrar soluciones de disefio dentro de un Mapa de Sitio y Navegacion que funciono
como base para estructurar el proceso de un Onboarding robusto, al definir una ruta inicial clara,

secuencial y diferenciada por perfil de usuario.
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Figura 4

Mapa del Sitio y Navegacion para ingreso a la plataforma

Nota. Seccion inicial del Onboarding elaborado en la herramienta Miro. Elaboracion propia.

Prototipo de Baja Fidelidad 1.0 (Lo-Fi)

La propuesta integra las funcionalidades analizadas en las plataformas de referencia, fueron
organizadas en seis facetas clave para crear una experiencia de usuario optimizada, amigable y
personalizada. Las facetas funcionales y los flujos de usuario presentados como Wireframes Lo-Fi,
se apoyaron en los requerimientos, orientando la organizacién de accesos, la incorporacion del
control parental, la gestién de contenidos, la claridad visual y la retroalimentacidn interactiva.
Como resultado la Taxonomia y requerimientos aplicados en las facetas con los flujos de usuario
del primer Prototipo Lo-Fi (Ver apéndice P).

Disefiar prototipos de baja fidelidad desde las bases esquemadticas del boceto permite
generar ideas mds organicas y espontdneas, disminuyendo tiempos de trabajo y recursos utilizados
en prototipos digitales. Esta estructuracion de los conceptos adquiridos hasta esta etapa permitio:
visualizacion de flujos de usuario, ahorro de tiempo y recursos, brainstorming, definicion de

estructura y funcionalidad, identificacién temprana de problemas e iteracion hacia versiones mas
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avanzadas. La estructura de los Wireframes y Facetas desarrolladas como flujos de usuario y

etiquetas en base a los hallazgos de etapas anteriores, se transformaron en decisiones de disefo
aplicables que fueron agrupadas por funcionalidad, descripcion, contenidos y requerimientos de

usuario (Ver Apéndice Q).

Tree Testing y Cuestionarios

Para una correcta evaluacion de la arquitectura de informacion y prototipos creados para la
plataforma digital se definieron los siguientes objetivos de evaluacién para el Tree Testing.
Objetivo General

Evaluar la experiencia de usuario de los prototipos creados, identificando dreas de mejora
en la arquitectura de la informacion y en el disefio de interfaces.

Objetivos Especificos

Utilizar el Tree Testing para evaluar la eficacia de la estructura de navegacion de la
plataforma digital.

Identificar problemas de usabilidad y dreas de mejora realizando una encuesta para obtener
retroalimentacidn sobre el test.

Para lograr los objetivos, se desarroll6 un Tree Testing que evalud la aplicacion desde su
estructura ,con el cumplimiento de los requerimientos de usuario al desarrollar los flujos de arboles
presentes en el Apéndice R y que corresponden a la comprension de los contenidos para el Testing.
El Tree Testing de los arboles permiti6 el alcance de los objetivos mediante la herramienta
UXtweak, en la cual se present? el test a 4 participantes expertos: 2 ingenieros de sistemas y 2
disefiadores UX-UI. Se les solicit6 encontrar la ubicacion de secciones y elementos especificos
dentro de la estructura de navegacion, sin la ayuda de un disefio visual previo mediante seis tareas a
realizar: (1) crear un perfil de docente; (2) cambiar el tamafio y formato de texto; (3) localizar el
reporte nimero 3 de actividades; (4) bloquear la aplicacion Instagram; (5) cambiar el avatar del
Chatbot; y (6) ingresar a Cuentos Mdagicos y entregar la Tarea 4. Los resultados del Tree testing

pueden observarse en el Apéndice S.
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Adicionalmente se identificaron dreas por mejorar en problematicas presentes mediante la

implementacion de un cuestionario abierto con enfoque cualitativo (Ver Apéndice T). El
cuestionario genero respuestas sobre la interaccion con las secciones , navegacion y percepcion
general de la plataforma permitiendo entender que hallazgos y oportunidades son necesarios para la
arquitectura de la informacién. (Ver resultados en el Apéndice U).

Hallazgos y Oportunidades del Tree Testing y Cuestionario

La documentacién de hallazgos obtenidos durante la Fase 3 dio como resultado un
diagnostico que permitié continuidad en el desarrollo y consolidacion de los requerimientos
priorizados para el disefo de la plataforma. La estructuracion del Mapa de Navegacion, las Facetas
de Contenido, los Flujos de Usuario, la Evaluacién por Tree Testing y Cuestionarios, permitieron
encontrar hallazgos relevantes para la plataforma (Ver Apéndice V).

El Tree Testing permiti6 identificar problemas de comprension en la estructura de
navegacion, nomenclatura, etiquetado y tareas especificas de origen textual, localizacion de reportes
y bloqueo de aplicaciones, lo que evidencio una necesidad de mejorar la Arquitectura de
Informacion y validar con usuarios la claridad y la eficiencia del sistema. Estos hallazgos orientaron
requerimientos que traducen decisiones concretas relacionadas con jerarquia, orientacion, claridad
visual, consistencia y adaptabilidad del sistema (Ver Apéndice W).

Iteracion del prototipo Lo-fi 1.0 al Lo-Fi 2.0

Correspondiente a los problemas identificados en el Tree Testing, los requerimientos y
hallazgos, se realizaron dos decisiones de disefio fundamentales para consolidar los Wireframes. En
este proceso iterativo se realizaron cuatro iteraciones, entre las que destacan las decisiones de
disefio en el reemplazo de la etiqueta Accesibilidad por Configuracion avanzada, y la
reestructuracion de la pantalla Home en tres entradas diferenciadas por tipo de perfil (Ver Apéndice
X).

El etiquetado respondi6 al RF-11, consolidando una estructura de navegaciéon mas
comprensible, accesible y que reduce la carga cognitiva, asi como al RNF-02, el cual permiti6 dar

claridad y facilidad de comprension de uso en el sistema. Por su parte, la consolidacion de tres
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opciones diferenciadas respondi6 al RF-10, donde la diferenciacién de accesos y funciones

resultaron clave en la experiencia de usuario especifica por rol, y finalmente al RNF-03, que
consolida navegacion a distintos por nivel de competencia digital. En conjunto, los requerimientos
implementados en el proceso iterativo fortalecieron la orientacion inicial dentro de la plataforma y
mejoraron la comprension de navegacion.

El desarrollo y resultados de la Fase 3 permiti6 alcanzar directamente el objetivo especifico
de disefiar la Arquitectura de Informacion y la interfaz del Prototipo, integrando principios de
usabilidad, accesibilidad, disefio centrado en el usuario, arquitectura y prototipos iniciales,
permitiendo organizar la informacién en Facetas claras, definir la Taxonomia y desarrollar Flujos de
Navegacion acordes con las necesidades de los tres perfiles. Estos bocetos del Prototipo Lo-Fi 1.0
permitieron la construccién del Prototipo Lo-Fi 2.0 (Ver Apéndice Y), lo que garantizo una
coherencia metodoldgica y estructurada para el sistema, mejoras en facilidad de uso y aplicacion de
iteraciones entre los prototipos permitieron definir requerimientos claros para la Fase 4 (Ver
Apéndice Z),logrando una trazabilidad de requerimientos de disefio y criterios encontrados como
resultado de las Fase 1y 2,

Esta sintesis de requerimientos afirma evidencias sobre flujos de interaccion del perfil
estudiante con mayores niveles de error, y la decision de redisefiar interacciones en creacion de
cuenta, acceso y navegacion, lo que derivé en el RF-13 fortalecimiento de necesidades sobre
ilustraciones, lenguaje adaptado y componentes cercanos al publico infantil. La ausencia de
contenidos visuales con enfoque infantil condujo al RF-14 Esta ausencia visual evidencio que la
jerarquia, tipografia y estructura en elementos interactivos fueron el requerimiento RF-15. Por otra
parte, la necesidad de ayudas contextuales en tareas complejas en el RF-16, determino
microinteracciones, mensajes de orientacion y tutoriales en los flujos criticos. Los requerimientos
no funcionales como el RNF-04 buscaron la coherencia entre iconografia, color e ilustraciones ,
mientras que los tiempos de respuesta perceptibles se vincul6 al RNF-0S, orientado a optimizar los
componentes interactivos. Finalmente, la proteccion de los datos de los nifios en el RNF-06,

fundamentaron protocolos de consentimiento informado y resguardo ético y legal.
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Fase 4 - Validaciéon y Evaluaciéon
Prototipo Hi-Fi 1.0

La evaluacion de los resultados obtenidos en los Prototipos Lo-Fi, permiti6 identificar
mejoras que sirvieron como insumo al orientar los componentes de interfaz que definen los estilos
visuales, tipograficos y elementos utilizados en el desarrollo del Prototipo de Alta Fidelidad 1.0
asegurando coherencia visual y usabilidad en toda la plataforma (Ver Apéndice AA). Este primer
Prototipo Hi-Fi fue exploratorio, desarrollando funcionalidades y flujos de usuario en onboarding
para ser sometido a prueba iniciales antes de generar los flujos completos, ayudando a reducir asi
costos y tiempos de trabajo en el proceso. Por otra parte, se tomo a consideracion el ecosistema
interactivo con entornos donde docentes, padres de familia y estudiantes tienen interacciones
diferenciadas por rol, permitiendo mejor gestién y aprendizaje al interactuar en entornos adaptados

a sus necesidades especificas. (Ver Prototipo Hi-Fi 1.0 en el Apéndice AB).

Plan de Evaluacion de Experiencia de Usuario

Correspondiente a la Fase 4, se llevo a pruebas el Prototipo Hi-Fi 1.0, lo que permitié
identificar mejoras en un proceso sistemdticos con usuarios reales y expertos, evaluando sus
funcionalidades, flujos de usuario bésicos, interacciones y percepciones de uso mediante pruebas
cuantitativas con la herramienta Maze y un Focus Group semidirigido, generando hallazgos en el
alcance de los objetivos basados en desempeio del prototipo, fortalezas, necesidades y
requerimientos.
Objetivo General de Evaluacion

Evaluar la usabilidad del prototipo Hi-Fi 1.0, proporcionando diagndsticos y mejoras
constantes.
Objetivos Especificos de Evaluacion

Aplicar métodos de evaluacion de experiencia de usuario mediante Pruebas de Usabilidad y
Focus Group con usuarios y expertos.

Evaluar la estructura inicial de la plataforma identificando las principales dificultades y
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mejoras

Identificar los requerimientos de estudiantes, padres de familia y docentes.

Evaluar la satisfaccion y flujos de usuario en el prototipo de alta fidelidad.

Identificar dreas de mejora en componentes, contenidos y disefio de interfaz.
Tipo de Investigacion

Se realiz6 una metodologia mixta con enfoque cuantitativo (confirmatorio) y cualitativo
(exploratorio). La investigacidn cuantitativa recopild datos estadisticos mediante preguntas cerradas
y pruebas de tarea. En la investigacion cualitativa se realizé preguntas abiertas a través de las
pruebas en Maze y la elaboracion de un Focus Group con expertos, docentes y padres de familia.

Técnicas de Evaluacion UX

Se tomo como base los criterios heuristicas y métricas de usabilidad de Jakob Nielsen,
siendo analizadas y adaptadas a las tareas de flujos de usuario y opiniones personales de los

participantes (Ver Tabla 2).

Tabla 2

Meétricas y Pardmetros de Evaluacion UX

Criterio Métrica Descripcion

Visibilidad del estado Tiempo de respuesta Tiempo de respuesta en segundos para tareas

del sistema realizadas.

Correspondencia con el  Facilidad de uso Evaluar el nivel de comprension y empatia con

mundo real los componentes en la interfaz.

Control y libertad del Frecuencia de errores Documentar los errores cometidos en las ta-

usuario reas, asi como acciones de retroceso o cance-
lacion.

Consistencia y estinda- Reduccidn de errores Medir la cantidad de clics evaluando la nave-

res gacion y consistencia de la plataforma.

Nota. Criterios de evaluacion junto a sus respectivas métricas y descripciones. Adaptado de Nielsen (1994).

Flujos de Usuario Evaluados
Los flujos evaluados fueron: (1) iniciar sesién como tutor: acceder a la plataforma, ingresar
usuario y contraseia y confirmar inicio de sesion; (2) registrarse como docente en la aplicacion:

seleccionar opcion de registro, diligenciar el formulario y confirmar el registro; (3) responder



80
preguntas o inconvenientes: acceder a centro de ayuda, seleccionar opcidn y finalizar consulta; (4)

cambiar contrasefia: ingresar a configuracion, cambiar contrasefia y guardar nueva contrasefia; (5)
crear cuenta de estudiante: acceder a seccion estudiantes, completar datos de registro y confirmar
creacion de cuenta.
Pruebas de Usabilidad y resultados de evaluacion

Los resultados obtenidos (ver Apéndice AC) fueron positivos en términos generales: el
80 % de los participantes completo las tareas sin dificultades, el 90 % culmind el flujo de registro y
confirmacién en 10 segundos, y el 85 % respondi6 tareas en tiempos adecuados. Asimismo, el 75 %
logré cambiar la contrasefia rdpidamente gracias a la confirmacidn, mientras que el 95 % completo
la creacidn de cuenta de estudiante en sus primeros intentos; en contraste, el inicio de sesién como
tutor concentro las principales confusiones. En conjunto, los participantes valoraron positivamente
la navegacion y los componentes visuales, aunque se identificaron dificultades puntuales en algunos
flujos (Ver Tabla 3).

Tabla 3
Sintesis de Pruebas de Usabilidad

Flujo evaluado

Métrica evaluada

Resultados

Registro y confirma-
cién

Iniciar sesién como
tutor

Responder preguntas
0 inconvenientes
Cambiar contrasefia

Crear cuenta estu-
diante

Respuestas cualitati-
vas

Tiempo de res-
puesta
Frecuencia
errores
Facilidad de uso

de

Reduccion de
errores
Tiempo de res-
puesta

Satisfaccion del
usuario

El 90 % de los usuarios complet6 el flujo en 10 segun-
dos.

El 80 % de los usuarios completo la tarea sin errores;
solo el 20 % cometi6 algtin error.

El 85 % de los usuarios completo6 la tarea en tiempos
adecuados.

El 75% encontrd solucidn rdpidamente gracias a la
confirmacion, reduciendo interacciones adicionales.

El 95 % realizo las tareas en sus primeros intentos sin
dificultades.

Se evidenciaron dificultades puntuales en algunos flu-
jos; en general, la percepcion es positiva sobre los ele-
mentos visuales y la facilidad de uso.

Nota. Andlisis de resultados para pruebas de usabilidad junto a sus respectivas métricas y descripciones.

Elaboracién propia.
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Focus Group

Se realizo la sesion de Focus Group con 12 participantes entre los cuales se encuentran
usuarios expertos, profesores y padres de familia, quienes fueron invitados mediante un enlace
hacia la herramienta Zoom. La sesion estuvo organizada con una estructura semidirigida, dando
inicio con una contextualizacién del proyecto y la demostracién de uso del prototipo de alta
fidelidad 1.0. El objetivo de las pruebas estuvo centrado en evaluar la usabilidad de la plataforma
digital mediante la implementacién de un Focus Group con expertos, padres de familia y profesores,
obteniendo insights relevantes para la realizacidon de mejoras en el prototipo, con énfasis en
resultados cualitativos sobre los aspectos emocionales de los participantes (Ver apéndice AD).
Sintesis del Focus Group

Los resultados obtenidos generaron insights importantes para la mejora del prototipo
gracias a la participacion activa de los usuarios, donde se mostraron cooperativos con sus aportes,
algunos de ellos estuvieron con participacion intermitente, 4 participantes generaron ideas y
apreciaciones mediante una participacion constante, analizando el disefio a maneras puntuales,
como observaciones de mejora para ser implementadas en la etapa de iteracion. En términos
generales, el desarrollo del Focus Group muestra que los participantes destacan como buenas
précticas la mayoria de componentes visuales y la usabilidad del prototipo. Sin embargo, se
encuentran la necesidad de abordar méas flujos de usuario que comprometan a los tres tipos de
usuario a los cuales va dirigido el prototipo. Estos contenidos se enfocaron en mejorar el registro
del estudiante, contextualizando a los usuarios con ayudas verbales y visuales en base a métricas y
criterios establecidos(Ver Apéndice AE).

A partir de los resultados obtenidos en las Pruebas de Usabilidad y el Focus Group, se
identificaron los requerimientos funcionales y no funcionales correspondientes a la Fase 4,
orientados a mejorar los flujos de interaccion, retroalimentacion del sistema, consistencia visual y
accesibilidad de la plataforma. Los hallazgos observados durante la etapa de validacién con
usuarios y expertos permitieron consolidar requerimientos no evidenciados en fases anteriores (Ver

Apéndice AF).
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Definidos los requisitos de La Fase 4, se logro resolver uno de los principales objetivo

especifico al validar la usabilidad del prototipo mediante métodos cuantitativos y cualitativos, la
usabilidad de la plataforma digital y proporcionar diagndsticos y mejoras constantes con una vision
integral del comportamiento de los usuario al interactuar con el prototipo Hi-Fi 1.0. La validacién
mediante Pruebas de Usabilidad y Focus Group sirvié para identificar datos cualitativos sobre
fortalezas,flujos de navegacién y oportunidades de mejora en aspectos de interaccion y
componentes de la interfaz que permitieron establecer pautas para nuevas iteraciones sustentadas en
heuristica, métricas requerimientos y literatura (Ver Apéndice AG).

La Fase 4 aplicada al estudio de tres tipos de usuario, facilito reconocer dificultades
concretas que son una constante en proyectos de similares caracteristicas y que deben ser
especialmente abordados desde fases iniciales, como las tareas de registro, inicio de sesién y uso de
perfiles por tipo de usuario. La evaluacion estructural durante esta Fase 4 arrojo la necesidad de una
diferenciacion entre roles y la claridad de ciertas rutas de acceso manteniendo una solucién
tecnoldgica flexible y adaptada a los tres perfiles. Dentro de los objetivos especificos se evidencia
que el andlisis de retroalimentacion responde directamente a un proceso cualitativo y cuantitativo
donde la evaluacién de satisfaccion y flujos de usuario con los prototipos de alta fidelidad
permitieron verificar el cumplimiento de los requerimientos y criterios de usabilidad que ayudan a

consolidar las necesidades detectadas.

Fase 5 - Iteracion y Prototipo Hi-Fi 2.0

Dentro de las iteraciones implementadas, se analizé la primera version del Prototipo de Alta
Fidelidad 1.0 mediante evaluacion de los flujos iniciales y componentes de la interfaz y navegacion.
Este proceso permiti6 incorporar contenidos interactivos y educativos para el aprendizaje,
funcionalidades de gestion y control parental para los adultos. Asimismo, se sustituyé la etiqueta
“Padres de familia” por “Tutores” con el fin de promover un lenguaje mas inclusivo.

Los componentes propuestos establecieron pautas definidas sobre estilos visuales que se

mantienen como base para el prototipo, asegurando consistencia y reduciendo costos, tiempo y
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procesos de desarrollo. En la eleccion de la paleta de colores se tuvieron en cuenta principios de la

psicologia del color, dando prioridad a las necesidades de los usuarios estudiantes (nifios de 3 a 6
afios). El color predominante se encuentra en gamas de azules, lo que permite una navegacion que
no agota al usuario, mientras el amarillo refuerza sensaciones de optimismo y alegria sin
sobresaturar. Se utilizaron ilustraciones de personajes humanizados para promover la imaginacién
infantil, asi como representaciones diversas e inclusivas que permiten a los usuarios identificarse
con la plataforma.

La interfaz posee una estructura consciente con espacios diferenciados que se mantienen a
lo largo de toda la plataforma: un header principal con funciones de home y un menu de
hamburguesa para acceder a opciones de configuracion, y un banner de navegacion debajo que
muestra la titulacion de la seccidn actual junto a botones circulares de navegacién con iconos y
etiquetas. En general se redujo la carga cognitiva al no saturar la informacién visual suministrada al
usuario mediante uso monocromatico adaptado a los distintos componentes (Ver Prototipo Hi-Fi

2.0. en el Apéndice AH).

Journey Maps

Se desarrollaron tres Journey Maps como instrumentos sistemdaticos que representan la
experiencia de cada uno de los tres perfiles de usuario identificados, utilizados como una sintesis
sobre la recopilacién de informacion centrada en el usuario. (Ver el Apéndice Al).

Los Journey Maps fueron construidos con base de seis componentes estructurales dentro de
4 etapas: objetivo del usuario, acciones, puntos de contacto (touchpoints), pensamientos y
sentimientos, pain points (puntos de dolor), oportunidades de disefo, backstage operativo y curva
emocional (Ver Apéndice AJ).
Patrones Identificados

El analisis cruzado de los tres Journey Maps revelo cinco patrones de comportamiento
transversales que se repiten. Estos requieren decisiones en la arquitectura que beneficien

simultdneamente a los tres tipos de usuario. El primer contacto con la plataforma genera una
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experiencia general de tensiéon emocional y riesgo de abandono: el docente duda sobre la

adecuacion pedagdgica, la madre duda sobre la seguridad y el estudiante enfrenta el riesgo de
frustracién.Entre las necesidades criticas se identificé que el onboarding constituye una necesidad
critica del sistema. Se requiere un flujo de incorporacion mejorado que responda a las preguntas
centrales de cada perfil: ;funciona para mis alumnos? (docente), ;es segura para mi hijo? (madre),
(es divertida y facil? (estudiante).

Interconexion Causal

Los tres Journeys se articularon en una cadena causal de adopcién. El docente descubre y
percibe el valor pedagdgico de la plataforma y la recomienda a los padres. La madre autoriza el
acceso del estudiante, quien busca una recompensa de uso. El estudiante utiliza la plataforma y
genera progreso medible que retroalimenta a los adultos, reforzando asi la fidelizacion.

El ecosistema contempla una ampliacion estratégica en cadena: el docente es el usuario de
adquisicion (acquisition user), la madre es el usuario de autorizacion (gate-keeper user) y el
estudiante es el usuario de retencién y valor (core user).

La Comunicacion Institucional

En los tres Journeys, el punto de divulgaciéon mas efectivo estd mediado por contextos de
confianza preexistentes para cada usuario. Se busca fortalecer el ecosistema institucional mediante
capacitaciones y microcredenciales para los docentes, motivando asi una mediacion entre la
institucién y las familias en la preparacion y comunicacién sobre el uso de la plataforma.

El Backstage Tecnologico

Los pain points mds criticos de los tres usuarios son la sobrecarga informativa del docente,
frustracion por retrasos del estudiante y complejidad de uso de la madre, esto determino la
necesidad de realizar ajustes decisivos sobre la arquitectura de la plataforma: mejoras en el
onboarding, en el sistema de feedback, en la sistematizacién de herramientas educativas y en las
configuraciones y funciones asistenciales.

Fidelizacion y Légica

El punto de fidelizacién es alcanzado por el docente a través del valor pedagdgico
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profesional; por el estudiante mediante logros personales y pertenencia con los personajes a través

de interacciones ludico-afectivas; y por la madre al percibir un alivio en el control de la eficiencia y
el modo de uso sin esfuerzo adicional.
Analisis Comparativo de Curvas Emocionales

El anélisis comparativo de las tres curvas emocionales revelé un patrén en U invertida en el
docente (alta—baja—media—alta), una curva sostenidamente alta con variaciones puntuales en el
estudiante (bajadas por limitaciones de interfaz) y una curva ascendente progresiva en la madre
(media—baja—media-alta—alta). Este patrén tiene implicaciones directas para la priorizaciéon en
futuros procesos iterativos.

El desarrollo de los Journey Maps permitié un diagndstico categorizado por dimensiones
pedagégicas, técnicas y emocionales. Los hallazgos establecieron una trazabilidad como Matriz de
hallazgos por perfil, impacto y recomendacion de disefio, permitiendo una clasificacién por grado

de relevancia al realizar los ajustes correspondientes en el Prototipo Hi-Fi 2.0 (Ver Apéndice AK).

Oportunidades de Diserio

Definidas las mejoras en la Arquitectura y los Requerimientos, se disefiaron contenidos
estructurados con mayor humanizacién y adaptacion cognitiva por tipo de usuario. Estas iteraciones
fundamentan decisiones de disefio basadas en cada uno de los hallazgos del mapa de oportunidades
y en las heuristicas de Nielsen mediante siete Oportunidades de Disefio (OD) entre las versiones 2.0
y 3.0 del Prototipo Hi-Fi: OD-1 optimiz6 el onboarding para reducir la carga cognitiva mediante la
figerenciacion de roles y guias practicas en tutoriales. OD-2 incorpor6 un dashboard que mejora la
supervision con microinteracciones y funciones de control parental que mejoran la supervision.
OD-3 integré un sistema de analitica automatizada que genera reportes de progreso sin intervencion
del usuario. OD-4 redujo barreras cognitivas al implementar feedback multisensorial con interfaz
de voz. OD-5 se disminuyo la fricciéon con mejoras en usabilidad al implementar una arquitectura
de contenidos adaptativa segun el perfil del usuario. OD-6 se potencio la autonomia y retencién

incorporando un modelo de gamificaciéon mediante microcredenciales. OD-7 Fortaleci6 la
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fidelizacién y confianza del usuario al integrar un sistema de reconocimiento de sesién con saludos

nominales.

Prototipo Hi-Fi 3.0

A partir del andlisis de los Journey Maps, donde se evidenciaron puntos de dolor, se
encontraron oportunidades de disefio, en base a la consolidacion final de los requerimientos
funcionales y no funcionales de la plataforma digital. Esto permitié desarrollar una sintesis
metodoldgica que integré de manera estructurada los hallazgos procedentes de la Fases. Los
resultados obtenidos dieron como resultado procesos iterativos adaptados a las necesidades de
usuario dentro de un Prototipo final de alta fidelidad en su version 3.0. (Ver el Apéndice AL).

El objetivo especifico para validar y optimizar el prototipo mediante ciclos iterativos de
evaluacién con usuarios y andlisis de retroalimentacion, fue alcanzado en esta Fase 5 mediante la
consolidacién de una versién mds robusta de la propuesta para la plataforma gracias a las
evaluaciones previas. La implementacion de los Journey maps, los Requerimientos y las
Oportunidades de Disefio permitieron un ciclo iterativo con ajustes en el onboarding, la
diferenciacion de roles, la arquitectura de contenidos, el feedback del sistema, la personalizacion de
perfiles y los mecanismos de acompafiamiento digital mediante el chatbot, la ultima Fase permitié
alcanzar el cuarto objetivo especifico al resultar determinante para traducir la retroalimentacién de
los usuarios en mejoras concretas.

De esta manera, las fases de iteracion y prototipos Hi-Fi cumplen con los objetivos de una
forma operativa y evolutiva, asegurando que la propuesta final responda de forma mads precisa al
desarrollo metodolégico centrado en los tres perfiles de usuario. Las decisiones de disefio que se
realizaron en el desarrollo del Prototipo Hi-Fi 3.0, permiten la trazabilidad tanto de las necesidades
operativas del sistema como los criterios de calidad relacionados con educacién, rendimiento,
accesibilidad, seguridad, consistencia visual, comprension de navegacion y control parental
fundamentadas en heuristicas, métricas requerimientos y fundamentos tedricos adquiridos en la

revision sistematica de literatura.
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Las iteraciones de la Fase 5 consolidaron tres decisiones de disefio fundamentales para

cerrar el ultimo ciclo con la sustitucion de la etiqueta Padres de familia por Tutores, promoviendo
un lenguaje mas inclusivo y alineado con la correspondencia entre el sistema y el mundo real. La
iteracion del Mapa del Sitio para la version Hi-Fi 3.0 fortalecio la claridad del recorrido, la
consistencia de la navegacion. Finalmente, la definicion de requerimientos permitieron consolidar
componentes visuales, paleta cromética y la iconografia lineal uniforme para reducir la saturacién

cognitiva con coherencia, legibilidad y equilibrio en la plataforma (Ver el Apéndice AM).
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Discusion

Los resultados obtenidos a lo largo de las cinco fases del proyecto permitieron responder de
manera integral a la pregunta de investigacion planteada, evidenciando que el disefio y validacion
de un prototipo de plataforma digital educativa, sustentado en principios de experiencia de usuario
y bienestar digital, constituy6 una via viable y pertinente para orientar el uso pedagdgico de la
tecnologia y favorecer el bienestar psicosocial en nifios de educacion preescolar de la Institucion
Educativa Casita de Suefios. Los hallazgos obtenidos se articularon con los fundamentos teéricos
revisados en la literatura, donde autores como Balcombe y De Leo (2022), Nielsen (1994) y
Norman (1990) coinciden en que la efectividad de las soluciones digitales estd directamente
condicionada por la calidad del proceso de disefio centrado en el usuario y la rigurosidad de su

validacion empirica.

En relacién con el objetivo general del proyecto, disefiar y validar una experiencia de
usuario en un prototipo educativo de plataforma digital potenciado por inteligencia artificial y
control parental para el bienestar socioemocional en la primera infancia, los resultados obtenidos a
lo largo de las cinco fases permitieron consolidar una solucidn pertinente para el contexto de la
Instituciéon Educativa Casita de Suefios. La secuencia metodoldgica aplicada evidencié que la
propuesta final no surgié como un ejercicio aislado de disefio, sino como el resultado de un proceso

articulado de investigacion, definicion, prototipado, evaluacion e iteracion.

El primer objetivo especifico se cumplié mediante la caracterizacion de usuarios,
permitiendo reconocer necesidades, expectativas y comportamientos especificos de los tres tipos de
usuario. Por su parte, el segundo objetivo especifico fue abordado desde la revision de literatura, el
Método MoSCoW, el Benchmark y la priorizacion de requerimientos, lo que hizo posible
estructurar en una fase posterior una Arquitectura de Informacién coherente con los hallazgos

obtenidos.

Estos instrumentos permitieron evidenciar que la tecnologia es percibida como una

oportunidad pedagdgica y un factor de riesgo cuando no existe mediacion adecuada. De esta
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manera, la caracterizacion de usuarios no solo aporté informacién descriptiva, sino que permitio

fundamentar decisiones de disefio orientadas a reducir riesgos de uso y fortalecer experiencias con

principios de usabilidad y contenidos acordes al contexto.

El segundo objetivo especifico, definido para establecer los requerimientos funcionales y
criterios de disefio del prototipo con base en el andlisis de usuarios y los hallazgos del diagndstico,
se sustentd con la revision de literatura, el desarrollo del Método MoSCoW. La literatura revisada
respalda esta decision, ya que Balcombe y De Leo (2022) destacan la importancia de la usabilidad y
accesibilidad en soluciones digitales para poblaciones vulnerables, mientras que Henschel et al.
(2020) afirman que las soluciones tecnoldgicas deben integrar dimensiones cognitivas y
emocionales como las presentadas en los contenidos educativos infantiles para resultar funcionales

y seguras mediante la implementacién de funciones de control parental.

Esto permiti6 estructurar una arquitectura de informacién coherente con los hallazgos
obtenidos y con las necesidades identificadas, traducidas en la definicién de requerimientos que no
se limitaron a una lista técnica de funciones, sino que contribuyeron directamente a transformar la

evidencia empirica y tedrica en criterios concretos de disefio aplicados al prototipo.

El tercer objetivo especifico se materializé mediante la arquitectura de informacion y la
interfaz de los prototipos iniciales, integrando principios de usabilidad, accesibilidad y disefo
centrado en el usuario, dando continuidad entre fases con el desarrollo de mapas de sitio, flujos de
usuario, wireframes y prototipos de baja y alta fidelidad. Estos instrumentos permitieron organizar

contenidos jerarquizados, comprensibles y adaptables a experiencias especificas por cada perfil.

La decisién de segmentar la plataforma por roles y de simplificar la navegacion responde a
lo planteado por Norman (1990), ya que el disefio debe alinearse con los modelos mentales de los
usuarios para reducir errores y facilitar la interaccién. Asimismo, Mufioz de Dios et al. (2020) y las
pautas WCAG respaldan la necesidad de considerar accesibilidad, contraste y legibilidad como
componentes presentes dentro de la configuracion de la interfaz. La arquitectura de informacién y

la interfaz responden a necesidades visuales, pero principalmente a necesidades estructurales
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encontradas como hallazgos del diagnéstico y de la priorizacion de requerimientos.

El cuarto objetivo especifico, orientado a validar y optimizar el prototipo mediante ciclos
iterativos de evaluacion con usuarios y andlisis de retroalimentacion, se cumpli6 a través de pruebas
de usabilidad, focus group, tree testing y journey maps. Estos instrumentos permitieron identificar
oportunidades de mejora en la navegacidn, etiquetas, contenidos y las funciones de
acompafamiento digital. Aplicando lo propuesto por Nielsen (1994), la evaluacion heuristica y la
validacion iterativa demostraron que los problemas de interaccion no resultan solamente de una

observacion intuitiva, sino de un proceso de observacion, andlisis y ajuste progresivo del disefio.

En este caso, la evolucidn del prototipo desde versiones iniciales hasta su version final
confirmé que las iteraciones fueron el mecanismo principal para refinar la experiencia y responder a
las necesidades reales de los usuarios. Por su parte, también coincide con lo indicado por
Limpanopparat, Gibson y Harris (2024) y Otero-Gonzdlez et al. (2024), quienes proponen la
efectividad de las herramientas digitales gracias a la claridad en las interacciones y la validacién

con usuarios reales.

En sintesis, el proyecto de investigacion aplicada articula objetivos, fases y resultados de
manera coherente para responder a la pregunta de investigacion y consolidar una solucion dentro de
un contexto donde los usuarios fueron parte integral en la construccion del prototipo funcional de
alta fidelidad, con resultados validados y alineados con la metodologia de Disefio Centrado en el

Usuario.

Con el fin de sintetizar la relacion entre los objetivos del proyecto, los hallazgos obtenidos
en cada fase, las decisiones de disefio y los soportes tedricos de la revision sistemadtica de literatura,
se presenta la siguiente matriz de trazabilidad. Esta sintesis articula de manera completa los
objetivos alcanzados, la validacidn iterativa, los fundamentos sobre usabilidad, modelos mentales,

bienestar digital y disefio centrado en el usuario.
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Matriz de Trazabilidad Entre Objetivos
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Objetivo

Hallazgos principales

Decisiones de disefio

Soporte tedrico

Objetivo general

Objetivo especifico
1

Objetivo especifico
2

Objetivo especifico
3

Objetivo especifico
4

Necesidad de una plata-
forma educativa con con-
trol parental, acompafia-
miento digital y enfoque
socioemocional.
Diferencias claras entre
docentes, estudiantes y
tutores en expectativas y
necesidades.

Necesidad de funciones
de control, accesibilidad,
navegacion simple y len-
guaje claro.
Requerimientos estructu-
rales para organizar con-
tenidos y flujos.

Problemas de navega-
cidn, etiquetas y acompa-
flamiento detectados en
validacion.

Prototipo de plataforma
digital educativa con IA,
monitoreo y navegacion
por perfiles.

Definicion de perfiles, ar-
quetipos y mapas de em-
patia.

Priorizacién de requeri-
mientos mediante MoS-
CoW.

Arquitectura de informa-
cién, mapas de sitio, wi-
reframes y prototipos Hi-
Fi.

Ajustes en onboarding,
roles, feedback y flujos
de interaccion.

Norman (1990), Niel-
sen (1994), Balcom-
be y De Leo (2022).

Disefio centrado en
el usuario y andlisis
contextual.

Henschel et al.
(2020), WCAG.

Norman (1990), heu-
risticas de usabili-
dad.

Nielsen (1994), vali-
dacion iterativa.

Nota. Relacion entre objetivos, hallazgos, decisiones de disefio y referentes tedricos. Elaboracién propia.
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Evaluacion del Progreso del Proyecto

Se realiz6 una revision en documentacion y resultados obtenidos junto a los objetivos
iniciales planteados dentro de la propuesta del proyecto, evodemcoamdp con claridad los logros
obtenidos, actividades y aspectos més relevantes a considerar. La construccion progresiva de la
propuesta y la consolidacién de decisiones basadas en evidencia, se logré gracias a las propuestas
desarrolladas dentro del cronograma de actividades junto a la revision sistematica de literatura que
aportd una base tedrica sélida sobre buenas précticas de UX, inteligencia artificial y bienestar
digital, permitiendo guiar el desarrollo del estado del arte como una guia para abordar la
problematica y orientar las primeras soluciones de disefo.

Posteriormente, los andlisis de usuario previos se llevaron a cabo mediante entrevistas
cualitativas, que ayudaron a definir la problemética y posibles soluciones, las cuales fueron
tomando forma gracias a la creacion de perfiles, arquetipos, mapas de empatia y el anélisis a
profundidad de los stakeholders. Complementariamente, se realizaron andlisis de estos usuarios ya
definidos respecto a sus entornos y contextos; de esta forma se establecieron herramientas como el
andlisis MoSCoW y un benchmark a profundidad mediante la evaluacion y aplicacion de las 10
heuristicas de Nielsen. Los resultados obtenidos permitieron evidenciar aspectos prioritarios
considerados como base del proyecto.

Para estructurar la plataforma y antes de entrar en la etapa de disefio de la interfaz, se
desarroll6 la arquitectura de informacion, la cual se establecié mediante procesos de evaluacion de
Tree Testing y cuestionarios. Estos resultados ayudaron a mejorar la usabilidad y los flujos de
usuario, asf como la taxonomia y el mapa del sitio. Esta estructuracién permitié que, una vez
establecida la estructura de la plataforma, se desarrollara una etapa de prototipado mediante la
creacion de wireframes y prototipos de baja fidelidad a través de procesos de bocetacion, con el fin
de evaluar la interfaz bésica y los flujos principales de usuario.

En la fase de disefio avanzado, se generaron enfoques centrados en la escalabilidad del sitio
y se continud con el desarrollo de wireframes digitales de baja fidelidad para la plataforma web,

seguido del desarrollo de un prototipo de alta fidelidad con las funciones iniciales de la plataforma.
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Este primer prototipo de alta fidelidad interactivo fue llevado a evaluacién mediante la

implementacion de herramientas como el focus group y pruebas de usabilidad con los tres tipos de
usuario. Los resultados obtenidos de las pruebas generaron un ciclo iterativo con ajustes especificos
en el prototipo y el disefio de un segundo prototipo de alto nivel, en el cual se desarroll6 la
estructuracion de los componentes de interfaz, lo que permitié cumplir con los criterios, métricas y
heuristicas de evaluacion definidos para el proyecto. Este disefio de alta fidelidad final recogi6 los
resultados de todo el proceso iterativo, incluyendo dentro de sus funciones principales herramientas
educativas, herramientas de control parental y gestion del tiempo.
Limitaciones del Estudio

La implementacion de funcionalidades como la inteligencia artificial avanzada junto con
interfaces conversacionales representd un reto adicional al tratarse de un proyecto tan ambicioso
desarrollado de manera individual y en periodos de tiempo reducidos. Por ello, estos componentes
deben ser concebidos para un desarrollo mas profundo, posterior a las etapas finales académicas.
Sin embargo, se logré implementar de manera conceptual la inteligencia artificial dentro de los
contenidos educativos, el control parental y las funciones especificas del chatbot, propuestas
innovadoras que conviene integrar en procesos mas largos de investigacion. Por otra parte, es
necesario sefialar que se enfrentaron barreras relacionadas con las politicas de privacidad y el
consentimiento informado al trabajar con nifios de 3 a 6 afios de edad, cuyo tratamiento de datos
fue considerado de alta confidencialidad por parte de docentes y padres, lo que dificulté el avance
del proceso investigativo en etapas posteriores de desarrollo del proyecto por parte de la Institucion
Educativa Casita de Suefios.
Areas por Mejorar

Debido a la magnitud del proyecto y a su desarrollo hasta fases avanzadas de
implementacidn, se concibié como un prototipo de alto nivel interactivo. Sin embargo, quedé
demostrado que puede continuar desarrolldéndose para una implementacion real en la institucién, lo
que requerird mayor tiempo para definir nuevas fases de desarrollo, evaluacién e iteracion. Las

etapas posteriores deberdn contemplar evaluaciones y validaciones con el prototipo final, asi como
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el desarrollo de herramientas de inteligencia artificial, chats conversacionales avanzados, funciones

asistenciales, accesibles y programas de evaluacion completos que permitan fortalecer la
plataforma.
Estrategias de Divulgacion y Resultados de Apropiacion del Conocimiento

El proceso de divulgacion se alineo con la tipologia de productos de Minciencias en la
categoria de Apropiacion Social del Conocimiento. Tomando como base lo expuesto por Ramirez et
al. (2012) para la planificacion de la divulgacion académica, la investigacion llevada a cabo orientd
sus resultados hacia la participacion dentro de revistas cientificas y escenarios de debate académico
internacional. El proyecto demostrd un alto potencial de difusion gracias a las propuestas de
innovacion incluidas en los resultados del producto tecnolégico final, las cuales generaron una
recepcion positiva tanto en la poblacién en contexto como en la comunidad académica, reflejando el
impacto social y educativo de sus contenidos y propdsitos.

Esta proyeccion hacia la comunidad cientifica internacional se materializé con la
participacidon como autor y expositor en el I Simposio Internacional Agenda del Disefio 2026-2030
(Universidad de Palermo, Argentina, julio de 2025), donde se presentaron reflexiones sobre
alfabetizacion digital, inteligencia artificial educativa y disefio de experiencia de usuario como
herramientas para la reduccion de brechas en entornos formativos. Dicha participacién derivé en la
publicacién oficial del aporte en los Cuadernos del Centro de Estudios en Diseiio y Comunicacion
(N.° 292, pp. 231-234, ISSN 1668-0227) y en el documento /130 Recomendaciones para el Futuro
del Diseiio en América Latina (ISBN 978-950-9887-80-0) (Segura Cuenca, 2025). Este
reconocimiento externo a nivel internacional confirmé que la linea investigativa desarrollada
responde a necesidades reales y prioritarias, fortaleciendo la validez académica, social y disciplinar
del presente proyecto. Los documentos completos de esta publicacion se encuentran disponibles en

el Apéndice AN.
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Actualizacion y Debate

La base metodoldgica desarrollada en base a una indagacion sobre literatura en la RSL, esta
fundamentada bajo un protocolo que contemplo documentos publicados entre los afios 2019 y 2014,
mostrados en un contexto temporal dentro del cronograma de actividades estipulado y completado.
Resulta acertado verificar la documentacién en un contexto mds reciente , lo que permite ampliar la
interpretacion de hallazgos de los documentos iniciales, tomando como eje central el bienestar
digital, experiencia de usuario en contextos educativos y el control parental. Esta actualizacién no
modifica la estructura metodoldgica desarrollada, pero si es presentada como una necesidad para el
reciente andlisis del proyecto y los futuros procesos derivados sobre nuevas investigaciones. La
sustentacion tedrica antigua y actual toman similitud en posturas sobre el uso de tecnologia por los
nifios y la prevencion con restricciones justas, resaltando la alfabetizacion, el acompafiamiento y
calidad de experiencia de uso.

Si hablamos de mediacion parental y competencia digital Nogueira Perez (2026) menciona
que el control parental resulta complejo para las familias, esto requiere una aplicacién de estrategias
de restriccion supervisada. Este control activo debe basarse en principios de dialogo y aprendizaje
de uso, lo que disminuye los riesgos presentes en la problematica, resultando un fenémeno
complejo, compuesto por estrategias activas, restrictivas y supervisoras. La mediacion activa,
basada en el didlogo, el acompafiamiento y la explicacién, se asocia con mejores competencias
digitales y menor riesgo de uso problemadtico, mientras que una restriccion excesiva puede
favorecer conflictos y conductas indebidas. Nogueira resalta que los resultados de una buena
mediacién parental dependen de cada usuario ya que todos pertenecen a niveles educativos,
sociales, emocionales, econdmicos y contextos distintos. esto conlleva a que la experiencia digital
con la plataforma sea vista desde un posible ecosistema racional mas amplio.

La investigacion basada en el desarrollo sociemocional para los nifios, esta siempre de la
mano con el papel del adulto como mediador para un uso equilibrado de la tecnologia digital. En
este sentido Lalueza (2025) permite tener en cuenta que esta mediacidn tecnolégica debe permitir el

control de tiempo de pantalla para que el uso excesivo no reemplace las actividades que permiten el
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desarrollo social, emocional y fisiologico de los nifios. Desde la teoria podemos reafirmar que la

revision sistemdtica de literatura demostré que continua resultando esencial el control parental, pero
desde una vista no intrusiva ni obligatoria, sino desde un acompafiamiento que forme vinculos y un
acompafiamiento continuo en las actividades cotidianas de las familias.

Debemos recordar que la problematica busca abordar problemas sobre proteccion y los
riesgos de uso que tienen los dispositivos sobre cibervictimizacion en la infancia, permitiendo
fortalecer competencias sociales y la reduccion de problemas asociados a la convivencia como el
bullying y ciberbulling. En ese aspecto Martin Criado (2021) destaca mejoras en prosocialidad,
ajuste social y ajuste normativo entre quienes comparten entornos escolares, por esta razén sigue
siendo valido como la familia y la tecnologia tienen el rol primario en la prevencion de este tipo de
riesgos digitales.

Para respaldar investigaciones sobre el aspecto socioemocional aplicado al &mbito
educativo, se a tomado el caso de estudio que muestra una aplicacién moévil con un proceso
metodoldgico que logro evidenciar herramientas utiles sobre mediacion parental para la prevencion
temprana del abuso sexual infantil. Lia Dewi (2025) identifica los usuarios nifios, docentes y tutores
con necesidades de uso donde recursos educativos sencillos y atractivos permiten experiencias para
nifios y adultos. Este estudio permite resaltar la importancia de soluciones educativas desde la
primera infancia, donde convergen varios tipos de usuario mediante estructuras robustas aplicadas a
productos digitales, con resultados de uso claros, intuitivos y adaptados a cada perfil de usuario.

Los avances sobre el uso tecnoldgico en la primera infancia, deben continuar caminos de
investigacion que se adapten a los nuevos métodos de estudio que surgen con el paso de los afios,
haciendo énfasis en el bienestar digital en menores y la mediacion activa, comunicacion y
aprendizaje de uso también por los adultos. De esta manera la familia y los docentes sigue siendo
un agente clave en la proteccion de una forma preventiva y formativa. Para que los usuarios logren
comprender la utilidad de la plataforma digital es necesario actualizaciones constantes con bases

tedricas solidas de UX.
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Conclusiones
El desarrollo del presente proyecto permitié demostrar que el disefio y la validacion iterativa
de una plataforma digital educativa, fundamentada en principios de experiencia de usuario,
constituye una respuesta pertinente a las necesidades identificadas en la Institucion Educativa
Casita de Suefios. El seguimiento continuo del proceso metodolégico de disefio centrado en el
usuario evidenci6 que la solucién no debia entenderse de manera aislada, sino formar parte de una

secuencia articulada de investigacion, definicion, prototipado, evaluacion e iteracion.

El objetivo general de disefiar y validar una experiencia de usuario en un prototipo
educativo de plataforma digital potenciado por inteligencia artificial y control parental para el
bienestar socioemocional en la primera infancia fue sustentado mediante la revision sistemadtica de
literatura y el andlisis comparativo de referentes que permitieron traducir el problema de
investigacion en requerimientos concretos de disefio. De esta manera, los hallazgos tedricos y
empiricos se convirtieron en decisiones operativas y funcionales, combinando recursos educativos,
herramientas de supervision y mecanismos de acompafiamiento digital. La propuesta del prototipo
final condensa un proceso de desarrollo que responde de manera integrada a las necesidades de

estudiantes, docentes y tutores, orientado hacia el fortalecimiento de la experiencia de uso.

Se logré evidenciar que el primer objetivo especifico, enfocado en caracterizar las
necesidades, expectativas y comportamientos de los usuarios de la Institucién Educativa Casita de
Suefios, permiti6 identificar que la poblacién participante presenta necesidades diferenciadas en tres
tipos de usuario. Los docentes requieren herramientas intuitivas que faciliten la integracién de
recursos pedagdgicos; los estudiantes necesitan una experiencia visual, simple e interactiva; y los
tutores demandan mecanismos claros de control y seguimiento no intrusivo. La caracterizacion de
usuarios ayud6 a comprender, desde una etapa temprana, qué requerimientos se ajustan a cada tipo

de perfil.

En relacién con el segundo objetivo especifico, definir los requerimientos funcionales y

criterios de disefio del prototipo con base en el andlisis de usuarios y los hallazgos del diagndstico,
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se logré convertir las problematicas identificadas en necesidades concretas de disefio mediante el

benchmarking UX y la priorizaciéon del MVP, permitiendo establecer componentes funcionales y no
funcionales alineados con el contexto educativo y familiar. Se consolidaron herramientas de control
parental, accesibilidad, navegacion, lenguaje simple, retroalimentacién visual y adaptacion
cognitiva por perfil de usuario. Este objetivo permitié transformar la descripcién contextual

colocando en el centro a los usuarios como la base operativa para el disefio del prototipo.

El tercer objetivo especifico permiti6 alcanzar el desarrollo de la arquitectura de
informacion y la interfaz del prototipo a partir de los requerimientos definidos, logrando una
estructura de navegacion organizada por tipo de perfil y las tareas principales de uso de una forma
clara y funcional. Se consolidaron mapas de sitio, flujos de usuario, wireframes y prototipos de alta
fidelidad con una usabilidad coherente a los modelos mentales de los usuarios y con los principios
de evaluaciéon metodolégica considerados en el proyecto. Los procesos iterativos aportaron ajustes
en etiquetas, jerarquias visuales, componentes interactivos y organizacion de contenidos,
observables como experiencias consistentes, comprensibles y alineadas con las necesidades

identificadas.

El dltimo objetivo especifico validé y optimizo el prototipo mediante ciclos iterativos de
evaluacién con usuarios y andlisis de retroalimentacion, confirmando que la evaluacién continua
fue determinante para la propuesta final de disefio. Las pruebas de usabilidad, el focus group, el tree
testing y los journey maps permitieron identificar nuevos problemas de navegacion no presentes en
fases de diagndstico, con la implementacion de mejoras en los flujos de acceso y ajustes en la
personalizacién por perfil, con cambios concretos en el onboarding, la diferenciacién de roles, la
arquitectura de informacion, el sistema de respuesta y las herramientas de acompafiamiento digital

presentadas en la plataforma.

Por otra parte, la articulacion entre teoria, evidencia empirica y decisiones de disefio
permitié no solo cumplir los objetivos propuestos, sino también construir una propuesta
documentada, evaluable y susceptible de mejora continua. El aporte disciplinar evidencia que el

Disefio Centrado en el Usuario puede articularse de manera efectiva con una perspectiva educativa,
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socioemocional y tecnoldgica, especialmente en contextos de primera infancia. Asimismo, la

incorporacion de funciones de control parental, monitoreo del tiempo de uso y mecanismos de
apoyo asistido por inteligencia artificial demuestra que es posible integrar bienestar digital y
mediacion pedagdgica dentro de una misma solucién, construida desde una perspectiva

metodoldgica replicable para investigaciones de UX.

Finalmente, el proyecto demostré que la experiencia de usuario puede articularse mediante
un andlisis riguroso del problema en contexto, la formulacion de requerimientos de disefio y la
construccién de una solucion tecnoldgica robusta. La revision sistemadtica de literatura, el trabajo
con usuarios y la validacion iterativa aportaron el sustento metodoldgico necesario para fortalecer la
coherencia interna del proceso y la pertinencia de la propuesta final. El prototipo disefiado,
orientado al bienestar socioemocional y la educacién en primera infancia, alcanzé sus propdsitos
principales y dejo una base sélida para futuras mejoras e investigaciones en contextos educativos

similares.
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Recomendaciones

A partir de los hallazgos, procesos y aprendizajes obtenidos a lo largo del desarrollo del
presente proyecto de investigacion aplicada, se presentan a continuacion una serie de
recomendaciones dirigidas a tres audiencias: colegas investigadores que deseen emprender procesos
similares de investigacion en experiencia de usuario, el equipo de desarrollo que continde este
proyecto en etapas posteriores, y las instituciones educativas que busquen implementar soluciones
digitales orientadas al bienestar psicosocial de sus comunidades.

Recomendaciones para Investigadores en Experiencia de Usuario

Para quienes deseen llevar a cabo procesos de investigacion UX en contextos educativos
similares, se recomienda la implementacion de las herramientas que demostraron mayor efectividad
a lo largo de las fases del presente proyecto. La Tabla 5 organiza, por etapa del Disefio Centrado en
el Usuario (DCU), las herramientas utilizadas y validadas en este proceso de investigacion, con el
fin de ofrecer una guia prictica y replicable para futuras investigaciones.

La combinacion de estas herramientas en el orden propuesto garantizé que cada etapa del
proceso contara con evidencia empirica suficiente para fundamentar las decisiones de disefio de la
siguiente. Se recomienda especialmente no omitir la etapa de Tree Testing antes del prototipado, ya
que los hallazgos obtenidos en esta evaluacion estructural evitaron errores de arquitectura de
informacién que habrian sido costosos de corregir en etapas mds avanzadas del desarrollo.

Asimismo, aunque el proyecto evidenci6 el cumplimiento de los objetivos planteados y la
apropiacion de conocimientos de autores, atin quedan vacios de conocimiento debido a tiempos de
desarrollo en Fases mds avanzadas sobre procesos creativos y de evaluacién que pueden ser llevadas
a cabo una vez culminada la etapa de entrega final del presente documento. Se recomienda que

estas fases contemplen evaluaciones de monitoreo y desarrollo en un entorno controlado.
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Herramientas Recomendadas por Etapa Metodolégica

Etapa DCU

Herramientas implementadas y recomendadas

Fase 1 - Andlisis y caracterizacion de usuarios

Fase 2 - Definicion y requisitos de usuario

Fase 3 - Disefo y prototipos

Fase 4 - Validacion y evaluacion

Fase 5 - Iteracion y prototipo de alto nivel

Revision Sistematica de Literatura (RSL), entre-
vistas cualitativas exploratorias, andlisis estadisti-
co institucional, perfiles de usuario.

Arquetipos de usuario, mapas de empatia, anali-
sis MoSCoW, benchmarking UX con evaluacion
heuristica (10 heuristicas de Nielsen), encuestas
cerradas, focus group exploratorio.

Taxonomia y arquitectura de informacion, Tree
Testing (UXtweak), cuestionarios de evaluacion
con expertos, wireframes de baja fidelidad (boce-
tacion), wireframes digitales Lo-Fi (Figma), mapa
de navegacion, mapa del sitio.

Pruebas de usabilidad con métricas cuantitativas
(Maze), focus group semidirigido con expertos y
usuarios reales (Zoom), prototipo de alta fidelidad
interactivo (Figma).

Andlisis iterativo de componentes e interfaz, de-
sign system, prototipo de alto nivel 2.0 con sistema
de navegacion, paleta de colores, iconografia y es-
tructura de interfaz definidas.

Nota. Herramientas implementadas a lo largo del proceso de investigacion y disefio del presente proyecto.

Elaboracién propia.
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Recomendaciones para el Desarrollo Futuro del Proyecto

El proyecto fue concebido y desarrollado hasta la fase de Prototipo Hi-Fi 3.0, lo que
constituy6 una base sélida para una implementacion real en etapas posteriores en base a los
hallazgos del proceso y las dreas de mejora identificadas donde se recomienda definir nuevas Fases
de evaluacion e iteracion con el prototipo final antes de avanzar hacia una implementacion real,
priorizando la participacion de los tres tipos de usuario en cada ciclo de prueba. El desarrollo de las
herramientas de inteligencia artificial, chats conversacionales y funciones asistenciales debera
abordarse en colaboracidn con profesionales de desarrollo de software y expertos en UX,
asegurando que estas funcionalidades cumplan con los criterios de usabilidad, accesibilidad y
bienestar digital establecidos en este proyecto. Dado que implementar funcionalidades como la TA
junto a interfaces conversacionales resulta un reto adicional al trabajarse un proyecto tan ambicioso
de forma individual y en periodos de tiempo acotados, estos productos deben ser pensados para un
desarrollo a profundidad.

De igual forma, se recomienda profundizar en el disefio de politicas de privacidad y
protocolos de consentimiento informado adaptados especificamente al trabajo continuo con nifios
de 3 a 6 afios, cuyos datos deben ser tratados con la mds alta confidencialidad. Establecer estos
protocolos con anticipacion, antes del inicio de las fases de evaluacidn con usuarios, agilizara
significativamente los procesos en investigaciones similares. Es recomendable profundizar en los
programas de evaluacion de accesibilidad para garantizar el cumplimiento de los estindares WCAG
a nivel AA en todas las pantallas y flujos de la plataforma, con especial atencion a los flujos del
estudiante, donde se evidenciaron mayores dificultades en las pruebas realizadas.

En complemento a estas recomendaciones, el Apéndice AO presenta los indicadores de
mejora y los principales riesgos asociados a necesidades que pueden ser abordadas con mayor rigor
en procesos extendidos de estudio para implementar mejoras en el desarrollo futuro del proyecto.
Es importante precisar que el proyecto de investigacion aplicada cumpli6é con un proceso iterativo
robusto y con un alcance metodologico completo, integrando cinco fases de trabajo, con sus

respectivos ciclos de evaluacion e iteracion, dos versiones de Prototipo Lo-Fi y tres versiones del
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Prototipo Hi-Fi. De esta manera, el documento se encuentra argumentado y sustentado en el

cumplimiento de los objetivos y puede continuar con nuevas evaluaciones futuras de forma externa
al propésito del presente proyecto de investigacion.
Recomendaciones para Instituciones Educativas

A partir de los hallazgos obtenidos en el diagndstico institucional y en los procesos de
evaluacion con usuarios, se formulan las siguientes recomendaciones dirigidas a la Institucién
Educativa Casita de Suefios y a otras instituciones de educacion preescolar que busquen
implementar soluciones digitales similares.

Se recomienda establecer lineamientos institucionales claros para el uso responsable de
dispositivos tecnoldgicos por parte de estudiantes, docentes y padres de familia, como condicion
previa a la implementacion de cualquier plataforma digital. La capacitacion continua de los
docentes en herramientas digitales educativas resulto ser uno de los factores mds criticos
identificados en el diagndstico; por lo tanto, se recomienda disefiar programas de formacién que
reduzcan la carga cognitiva y faciliten la adopcién de nuevas metodologias de manera gradual.
Asimismo, se recomienda involucrar activamente a los padres de familia en los procesos de
implementacion digital, ofreciéndoles herramientas de control parental intuitivas y espacios de
orientacion sobre el uso saludable de la tecnologia en el hogar, dado que los hallazgos evidenciaron
que menos del 20 % de los padres utiliza herramientas para el control de tiempos y contenidos
digitales.

Finalmente, se recomienda que cualquier solucion digital implementada en contextos de
primera infancia sea validada con usuarios reales antes de su lanzamiento, priorizando enfoques de
disefio centrado en el usuario que consideren las caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales
especificas de los nifios entre 3 y 6 afios, por lo que resulta fundamental el compromiso
institucional en todo el proceso investigativo, no solo en una etapa inicial, sino a lo largo de todas

las etapas proyectadas.
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Apéndices

Apéndice A

Guia de Entrevistas Exploratorias

Entrevista a estudiantes
1. (Has jugado con un celular o una tablet? ;Qué te gusta jugar?
2. (Qué es lo que mads te gusta hacer: dibujar en papel o en el celular?
3. (Cudl es tu juego favorito en el celular?
4. (Quién te presta el celular, papd 0 mama?
5. ¢Qué prefieres: ver un video o jugar con tus juguetes?
6. (Te gusta aprender canciones o dibujar en el celular? ;Qué canciones te gustan?
7. (Como te sientes cuando usas el teléfono, triste o feliz?
8. ¢Qué haces o sientes cuando te quitan el celular?
Entrevista a docentes

1. (Coémo ve usted el impacto de la tecnologia en el aprendizaje de los nifios en los primeros

grados de escolaridad?
2. (Cual cree que es el mayor beneficio del uso de tecnologia en sus clases?
3. (Qué retos ha encontrado al usar dispositivos electrénicos con nifios pequefios?

4. ;Cree que los nifios desarrollan habilidades diferentes al usar la tecnologia? ; Cudles

considera que son esas habilidades?

5. (Coémo le gustaria que las instituciones educativas integraran mejor la tecnologia en los

primeros grados escolares?
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6. (Qué herramientas considera relevantes para promover un uso responsable de la tecnologia?

7. (Qué tan importante considera el tiempo que los nifios pasan frente a la pantalla?
Entrevista a padres de familia

1. (Cémo ve usted el impacto de la tecnologia en el aprendizaje de sus hijos en los primeros

grados de escolaridad?
2. (Cual cree usted es el mayor beneficio del uso de la tecnologia en las clases?

3. (Qué tipo de aplicaciones o herramientas tecnoldgicas utiliza o considera mads utiles para la

educacion de su hijo? ;Y por qué?
4. (Como maneja usted el tiempo que pasa su hijo frente a dispositivos electronicos?

5. (Ha tenido usted alguna preocupacion especifica relacionada con el uso de la tecnologia por

parte de él y de qué manera ha abordado esta preocupacion?

6. (Qué le gustaria que las instituciones educativas hicieran para integrar mejor la tecnologia en

el aprendizaje de sus hijos?
Entrevista a directora

1. ;(Actualmente la institucion tiene desarrollada una plataforma, pidgina web o software para la

educacion de los nifios?

2. (La institucién ha implementado alguna otra herramienta tecnolégica como apoyo externo

que sirva de ayuda para los docentes dentro del aula de clases?

3. (Por parte de la institucién se han realizado algunos diagndsticos o pruebas para evidenciar
como el uso inadecuado de los dispositivos electronicos puede afectar la vida de estudiantes,

docentes y padres de familia?
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4. (Se han implementado por parte de la institucion talleres o charlas relacionadas al uso de la

tecnologia por parte de los nifios?

5. ¢(Cree que es necesario implementar algun tipo de tecnologia en la institucion para la

formacion de los estudiantes?
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Apéndice B

Transcripcion Completa de Entrevistas Exploratorias

Directiva (DIR-01)
JActualmente la institucion tiene desarrollada una plataforma, pagina web o software para la
educacion de los niiios?

Respuesta: No.

.La institucion ha implementado alguna otra herramienta tecnolégica como apoyo externo
que sirva de ayuda para los docentes dentro del aula de clases?
Respuesta: En pandemia se utilizaron plataformas como Zoom y Google Meet, y en algunas

ocasiones para reuniones con los padres de familia.

. Por parte de la institucion se han realizado algunos diagnésticos o pruebas para evidenciar
c6mo el uso inadecuado de los dispositivos electronicos puede afectar la vida de estudiantes,
docentes y padres de familia?

Respuesta: Se han realizado diagndsticos en nifios que presentan dificultades de atencidn,

en casos puntuales.

.Se han implementado por parte de la institucion talleres o charlas relacionadas al uso de la
tecnologia por parte de los nifos?

Respuesta: En este afio, en casos puntuales.

. Cree que es necesario implementar algin tipo de tecnologia en la institucion para la
formacion de los estudiantes?

Respuesta: Si, es necesario.

Docentes
Docente D-01

. Como ve usted el impacto de la tecnologia en el aprendizaje de los niiios en los primeros
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grados de escolaridad?

Respuesta: El beneficio del uso de la tecnologia con responsabilidad en mis clases es de
impacto positivo; los nifios y las nifias muestran mds interés y su concentracion es mayor para el
tema a desarrollar, pero a la vez es limitante ya que pierden el interés por otras actividades rectoras

como la Exploracién del Medio.

. Qué retos ha encontrado al usar dispositivos electréonicos con nifios pequeios?

Respuesta: Uno de los retos que nos encontramos a diario al usar dispositivos en el aula es
que la herramienta desconecta al nifio de la realidad generando un déficit de atencién. Un ejemplo
claro es la 16gica matematica: sienten mayor placer en ejecutar juegos y sumas a través de la
inteligencia artificial, pero al momento de llevarlo a la vida cotidiana se observan retrasos en este

importante proceso practico para la vida.

.Para usted qué tan importante es el tiempo que se pasa en pantalla?
Respuesta: Es muy importante manejar el tiempo de acuerdo a las edades, ya que la
tecnologia provoca una adiccion no regresiva que impacta la disposicion para hacer otras

actividades importantes como compartir y respetar reglas de la escuela y la familia.

Observacion adicional

Respuesta: La realidad virtual no es una realidad real, ya que los nifios piensan que un robot
es igual a un humano con emociones y sentimientos. Confunden su apariencia simpdtica con la
realidad de un razonamiento propio del hombre.
Docente D-02
. Coémo ve usted el impacto de la tecnologia en el aprendizaje de los nifios en los primeros
grados de escolaridad?

Respuesta: Ninguna, porque soy maestra de educacion inicial, pero si es una herramienta

que permite saber y conocer muchas cosas de la vida y el mundo.

(Para usted qué tan importante es el tiempo que se pasa en pantalla?

Respuesta: Cuando se trata de aprendizajes es de gran importancia porque estoy
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descubriendo conocimientos nuevos.

Observaciones adicionales

Las pantallas se convierten en sus compafieros para estar horas solos sin tener a un cuidador
que les garantice sus derechos como nifios y nifias.

Los videojuegos son experiencias reales que ellos transforman para llevarlo a su contacto
con compaiieros en el dia a dia, sin importar lo que su compaiiero piense o sienta. Lo hacen de una
manera expectante como la imitacion.

Buen manejo de herramientas tecnolédgicas.

Estudiante (E-01, 4 aiios, Jardin)
., Qué te gusta hacer cuando usas el celular de tu papa?
Respuesta: Dibujitos de los animales y el Ryder.
. Cuanto tiempo te gustaria ver videos en el celular, un ratito o mucho ratito?
Respuesta: Muchos videos, pero no me dejan.
¢ Qué haces después de jugar en el celular?
Respuesta: Jugar con Ryder.
. Te gustaria hacer mas cosas divertidas en el celular?
Respuesta: Pintar.
¢ Qué es lo que mas te gusta hacer cuando no miras videos en el celular?

Respuesta: Me gusta saltar en el castillo.

Madre de Familia (PF-01)

. Coémo ve usted el impacto de la tecnologia en el aprendizaje de los nifios en los
primeros grados de escolaridad?

Respuesta: Bueno, yo pienso que segun el manejo que se le dé a esto; hay nifios que si las
utilizan bien y los profes les ensefian bien, pero en otros casos hay nifios que todavia no pueden

estar usando tecnologias, entonces depende del manejo que se les dé.
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. Cual cree usted es el mayor beneficio del uso de la tecnologia en las clases?

Respuesta: Pues el beneficio seria que por medio de las redes ellos conocen otros paises,
otras partes, y el aprendizaje para ellos en esa parte seria bueno, segin el manejo que se le dé.

. Qué tipo de aplicaciones o herramientas tecnologicas considera mas utiles para la
educacion de su hijo? ;Y por qué?

Respuesta: Por ejemplo, ahorita estd en el PowerPoint, en las figuritas y los dibujos, porque
aprende muchas cosas. Lo he visto que aprende mas el manejo del computador y ha evolucionado
un poco mds en el dibujo.

. Como maneja usted el tiempo que pasa su hijo frente a dispositivos electronicos?

Respuesta: Le doy unos 20 minutos en el celular buscando informacién para la escuela,
como ndmeros y cuentos. En el computador es para hacer figuritas en el Paint, nada mas.

(Ha tenido alguna preocupacion especifica relacionada con el uso de la tecnologia?

Respuesta: Si, él ve que los amiguitos estdn mucho tiempo en el celular y quiere hacer lo
mismo. A veces no sé como manejarla, porque €l mira a los otros nifios y no entiende por qué él no
puede. Y la adiccidon también me preocupa.

{Qué le gustaria que las instituciones educativas hicieran para integrar mejor la
tecnologia en el aprendizaje de sus hijos?

Respuesta: Que capaciten a los padres, que pongan limites desde temprana edad y que

promuevan un uso responsable de la tecnologia.

Padre de Familia (PF-02)
1. ;Qué opina sobre el tiempo que su hijo pasa frente a la pantalla?
Respuesta: No me gusta que pase mucho rato con la pantalla, pero es algo que también tiene
que aprender a manejar. Trato de ponerle limites y que no se pase de las dos horas al dia.
2. ;Cémo maneja el tiempo que su hijo pasa usando dispositivos electronicos?
Respuesta: Le presto el celular, pero solo lo hago ver videos infantiles donde aprenda algo.

3. (Como le gustaria que su hijo aprenda sobre el uso responsable de la tecnologia?



117
Respuesta: Me gustaria que aprenda de a poco, que no sea solo para entretenerse. Si se

ensefa de forma divertida, va a aprender més réapido.

4. ; Qué tipo de actividades le gustaria que se incluyeran en una plataforma educativa?

Respuesta: Que tuviera juegos que lo hagan pensar y aprender cosas nuevas, sobre todo en
matematicas y ciencias, y que de paso le ensefien a cuidar su salud.

5. (Qué tan importante cree que es el control del tiempo?

Respuesta: {Muy importante! Si no se controla, el nifio puede volverse dependiente de la
pantalla. Hay que saber cudndo darle el tiempo y cudndo tiene que hacer otras cosas. Por eso trato

de ponerle reglas claras desde ya.
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Apéndice C

Consentimiento Informado para Participacion en Investigacion
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Apéndice D

Cronograma de Actividades

Actividad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

O1ALl. Identificacién de la problemaética X X X
O1A2. Consultar bases de datos cientificas X

O1A3. Andlisis de la literatura X X X
O1AA4. Aplicacién de entrevistas X
O2A1. Variables, estadistica y andlisis

02A2. Observacién directa

02A3. Focus Group

XX XX

02A4. Cuestionarios cuantitativos
O2AS. Journeys y User Maps
02A6. Arquetipos de Usuario
02A7. Mapas de Empatia

XXX X

O2AS8. Entrevistas Cualitativas
O3Al. Arquitectura de Informacioén X

O3A2. Prototipo de Baja Fidelidad X

O3A3. Prototipo de alta fidelidad X
O3A4. Pruebas y testeo X X X

O4AL1. Prototipo interactivo final X
04A2. Evaluacién X
0O4A3. Monitoreo

xoox X

O5A4. Documento final

Nota. Elaboracién propia.



124
Apéndice E

Plan de Trabajo

Nota. Elaboracién propia.
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Apéndice F

Perfiles de Usuario de la Plataforma Digital

Perfil de usuario: Docente

Nota. Elaboracién propia.
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Perfil de usuario: Estudiante

Nota. Elaboracién propia.
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Perfil de usuario: Padre de familia

Nota. Elaboracién propia.
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Apéndice G

Arquetipos de Usuario de la Plataforma Digital

Arquetipo de usuario: Estudiante

Nota. Elaboracién propia.
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Arquetipo de usuario: Docente

Nota. Elaboracién propia.
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Arquetipo de usuario: Padre de familia

Nota. Elaboracién propia.
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Apéndice H

Mapas de Empatia de la Plataforma Digital

Mapa de empatia: Estudiante

Nota. Elaboracién propia.
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Mapa de empatia: Docente

Nota. Elaboracién propia.
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Mapa de empatia: Madre de familia

Nota. Elaboracién propia.
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Apéndice I

Categorias del Método MoSCoW Aplicadas a la Plataforma Digital

Categoria Codigo Definicion
Debe Tener M — Must Funcionalidad imprescindible para el MVP. Sin ella, el producto
Have no cumple sus objetivos.

Deberia Tener S — Should Importante pero no critica para el lanzamiento inicial. Agrega valor

Have significativo.
Podria Tener C — Could Deseable en versiones futuras. Bajo impacto si se omite en esta
Have fase.

No Tendrd (aho- W — Won’t Fuera del alcance del prototipo actual. Posible en fases posteriores

ra) Have de desarrollo.

Nota. Definicion del Método MoSCoW. Elaboracién propia.
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Apéndice J

Priorizacion del MVP - Método MoSCoW

Nota. Elaboracién propia.
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Apéndice K

Evaluacion Heuristica - Wumbox

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Wumbox (Parte 2 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Wumbox (Parte 3 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Wumbox (Parte 4 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Wysa (Parte 1 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Wysa (Parte 2 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Wysa (Parte 3 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Wysa (Parte 4 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Kids360 (Parte 1 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Kids360 (Parte 2 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Kids360 (Parte 3 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Evaluacion heuristica de Kids360 (Parte 4 de 4)

Nota. Elaboracién propia.
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Resumen comparativo de la evaluacion heuristica

Nota. Comparativa y promedios de la evaluacion heuristica de Wumbox, Wysa y Kids 360. Elaboracién
propia.
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Andlisis del Benchmarking UX con base en las heuristicas de Nielsen

149

Area

Hallazgos

Lectura heuristica

Propuestas

UX

Ul

Extra

Problemas de usabilidad en na-
vegacion, flujos de tarea y efecti-
vidad en acciones clave. La con-
sistencia en elementos graficos,
patrones de comportamiento y
estandares favorece la curva de
aprendizaje.

Jerarquias visuales adecuadas,
pero existen inconsistencias en
formas, tamafios e interacciones,
ademas de problemas de legibi-

lidad y contraste.

Los tiempos de carga son, en ge-
neral, aceptables; algunas sec-
ciones con sobrecarga de ele-
mentos generan incertidumbre y

afectan la experiencia.

Visibilidad del estado del sis-
tema, consistencia y estdnda-
res, reconocimiento antes que
recuerdo, control y libertad del
usuario, y prevencién de erro-

res.

Consistencia y estdndares, dise-
flo estético y minimalista, reco-
nocimiento antes que recuerdo y
ayuda a reconocer y recuperarse

de errores.

Visibilidad del estado del siste-
ma, flexibilidad y eficiencia de
uso, y ayuda a los usuarios a
reconocer y corregir problemas

durante la interaccion.

Optimizar la arquitectura de in-
formacién; simplificar flujos; in-
corporar migas de pan; reforzar
retroalimentacién con notifica-
ciones, estados de carga y men-

sajes de error claros.

Implementar un sistema de di-
sefio; unificar estilos graficos;
alinear la interfaz con la iden-
tidad de marca; asegurar el cum-

plimiento de las pautas WCAG.

Optimizar recursos mediante
scripts eficientes y carga dife-
rida; reducir densidad de infor-
macién por pantalla; incorporar
configuracién avanzada segtin el

perfil de usuario.

Nota. Andlisis y propuestas derivadas del Becnhmark. Elaboracion propia.
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Trazabilidad de Requerimientos de Disefio: Fases 1y 2

Trazabilidad de requerimientos de diseiio: Fases 1y 2 (RF-0l a RF-04)

150

ID Hallazgo de origen Fuente Requerimiento Decision de disefio asociada
derivado
RF- Necesidad de diferenciar Entrevistas, perfiles Acceso diferenciado Onboarding y rutas de
01 accesos y funciones segtin el de usuario y por rol: estudiante, ingreso separadas para cada
tipo de usuario. arquetipos. docente y perfil.
padre/madre o tutor.
RF- Los usuarios requieren una Benchmarking UX yEstructura de Reorganizacion del mapa del
02 navegacion comprensible y tree testing. navegacion simple, sitio y simplificacién de
con baja carga cognitiva. jerarquizada e etiquetas.
intuitiva.
RF- Los padres solicitan Entrevistas y mapas Panel parental con  Desarrollo de un dashboard
03 seguimiento y supervisién delde empatia. control de tiempo,  de control parental.
uso digital de sus hijos. supervision y
reportes.
RF- Los docentes necesitan apoyoEntrevistas y andlisis Herramientas para  Integracién de médulos de
04  para gestionar contenidos y contextual. gestion de contenidosacceso a materiales y
actividades educativas. y recursos actividades.

pedagdgicos.

Nota. Andlisis de requerimientos derivados. Elaboracién propia.
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Trazabilidad de requerimientos de diseiio: Fases 1y 2 (RF-05 a RF-08)

ID Hallazgo de origen Fuente Requerimiento Decision de disefio asociada
derivado
RF- Los nifios responden mejor a Observaciones, Interfaz visual Redisefio visual con iconos
05 interfaces visuales, claras y perfiles de usuario y amigable, con lineales, colores contrastantes
motivadoras. focus group. lenguaje simple ey componentes adaptados a
iconografia primera infancia.
reconocible.
RF- Se requiere retroalimentaciénPruebas de Sistema de feedback Incorporacién de mensajes de
06 inmediata para orientar la  usabilidad y claro e inmediato  ayuda, estados del sistema y
interaccion. benchmarking UX. ante acciones del alertas visibles.
usuario.
RF- El uso excesivo de pantalla y Entrevistas y mapas Funciones de control Limites de sesion,
07 ladistraccién son riesgos de empatia. de tiempo y recordatorios y avisos de uso.
percibidos por las familias. mediacion digital
responsable.
RF- La experiencia debe ser Benchmarking UX yDisefio accesible y  Ajustes de contraste,
08 accesible para distintos evaluacion adaptable a diferenteslegibilidad y consistencia de
niveles de competencia heuristica. usuarios y interaccion.
digital. dispositivos.

Nota. Andlisis de requerimientos derivados. Elaboracién propia.
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Apéndice N

Iteraciones Fase 1y 2 Trazabilidad de iteraciones y requerimientos (Parte 1 de 2)

ID Tipo de cambio  Heuristica/ Métrica Requerimiento Sustento RSL
realizado criterio funcional / no
funcional
IT- Definicién de Correspondencia Claridad en el Funcional: acceso Norman (1990);
01 accesosy entre sistemay  reconocimiento de diferenciado por rol.  Nielsen (1994);
funciones mundo real; rol; reduccién de  No funcional: claridad Balcombe y De

diferenciadas por control y libertad confusién en el y comprensibilidad del Leo (2022).
tipo de usuario a  del usuario. acceso. ingreso.

partir de

entrevistas, perfiles

y arquetipos.
IT- Reorganizacién del Reconocimiento Tasa de éxitoen  Funcional: navegacién Nielsen (1994);

02 mapadelsitioy en lugar de localizacién de jerarquizada e intuitiva. Norman (1990);
simplificacién del memoria; contenidos; tiempo No funcional: baja Muiioz de Dios et
etiquetado a partir consistenciay  de bisqueda. carga cognitiva y al. (2020).
del benchmarking estandares. consistencia de
UXy tree testing. navegacion.

IT- Incorporacion de Visibilidad del ~ Capacidad de Funcional: panel Balcombe y De

03  control parental y estado del supervision y parental con control de Leo (2022);
seguimiento del  sistema; comprensién de  tiempo y supervision. Henschel et al.
uso digital segin prevencién de  limites de uso. No funcional: (2020); O’Day y
entrevistas y errores. seguridad, Heimberg (2021).
mapas de empatia. transparencia y

mediacion digital.

Nota. Andlisis de funciones del inventario. Elaboracién propia.
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Trazabilidad de iteraciones y requerimientos (Parte 2 de 2)

ID Tipo de cambio Heuristica / Métrica Requerimiento Sustento RSL
realizado criterio funcional / no
funcional
IT- Definicién de Flexibilidady = Nivel de Funcional: gestién de Norman (1990);
04 mobdulos de gestién eficiencia de uso; comprensiéon de  contenidos y Nielsen (1994);
de contenidos para consistencia. tareas y actividades educativas. Henschel et al.
docentes a partir del administracién de No funcional: (2020).
analisis contextual. recursos. organizacion, claridad
y facilidad de
aprendizaje.
IT- Rediseio visual paraCorrespondencia Comprension Funcional: interfaz =~ Balcombe y De Leo
05 primera infancia concon el mundo  visual; facilidad de amigable y (2022); Mufioz de
iconografia real; estéticay  interpretacion de comprensible. No Dios et al. (2020);
reconocible y disefio pantallas. funcional: legibilidad, Nielsen (1994).
lenguaje simple. ~ minimalista. accesibilidad cognitiva

y adecuacion infantil.

IT- Incorporaciéon de  Visibilidad del Tiempo de Funcional: mensajes Nielsen (1994);
06 retroalimentacién estado del respuesta percibido;de ayuda y estados ~ O’Day y Heimberg
inmediata ante sistema; ayuda y claridad del visibles. No funcional: (2021);
acciones del usuario.documentacién. feedback. orientacion, confianza Limpanopparat,
y eficiencia de Gibson y Harris
interaccion. (2024).
IT- Ajustes de Consistenciay ~ Comprensién de  No funcional: Muiioz de Dios et al.
07 accesibilidad y estandares; uso por tipo de accesibilidad, (2020); Nielsen
adaptacion a prevencién de  usuario; reduccién legibilidad y (1994); Balcombe y
distintos niveles de errores. de errores. adaptabilidad. De Leo (2022).

competencia digital.

Nota. Andlisis de funciones del inventario. Elaboracién propia.
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Inventario de Contenidos Inventario de secciones, etiquetas y funciones (Parte 1 de 2)

Seccion

Etiquetas

Funcion

Autodiagnéstico y

Seguimiento Personal

Herramientas y

Ejercicios de Bienestar

Chatbot

Contenido Educativo

Actividades Interactivas

y Planes Personalizados

Configuracién y

Personalizacion

Exploracién y

Aprendizaje Interactivo

Triste, Ansioso, Motivado, Patrones Suministra historial personalizado y

de estado de animo, Cuestionarios evaluacién de apoyo mental.

iniciales

Respiracion profunda, Relajaciéon Proporciona estrategias para el control

muscular, Mindfulness, TCC

Escucha activa, Validacion

cognitivo-conductual.

Ayuda emocional para el usuario basada en su

emocional, Motivacién, Respuestas estado de animo.

automatizadas

Ansiedad explicada, Depresion,
Manejo de conflictos,

Autocompasién

30 dias de gratitud, Semana de
autocuidado, Plan de mejora del

sueflo

Notificaciones, Recordatorios,
Temas favoritos, Estilo de

comunicacion

Aprender jugando, Explorar,

Cuestionarios educativos

Educacioén psicolégica mediante blogs y otros

recursos.

Planes especializados de bienestar mediante

personalizacién y uso de feedback.

Personalizacion del sistema, notificaciones y

asistentes virtuales.

Zona de aprendizaje con actividades para nifios

que fomentan la exploracién y la motivacidn.

Nota. Andlisis de funciones del inventario. Elaboracién propia.
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Inventario de secciones, etiquetas y funciones (Parte 2 de 2)

Seccién

Etiquetas

Funcion

Juegos y Actividades

Ludicas

Personajes, Narrativas y
Aventuras

Contenido Multimedia y
Recursos Visuales
Herramientas para

Padres y Educadores

Personalizacién y
Configuracién

Inicio y Descubrimiento

Contenidos Interactivos
y Lidicos

Recursos Educativos y
Tutoriales

Interaccién y
Comunidad

Perfil y Personalizacién

Estadisticas y

Seguimiento

Juegos de ldgica,
Rompecabezas, Actividades
artisticas

Historias, Cuentos animados,
Personaje guia

Video educativo,
Audiocuentos, Animacioén
Control parental, Reportes de

progreso, Seguridad

Perfil del nifio, Preferencias,
Notificaciones

Inicio, Bienvenida,
Novedades

Juegos, Retos, Crea, Dibuja

Tutoriales, Guias, Aprende
jugando

Comentarios, Opiniones,
Foro

Perfil, Cuenta, Preferencias

Mi progreso, Logros,

Reportes

Juegos disenados para estimular habilidades

cognitivas, memoria y creatividad.

Perfiles con avatares y contenidos graficos que
generan empatia en los usuarios.

Contenidos audiovisuales con elementos
sonoros y visuales interactivos.

Supervisién infantil con recomendaciones,
estadisticas educativas y gestién del tiempo de
uso.

Consideraciones de accesibilidad, configuracién
de avatar y perfil.

Recomendaciones iniciales mediante tutoriales y
personalizaciones previas.

Implementacién de actividades lddicas mediante
la gamificacién del aprendizaje.

Materiales didacticos en formatos multimedia.

Espacios colaborativos y participativos para
retos colectivos.

Gestién de informacion personal y opciones de
personalizacién del usuario.

Visualizacién de datos de rendimiento, reportes

de uso e hitos clave.

Nota. Andlisis de funciones del inventario. Elaboracién propia.
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Apéndice P

Facetas y Flujos de Usuario
La primera faceta, Inicio, corresponde a la pdgina inicial de la plataforma donde el usuario encuentra
informacién global de la institucién educativa y opciones de registro e inicio de sesion.

Wireframe de Baja Fidelidad - Flujo de Usuario I (Faceta 1)

Nota. Wireframe en boceto del flujo de usuario 1. Elaboracién propia.
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La segunda faceta, Interaccién y acceso, proporciona retroalimentacion clara del uso de la plataforma

mediante tutoriales, con opciones de personalizacién avanzada para usuarios con discapacidad.

Wireframe de Baja Fidelidad - Flujo de Usuario 2 (Faceta 1)

Nota. Wireframe en boceto del flujo de usuario 2. Elaboracién propia.
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La tercera faceta, Pdgina principal, muestra informacién general de la plataforma y la institucion educativa,
junto a iconos de funciones y herramientas, con un menu principal de navegacion.

Wireframe de Baja Fidelidad - Flujo de Usuario 3 (Faceta 2)

Nota. Wireframe en boceto del flujo de usuario 3. Elaboracién propia.
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La cuarta faceta, Actividades estudiantiles, agrupa las tareas o actividades para los estudiantes, con opciones
de desarrollo, adicion, eliminacién o edicion segun el rol del usuario.

Wireframe de Baja Fidelidad - Flujo de Usuario 4 (Facetas 3y 4)

Nota. Wireframe en boceto del flujo de usuario 4. Elaboracién propia.
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La quinta faceta, Control de datos, permite a docentes, padres y madres de familia acceder a funciones de
control parental y datos especificos sobre gestion del tiempo de uso.

Wireframe de Baja Fidelidad - Flujo de Usuario 5 (Faceta 5)

Nota. Wireframe en boceto del flujo de usuario 5. Elaboracién propia.
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La sexta faceta, Funciones asistenciales, permite a los usuarios resolver preguntas frecuentes, encontrar datos
de contacto y acceder al chatbot.

Wireframe de Baja Fidelidad - Flujo de Usuario 6 (Faceta 6)

Nota. Wireframe en boceto del flujo de usuario 6. Elaboracién propia.
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Apéndice Q

Facetas, Taxonomia y Requerimientos Facetas, Taxonomia y Requerimientos (Parte 1 de 2)

Faceta  Funcionalidad Descripcion / Funcion Contenidos relacionados RF

Pé4gina de Entrada Presentacién global de la institucién Informacién institucional, RF-01,

1. Inicio
y la plataforma; acceso a opciones enlaces a secciones RF-05
principales. destacadas.

Bienvenida Mensaje introductorio con Tutorial inicial, guia rdpida RF-06,
propdsitos y beneficios de la de navegacion. RF-08
plataforma.

Registro e Inicio de Autenticacién de usuarios (docentes,Opcidén de registro y accesoRF-01

Sesién padres, estudiantes). répido.

Tutoriales Guias interactivas sobre como usar Videos, animaciones y RF-06,

2. Interac-

., la plataforma. tutoriales por perfil. RF-08
clony Accesibilidad Ajustes para usuarios con Tamafio de fuente, modo RF-08
Acceso necesidades especiales. nocturno, lectura en voz

alta.
Feedback Inicial Retroalimentacion sobre el progresoIndicadores visuales y RF-06
en el uso de la plataforma. recomendaciones
personalizadas.
Personalizacién ~ Herramientas bésicas de Avatar, temas visuales, RF-05,
Répida configuracién rapida. notificaciones. RF-08
. . Panelde Mend central con iconos y enlaces a Actividades, calendario, RF-02,
3. P4agina
Princinal Navegacion dreas clave. reportes, centro de ayuda. RF-05

HNCIPAL Banner Seccidn visual con identidad Comunicados y eventos ~ RF-05

Institucional institucional. préximos.

Resumen de Vista general de recursos y Actividades recientes, RF-02,

Funcionalidades  secciones disponibles. entregas, logros. RF-04

Nota. Andlisis de facetas, taxonomia y requerimientos. Elaboracién propia.
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Faceta  Funcionalidad Descripcién / Funcién Contenidos relacionados RF
4. Activi- lareasy Ejercicios Publicacion y gestion de Entrega de tareas, revision de RF-04
dades actividades académicas. calificaciones.
~_Actividades Juegos y dindmicas Juegos de l6gica, desafios RF-04,
Estudiantiles
Interactivas educativas. creativos. RF-05
Gestién de Herramientas para que Reportes automaticos de RF-04
Actividades docentes creen o editen desempeiio.
actividades.
Calendario Agenda visual con fechas  Fechas de entrega, eventos RF-04
Académico clave. escolares.
Control Parental ~ Restricciones y monitoreo  Configuracién de limites, RF-03,
5. Control _ )
parental. monitoreo de tiempo. RF-07

de Datos  Gestién del Tiempo Seguimiento del tiempo

Notificaciones y recomendaciones RF-03,

de Uso dedicado a la plataforma. de uso saludable. RF-07
Reportes y Visualizacién de datos sobre Gréficos de progreso, informes RF-03
Estadisticas desempefio. detallados.
Seguridad y Proteccién de datos y Configuracién de acceso, cifrado RF-03
Privacidad monitoreo de privacidad. de datos.
6. Preguntas Respuestas a dudas comunes. Biisqueda rapida, soluciones RF-06
Funciones Frecuentes (FAQ) précticas.
Centro de Ayuda Manuales y guias de usuario. Recursos detallados paso a paso. RF-06,

Asistenciales

Chatbot Interactivo Asistente virtual 24/7.

Contacto y Soporte Informacién de asistencia

Técnico

personalizada.

RF-08
Respuestas automaéticas y RF-06
redireccion a recursos.
Linea de contacto directo con RF-06

soporte.

Nota. Andlisis de facetas, taxonomia y requerimientos. Elaboracién propia.
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Arboles de Navegacion - Tree Testing

Arbol de navegacion Tree 1

164

1 2

Inicio
Iniciar sesion

Registrarse

Configuracion

Cerrar sesion
Ayuda

Olvido su contrasefia
Cambiar contrasena

Nuamero de teléfono

Perfil padres de familia

Perfil estudiantes
Perfil docentes Crear perfil

Perfil padres de familia

Correo electrénico

Perfil docentes Crear perfil

Perfil de Usuario
Idioma y regidn
Notificaciones
Gestion de datos

Seguridad

Preferencias

Accesibilidad
Modos y contraste
Tamano y formato del texto Aceptar
Transcripcion y subtitulos
Lector de pantalla
Audio
Funciones tactiles
Asistente de voz

Ayuda y soporte

Nota. Arbol de navegacién Tree 1 evaluado en la herramienta UXtweak. Elaboracién propia.



Arbol de navegacion Tree 2

TREE 2
Niveles
1 2 I 3 4 5 6
Home
Perfil
Actividades
Tareas
Logica
Mente
Nimeros
Espaciales
Caja de
Letras
Ritmos y
Aventuras
Cuentos
Mégicos
Oloresy
Logros
Gestidn
Reporte 1
Reporte 2
Reporte 3
Reporte 4
Calendario
Juegos
Control
parental
Accesos
denegados
Accesos
permitidos
Actividades
Juegos
Aplicaciones
Snapchat
Instagram
Permitir
Bloquear
X
Facebook
YouTube
Funciones
Gestion del
tiempo
Otros
Noticias
Comunidad
Chatbot
Nuevo chat
Historial
Personalizaci
6n
Nombre
Avatar
Seleccionar
Avatar
Estilo
Tono
Preferencias
Accesibilidad
Configuracion
Tutoriales

Nota. Arbol de navegacién Tree 2 evaluado en la herramienta UXtweak. Elaboracién propia.
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Apéndice S

Resultados Tree Testing - UXtweak
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Tareas 3y 4
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Tareas 5y 6
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Apéndice T

Cuestionario - Tree Testing

El siguiente cuestionario fue aplicado a los 4 participantes expertos al finalizar las pruebas de Tree Testing en
la herramienta UXtweak, con el fin de obtener retroalimentacion cualitativa sobre la navegacion, el
etiquetado y la estructura jerarquica evaluada.

Preguntas aplicadas

1. ;Qué opinidn tiene sobre la 16gica y estructura jerdrquica de las secciones evaluadas?

2. (Encontraste en los nombres de las categorias, subcategorias o tareas algo que te pareciera confuso o

dificil de entender?

3. (Consideras que la estructura del arbol refleja el contexto y necesidades de los tres tipos de usuarios de

la plataforma?

4. ;Tiene otro aspecto a considerar, no mencionado en las preguntas anteriores, donde sienta que se

encuentran oportunidades de mejora?

5. Comparta con nosotros su nombre, correo electronico y contacto.
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Apéndice U

Resultados del Cuestionario Tree Testing - UXtweak

Respuestas Q1

Nota. Respuestas Q1. Captura de pantalla UXtweak.
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Respuestas Q2

Nota. Respuestas Q2. Captura de pantalla UXtweak.
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Respuestas Q3

Nota. Respuestas Q3. Captura de pantalla UXtweak.
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Respuestas Q4

Nota. Respuestas Q4. Captura de pantalla UXtweak.
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Respuestas Q5

Nota. Respuestas Q5. Captura de pantalla UXtweak.
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Apéndice V

Hallazgos y Propuestas de Iteracion del Tree Testing

Hallazgo Descripcion Propuestas de iteracion

Claridad de la es- La bocetacion generd una idea general de Revision de la nomenclatura y etiquetado
tructura navegacion, algunas categorias y subcate- con base en respuestas del cuestionario.

gorias no resultaron intuitivas para algunos

usuarios.
Participantes Los participantes demostraron desempefios Realizar un proceso iterativo para ajustar
distintos segun su especialidad. términos y mejorar comprension. Realizar

pruebas en la siguiente etapa con mayor

profundidad en estas secciones.
Dificultades en ta- Las tareas de cambio de texto, localizacién Realizar pruebas de usabilidad con wirefra-

reas especificas de reportes y bloqueo de aplicaciones evi- mes visuales en la siguiente etapa.

denciaron tasas de error altas.
Pruebas estructura- El Tree Testing permite centrar esfuerzos en Tomar las recomendaciones de los expertos

les caracteristicas de estructura, aunque puede como punto de partida para priorizar ajustes
generar sesgos en la percepcion del usuario en el mapa de sitio y flujos de navegacion.

para algunos casos.
Retroalimentacién y Los aportes del cuestionario con expertos Tomar las recomendaciones de los expertos

cuestionario generan ideas concretas sobre situaciones como punto de partida para priorizar ajustes

de navegacidn y etiquetado. en el mapa de sitio y flujos de navegacion.

Nota. Andlisis de hallazgos obtenidos en las pruebas de Tree Testing y el cuestionario de evaluacién.

Elaboracién propia.
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Trazabilidad de Requerimientos

Trazabilidad de requerimientos (Parte 1 de 2)
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ID Hallazgo de origen Fuente

Requerimiento derivado ~ Decisidn de disefio

asociada

RF- Los usuarios requieren  Arquitectura de

09  una estructura clara para informacién y flujos
ubicar funciones y de usuario.
contenidos sin
confusion.

RF- Los distintos perfiles de Flujos de usuario y

10  usuario necesitan andlisis de perfiles.
recorridos diferenciados
dentro del sistema.

RF- La plataforma debe Tree testing y anélisis

11  facilitar la orientacién  de arquitectura.

del usuario durante la

interaccion.
RF- Lainterfaz inicial debe Prototipos iniciales de
12 representar los baja fidelidad.

contenidos y acciones
principales de forma

comprensible.

Organizacioén jerarquica del Definicién del mapa de
contenido mediante rutas  navegacién y agrupacion
de navegacion de contenidos por

comprensibles. facetas y médulos.

Navegacion diferenciada  Disefio de rutas de
para estudiante, docente y acceso y recorridos
padre, madre o tutor. especificos segun el rol

de usuario.

Incorporacién de sefiales de Ajuste del etiquetado,
orientacidn y jerarquia organizacién de
visibles en la navegacién. secciones y estructura

general del sistema.

Representacién Desarrollo inicial de

esquemadtica de pantallas, Wireframes y Prototipos
componentes y acciones  con tareas esenciales

prioritarias.

Nota. Sintesis de la trazabilidad de requerimientos derivada de la Fase 3. Elaboracion propia.



Trazabilidad de requerimientos (Parte 2 de 2)
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ID Hallazgo de origen Fuente Requerimiento Decisién de disefio asociada
derivado
RNF-La interfaz debe mantener =~ Benchmarking UX Consistencia grafica Definicion de patrones

01 consistencia visual entre
pantallas, componentes y

patrones de uso.

RNF-La solucién debe presentar

y prototipos

iniciales.

Tree testing y

02 una navegacién comprensible evaluacién

y de baja carga cognitiva.

heuristica.

RNF-La interfaz debe ser accesible Benchmarking UX

03 y legible para distintos niveles y criterios de

de competencia digital.

accesibilidad.

e interactiva en toda
la estructura del

prototipo.

Navegacién simple,
intuitiva y facil de

aprender.

Presentacion visual
clara, legible y

adaptable a

diferentes usuarios y

dispositivos.

visuales iniciales para
distribucién, composicion y
comportamiento de
elementos.

Simplificacion de etiquetas,
reduccion de pasos y
reorganizacién de accesos
principales.

Ajustes en contraste,
legibilidad, jerarquia visual y

escalabilidad del prototipo.

Nota. Continuacién de la trazabilidad de requerimientos derivada de la Fase 3. Elaboracién propia.
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Apéndice X

Iteraciones - Tree Testing

Iteracion del etiquetado a partir de los hallazgos del Tree Testing (RF-11 y RNF-02).

Nota. Estructura de navegacion, herramientas de accesibilidad, reduccién de carga cognitiva y comprension

de uso en el sistema. Elaboracién propia.
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Iteracion de la pantalla de inicio a partir de los hallazgos del Tree Testing (RF-10 y RNF-03).

Nota. Consistencia visual, navegacion adaptada a distintos niveles de competencia digital. Elaboracién

propia.
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Apéndice Y

Wireframes - Prototipo Lo-Fi 2.0
Los siguientes wireframes corresponden al Prototipo 2.0 de baja fidelidad, elaborado en Figma a partir de los

hallazgos obtenidos en el Tree Testing y los flujos de usuario definidos en la etapa de bocetacion.
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Logo

Sorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur
adipiscing elit.
Etiam eu turpis

Sorem ipsum dolor sit amet.
Consectetur adipiscing elit.
Sorem ipsum dolor sit amet.
Consectetur adipiscing elit.

C

Continuar :>

Borem ipsum dolor sit amet.Dolor sit amet



Tutorial

C Continuar )
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Home

e Sorem.
o Consectetur.
e ipsum dolor.

( Casa ) (Escuela )
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© AL A
Escuela

OOO00O0O

e Sorem ipsum dolor sit
amet.

» consectetur adipiscing
elit. Etiam eu turpis

( Continuar )

Borem ipsum dolor sit amet.Dolor sit amet
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© Az A

Configuracion Avanzada

Sorem ipsum dolor sit O
Sorem ipsum dolor sit A A A

Sorem ipsum dolor sit ~ A—®A

Sorem ipsum dolor sit @

Sorem ipsum dolor sit

C D )C aceptar )

Borem ipsum dolor sit amet.Dolor sit amet
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Configuracion Avanzada
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Home

OJORORC X

Home Actividades Control Videos Juegos




Actividades

{3 Gestion

.
=
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© cAsh

Gestion
" N\
Reporte 1V
Reporte 2\
Reporte 3
Reporte X
Reporte +|—
o )

Borem ipsum dolor sit amet.Dolor sit amet




220

Home

@@®0Oe®

Home Actividades Control  Videos Juegos
Parental
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© A

Control Parental

Permitidos
Ck Videos

Qd Libros
0o Progreso

Denegados

R Juegos

T Compras
w Acceso a Aplicaciones

Lectura 1

Hrs Min Seg

O (B Ol

( Iniciar )

Borem ipsum dolor sit amet.Dolor sit amet
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Control Parental
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Acceso a las aplicaciones
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Youtube




Home

e Sorem.
o Consectetur.
e ipsum dolor.

( Casa ) (Escuela )
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Chatbot

Worem ! ;ipsum dolor \
sit amet, consectetur ? /
/ Worem ipsum dolor sit
. amet, ; consectetur? ...
Worem ipsum dolor sit
amet, consectetur.

( 1. Worem ipsum dolor sit amet. J

2. Worem ipsum dolor sit amet. )

N

3. Worem ipsum dolor sit amet. )

4. Worem ipsum dolor sit amet.

7\

Borem ipsum dolor sit amet.Dolor sit amet
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Trazabilidad de Hallazgos y Requerimientos Trazabilidad de hallazgos y requerimientos (Parte 1 de 2)

ID  Hallazgo de origen Fuente

Requerimiento

derivado

Decision de disefio

asociada

RF- Los flujos del estudiante presentaron Pruebas de

Mejora de los flujos

Redisefio de rutas de

13 mayor tasa de error y confusién usabilidad con  de interaccidn y creacion de cuenta,
frente a los otros perfiles. Maze y Focus acceso diferenciado acceso y navegacioén
Group. para el perfil orientada a nifios de 3
estudiante. a 6 afios.
RF- Los participantes identificaron Focus group con Incorporacion de  Ajuste de

14 ausencia de contenidos y visuales  expertos,
orientados a primera infancia. docentes y

padres.

contenidos visuales,
ilustraciones y
lenguaje adaptado a
la poblacién

infantil.

componentes visuales
e inclusién de
ilustraciones
representativas y

diversas.

RF-  Se evidenci6 desequilibrio visual con Focus group,

15 botones de gran tamaiio que criterio de
afectaban la composicién. consistencia y
estdndares.

Equilibrio en la
jerarquia visual,
tamafio de
componentes y
distribucién de

contenidos.

Revisién y ajuste de la
composicion, escala
tipografica y
distribucién de

elementos interactivos.

Nota. Andlisis de Trazabilidad de hallazgos y requerimientos. Elaboracién propia.
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ID  Hallazgo de origen Fuente Requerimiento Decision de disefio
derivado asociada
RF- Los usuarios requieren guias Pruebas de Incorporacién de  Diseifio de
16 contextuales y ayudas verbales para usabilidad (fluyjo ayudas guiadas, microinteracciones de
completar tareas complejas. creacion de mensajes de asistencia y mensajes
cuenta contexto y de orientacion en
estudiante) y tutoriales flujos criticos.
focus group. integrados.
RNF- La interfaz infantil requiere mayor Focus groupy  Consistencia Unificacion de estilos
04  coherencia entre iconograffa, color e evaluacién visual gréfica en todos los visuales con base en el
ilustraciones. del prototipo. componentes design system y los
visuales dirigidos a principios de la
estudiantes. primera infancia.
RNF- El sistema debe garantizar tiempos Pruebas de Tiempo de Optimizacion de
05 de respuesta perceptibles para usabilidad con  respuesta menor 0 componentes
mantener la atencién del usuario. Maze, métricas  igual a 200 ms en interactivos y flujos de
de tiempo de interacciones del  carga en las secciones
respuesta. estudiante. de uso mas frecuente.
RNF- Los datos de los menores de edad  Consideraciones Confidencialidad y Definicion de
06  requieren el més alto nivel de éticas del marco proteccién de datos protocolos de

proteccién ética y legal.

metodoldgico y
limitaciones del

estudio.

de menores
conforme a

normativa vigente.

consentimiento
informado adaptados a

usuarios de 3 a 6 afios.

Nota. Andlisis de Trazabilidad de hallazgos y requerimientos. Elaboracién propia.
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Apéndice AA

Componentes de Interfaz - Prototipo Hi-Fi 1.0

Nota. Elaboracién propia.
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Apéndice AB

Prototipo Hi-Fi 1.0
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Apéndice AC

Resultados Pruebas de Usabilidad - Maze
Los siguientes resultados fueron obtenidos directamente de la herramienta Maze mediante pruebas e

indicaciones especificas aplicadas al Prototipo de Alta Fidelidad 1.0.

Preguntas e indicaciones realizadas durante las pruebas

(Has utilizado alguna vez una plataforma para poder gestionar y compartir informacién en un dmbito
educativo o escolar?

Inicia sesién como tutor: Selecciona el lugar donde puedas iniciar sesion ingresando tus datos personales.
Registrate como docente en la aplicacion: Ingresa a la ventana donde puedes registrarte como docente dentro
de la aplicacion.

Selecciona una opcién para responder tus preguntas o inconvenientes: Selecciona una de las preguntas en la
categoria donde puedas encontrar informacién que necesites solicitar.

Busca la opcién para cambiar la contrasefia de tu cuenta: Selecciona la categoria donde puedas encontrar
donde cambiar tu contraseiia.

Crea una cuenta de estudiante: Selecciona la categoria donde puedas crear una cuenta de estudiante
ingresando los datos personales.

Existen dos rutas para crear la cuenta de estudiante, las dos rutas son vélidas.

iEscribe una sugerencia u opinién sobre el uso de la plataforma, tu respuesta es privada y totalmente

anénima!
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Pregunta contextual cerrada.

Casita de Suefios.
Yes/No

JHas utilizado alguna vez una plataforma para poder gestionar y compartir informacion en un ambito
educativo o escolar?

TEY 1Y

60% 40%

6 testers 4 testers
Iniciar sesion como tutor
Inicia sesidon como tutor.
Prototype Test - Screen-based 2097s 10
Avg. duration Responses

Selecciona el lugar donde puedas iniciar sesion ingresando tus datos personales.

2 X &

100.0% 0.0% 42.9%

Success rate Drop-off

Misclick rate



\SITA DE SUEN(

]- ]: | INICIA SESION

&
L9 -ﬂ? CREA UNA CUEN'

Hocesito Ayuds

Pagina de inicio
210+ @ 416s

iEres Docente o Padre de Familia

INICIA SESION EN TU PERFIL

. ¥ 4

wants sty tron

Ingresar al perfil
2.9+ @ 565s

g fa
INGRESA TUS DATOS
Carreo sbacrbrico

Coatrmsen

‘ -

In1an sesi6m

o et

Inicio de Sesion do...
2 9-3 734s

Gracias por registrarte

racias por ingres:

edes disfrutar de una nueva ave

CONTINUAR

Pagina de inicio
29-3 59s

REGISTRARME

vedes disfrutar de una nueva aver
¥ /8 —
\r CONTINUAR
: 8 REGISTRAR ESTUDIANTE
= o &°
Crear Perfil Crear Perfil Pagina de inicio
213 51s 21 @ 21s 21 @ 21s

Selecciona una opcién para responder tus preguntas o inconvenientes.
Prototype Test - Screen-based

Selecciona una de las preguntas en la categoria donde puedas encontrar informacion que necesites

solicitar
2 bt &
100.0% 0.0% 12.5%
Success rate Drop-off Misclick rate

) 2
INGRESA TUS DATOS
Correo shecrdnico

\SITA DE SUEN(
:/,
\ racias por ingres:

INICIA SESION EN TU PERFIL

N
E-S INICIA SESION
] ’ﬁx :] ‘ % ﬁ Coarrmeta iedes disfrutar de una nueva ave
ol (] b ' L
| % 44 CREAUNACUEN' i & CONTINUAR
INeCIAn se8ION
——— | socoms o -
Pagina de inicio Ingresar al perfil Inicio de Sesion do... Pagina de inicio

210+ @ 416s 2.9+ @ 565s 293 734s 29-@ 59

iEres Docente o Padre de Familia Gracias por registrarte

S

e uedes disfrutar de una nueva aver
&\ ﬂ =Y 4
i3 " CONTINUAR
8 REGISTRAR ESTUDIANTE
DOCEUTTY YO “‘
Crear Perfil Crear Perfil Pagina de inicio
21+ @ 51s 21 @ 21s 21 @ 21s

Wowtnns y Apetrie
Fouhe de amibmrnein

Terrtae

Corren wrensriie

¥,

=e

Crear cuenta
21 @ 84s

24.2s
Avg. duration

10

Responses

Wewtrrsy Apetubn

Curren wnesrbedon

=

seasmma
a0

Crear cuenta
21+ @ 84s
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Registrate como docente en la aplicacién.
Prototype Test

27.3s

Avg. duration

Ingresa a la ventana donde puedes registrate como docente

dentro de la aplicacion.

¢
100.0%

Success rate

-

Crear cuenta
210- 3 80s

o a

INGRESA TUS DATOS.
Cormeo enectrbrice

IOAR STSION

Inicio de Sesion docen.-
21-3 28s

\?.fg

a4
9
Crear Perfil

210-3 47s

REGISTRARME

REGISTRAR ESTUDIANTE

1 Lectumas

Pagina de inicio
21-@53s

4

0%

Drop-off

iEres Docente o Padre de familia

Wi
=Y g

Crear Perfil
210- 3 28s

racias por ingres:

iedes disfrutar de una nueva ave

CONTINUAR

Pagina de inicio
21-614s

Responder preguntas o inconvenientes

Selecciona una opcidn para responder tus
preguntas o inconvenientes.

Prototype Test
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10

Responses

c]
23.9%
Misclick rate
\SITA DE SUEN(
P INICIA SESION EN TU PERFIL
¥ ™ g INICIA SESION
L& i Y ﬂ
L &) "
L 49" CREAUNACUEN - Lo
Necesito Ayuda ) GRS 5]
Pagina de inicio Ingresar al perfil
210+ 3 76s 22-316s
24.2s 10
Avg. duration Responses

Selecciona una de las preguntas en la categoria donde puedas encontrar
informacién que necesites solicitar.

@
100.0%

Success rate

Drop-off

@
12.5%

Misclick rate
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en que pooemos avuoaar +91 TA DE SUEN( ——
'/.: ™ o o
Chmo puedo cambiar mi contrasafia? «{ e e INICIA SESION st REGISTRARME *
2Como puedo registrar a mi hijo o hija? L‘L—!:* - ,." Cerres shocertave =Y 4
LA fiai' CREA UNA CUEN'
gt ihons mesiammeindue o i S 8 REGISTRAR ESTUDIANTE l
Necesite Ayuda iy N ~
Ayuda Pagina de inicio Crear cuenta Crear Perfil C
210-352s 210- @ 142s 21-362s 21- 3 16s 2
iEres Docente o Padre de familia Gracias por registrarte
. uedes disfrutar de una nueva aver
%, ﬂ CONTINUAR
Crear Perfil Pagina de inicio Pagina de inicio
21-3 20s 21-3 24s 2 1- 3 165s
Cambiar contrasefa
Busca la opcion para cambiar la contraseia de tu
cuenta. 12675_ 10
Awvg. duration Responses
Prototype Test
Selecciona la categoria donde puedas encontrar donde cambiar tu
contrasena.
@ i @
100.0% 0% 24%

Success rate Drop-off Misclick rate



Enivamos a tu correo un cbdigo pars que
puedas cambiar ty contrasena,

Eacribe ol chdigo

CONTINUAR
REENVIAME EL CODIGO

Cambiar Contrasena
210- 3 26s

.EN QUE PODEMOS AYUDARTI
Cbmo puedo cambiar mi contrasedia?
&Como puedo registrar a mi hijo o hije?

Qe hago < plataforma no carga?

Ayuda
23-029

2OLVIDO SU CONTRASERNA ?

irreo electrénico

CAMBIAR CONTRASERA

Cambiar Contrasefna
210- @ 59s

iEsp! haberr
todas tus dudas!

VOLVER AL INICIO

Ayuda
220 26s

Crear cuenta estudiante

INICIA SESION EN TU PERFIL

6, ¥ A
“e Y 4

Ingresar al perfil

210- & 36s

ESCRIBE TU NOMBRE COMPLETO

|

Z3mbraro Rosero

INICIAR SESION

Inicio de Sesion estudi..
22-019s

Crea una cuenta de estudiante.

Prototype Test

Selecciona la categoria donde puedas crear una cuenta de estudiante

INGRESA TUS DATOS
Corres ehectrbmico

IMCAR SESION

B

Inicio de Sesion docen...
210- G 36s

Banwtrs y Apefior

Facha ge macien|
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\SITA DE SUEN(
' :]' INICIA SESION

CREA UNA CUEN'
Necesito Ayuda

Pagina de inicio

210+ & 578s

- -]
Tetetono é’é
| 6 REGISTRARME
Carres otactrtmes Y 4
[re—r— 8 REGISTRAR ESTUDIANTE
T “9
Crear cuenta Crear Perfil
21-0322s 21-3 41s
387s 10
Avg. duration Responses

ingresando los datos personales. Existen dos rutas para crear la cuenta de
estudiante, las dos rutas son validas.

@
100.0%

Success rate

4

0%
Drop-off

@

27.5%

Misclick rate



¢Eres Docente o Padre de Familia
3t 'g
Y 4

socewmes uroars

Crear Perfil
210-0 43s

INICIA SESION EN TU PERFIL

5, % M
we =y
Ingresar al perfil
23-019s

\SITA DE SUEN(

A |

JARL e i
L 3 i?" CREA UNA CUEN'

-

INICIA SESION

Necesito Ayuda
Pagina de inicio
210- 3 88s

haber r
todas tus dudas!

iEsp

VOLVER AL INICIO

Ayuda
22-@25s

Respuestas cualitativas

E Escribe una sugerencia u opinién sobre el uso de la
plataforma,, tu respuesta es privada y totalmente

anénimal

Open Question - @ Read about Al data privacy

Gracias por participar!

Responses

Click a participant’s row to view full session

ESCRIBE TU NOMBRE COMPLETO

C6mo pusdo cambiar mi contraselia?

Como pueda registrar a mi hijo o Nja?

}
|

. <]
rraco w2
REGISTRARME (.% REGISTRARME
[on— my
“ oeGETAM 8 REGISTRAR ESTUDIANTE x REGISTRAR ESTUDIANTE
L .9 4.9
Crear cuenta Crear Perfil Crear Perfil
29-041s RA7-023s 23-0 34s
1] ucrumas
,EN QUE PODEMOS AYUDART!

Fabi Lamirano Roserc

INICIAR SESION

2Qud hago 5 a plataforma no carga?
S
Ayuda Inicio de Sesién estudi. Pagina de inicio
22027 22029 220 45s
9
Responses
+ Create theme [RgL5 R0t EERWIOT

ME PARECIO QUE FUE UNA NAVEGACION SENCILLA, Y FACIL DE REISTRARSE Y FACIL DE INICIAR SESION
2 Participant 338066828
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Me gustan los colores, la letra y las imagenes. Nose que tan confuso es crear un perfil de estudiante.

2 Participant 338070433

En la Pantalla de inicio los iconos de registro en la pagina web estan claros y faciles para su respectivo uso, solo se
debe mejorar un poco mas en lo del registro de cuenta.

A Participant 338078530

Se me hace facil entrar dando click, se ven grandes y bien los elementos de |la pantalla, me gustan

2 Participant 338081028

no tengo ninguna sugerencia es una plataforma muy didactica y facil de entender, lo Unico podria ser hacer un
poco mas accesible el registri de un estudiante.

2 Participant 3380808612

Me costo un poco encontrar la opcion para crear cuenta de estudiante. Deberia haber un acceso mas intuitivo. Por
ejemplo, en crear cuenta habia opcion para crear cuenta de Tutor o Docente, pero no de estudiante. Sin embargo,
si ecta opcidn debe estar oculta a los estudiantes y unicamente lo profesores deben tener acceso a creacion de
cuentas de estudiante deberian eliminar esa opcion en el menu principal

2 Participant 338088579

Me parecio muy buena

2 Participant 338082701

La plataforma en general me parecio clara, facil de entender, botones visibles, colores bonitos.

2 Participant 338114284

La plataforma es muy entendible, y muy fluida e intuitiva, solo me confundi un poco en la creacion de cuanto comc
estudiante

2 Participant 3381156352
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Apéndice AD

Dindmica y Transcripcion Completa - Focus Group

La sesién de focus group se realizé de forma remota mediante la herramienta Zoom con la
participacién de 15 participantes entre expertos en UX, padres de familia y docentes. Durante la sesion se
demostro6 en vivo el prototipo de alta fidelidad y se recogi6 retroalimentacion cualitativa a través de preguntas
y comentarios abiertos.

Parte 1 - Demostracion del Prototipo

Para continuar con la demostracién en vivo de lo que es el prototipo, vamos a demostrar un demo
con las principales funcionalidades y componentes de interaccién dentro de lo que es el flujo de usuario,
como es el registro, inicio de sesién en la plataforma. En esta ocasidn, pues actuaré en el rol de un padre de
familia que quiere ingresar a una cuenta para su hija. Permitanme. Bueno, nos encontramos en lo que es la
pantalla inicial de nuestro prototipo.

En primera instancia, como podemos observar, tenemos la paleta de colores, cromética, que es la
tipografia Bald, y decisiones que tomamos fue realizar tipografias grandes que sean acordes a la edad
también de los nifios, para que sea facilmente entendible y reconocible para ellos. Igualmente los botones que
se utilizaron, las formas redondeadas, los colores, se utilizé también unas ilustraciones infantiles para poder
captar mejor su atencion.

En este caso vamos a crear una cuenta para uno de los estudiantes. Digamos que voy a crear una
cuenta para mi hija. Voy a entrar aqui a crear una cuenta. Aqui podemos ya mirar otras opciones como son
algunos botones para regresar el home, para volver al inicio y las dos opciones de docente o padre de familia.
En este caso vamos a ingresar como el tutor, que seria el padre o la madre y vamos a registrar al estudiante.

Puedo registrarme yo también en esta parte o puedo registrar al estudiante. En el registro del
estudiante ya tenemos que creamos su cuenta y vemos un formulario donde podemos ingresar nombres y
apellidos, fecha de nacimiento, teléfono, correo y proceder a registrarlo. De esta forma quedaria de una forma
sencilla registrado dentro de la plataforma. Podemos continuar y nos llevaria ya a la pagina principal de la
plataforma.

También podemos hacer otras, por ejemplo, un inicio de sesién, que puede ser como interactuar con
un nifio. Decidimos que el inicio de sesion, por ejemplo, para un docente, seria ingresando sus datos con el

correo y la contrasefia. Pero en este caso, para un estudiante, tomamos la decisién de que tnicamente
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ingresen con su nombre completo para que no se les dificulte tanto, ya que si son nifios muy pequefios, de
pronto se les complicaria un poco mas y no estan en oportunidades de manejar correos electrénicos.

Tenemos aqui la seccién de ayuda también, donde se proponen algunas preguntas que puedan tener
para resolver y se le da un feedback al usuario informéndole si se resolvieron sus dudas; tenemos la creacién
de cuenta y tenemos por otra parte también el cambio de contrasefia, donde el usuario puede ingresar el
correo electrénico y asi poder cambiar su contrasefia en dos pasos.

Parte 2 - Pruebas de Usabilidad y Resultados

Presentado el prototipo a nuestros usuarios, se realizaron unas pruebas de usabilidad en la
herramienta Maze, donde se evalué tanto la parte cualitativa como cuantitativa. Dentro de la parte
cuantitativa se hicieron preguntas como si el usuario ha utilizado alguna vez la plataforma para gestionar y
compartir informacién en el ambito educativo o escolar. Se definieron ciertas tareas para que los usuarios
realizaran con la aplicacidn: iniciar sesién como tutor, registrarse como docente, seleccionar la seccién de
preguntas o inconvenientes, cambiar la contrasefia de la cuenta y crear una cuenta de estudiante.
Resultados e Iteracion del Prototipo

Como conclusién del proceso iterativo, llegamos a la conclusion de que muchas de las opiniones de
los usuarios estuvieron enfocadas a que se encontré un problema en lo que fue la creaciéon de cuenta del
estudiante. Se les dificulté un poco, con opiniones como que les costé encontrar la opcion para crear una
cuenta de estudiante y deberia haber un acceso mas intuitivo.

En general les parecié muy bueno, pero entonces nosotros decidimos tomar esto dentro del prototipo
para hacer unos pequefios cambios. Una de las decisiones que tomamos fue no dejarlo en singular
(estudiante, docente, tutor) y dejarlo en plural (estudiantes, docentes, tutores) para que abarque de una mejor
manera y englobe los términos para masculino y femenino. Como otro punto, al crear la cuenta se incluiria
directamente la seccion de estudiante con el mensaje: "Para crear una cuenta de estudiante necesitas acceder
a tu perfil como docente o tutor”, aclarando al estudiante que es necesario que un adulto responsable realice
la creacién de su cuenta.

Parte 3 - Retroalimentacién de Evaluadores

Muchas gracias a ustedes Mario, muchas gracias por su trabajo. Felicitaciones por el tiempo, buena

presentacion, una presentacion dindmica acorde también con la temética de los nifios. El dinamismo en cémo

lo empezaron a contar se nota también la narrativa que tiene, muy clara esa parte, lo que hace que para
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nosotros sea més entendible. Toda la investigacion, toda la informacién, cémo llegar a la propuesta al
prototipo como tal. Felicitaciones también por mostrar esos hallazgos, eso es muy importante. Aqui es
importante que la propuesta que acaban de mostrar como resultado vuelve y juega, se vuelve a iterar, se
vuelve a mostrar a usuarios, para ver si es la solucién adecuada.

Retroalimentacion Adicional

Se nota que se involucraron realmente con el proyecto. Para mi hay un usuario que es crucial dentro
de su plataforma: el nifio o la nifia. Si no hay un nifio, acd no existe. Me falt6 ese flujo, el flujo del nifio.
Porque si nosotros mostramos el flujo del inicio de sesidn, es un flujo bastante estindar. A mi me quedo
faltando ese flujo que seria el clave: ustedes dicen que quieren manejar la tecnologia de manera responsable,
(,c6mo lo demostraron?

Quisiera referirme simplemente a una cosa adicional al tema del prototipo: si hay una tendencia en
los dltimos afos de poner tipografias bastante grandes, hay que tener cierto equilibrio respecto a eso. Se nota
un poco desequilibrado de la parte del prototipo de la manera visual; unos botones demasiado grandes, unos
textos que no correspondian con la mecdnica de flujo de trabajo que deberia mantenerse con la combinacién
de las ilustraciones. Creo que hay que ser un poquito mds equilibrados en eso, mirar los pesos visuales, las

cargas que vienen sobre el usuario, y creo que eso mejoraria bastante el prototipo.
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Sintesis del Focus Group

Criterios, métricas, resultados y observaciones del Focus Group
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Criterio Métrica

Resultados

Observaciones

Visibilidad del Tiempo de respuesta

estado del sistema percibido

Correspondencia  Facilidad de uso

con el mundo real

Control y libertad Frecuencia de errores

del usuario percibidos

Consistencia y Claridad de navegacion

estandares

Satisfaccion Opinién general

general

Se encuentran flujos de

interaccidn adecuada en general.

Problemas en la creacion de

cuentas de estudiante.

Buena utilizacién de imédgenes

para los nifios; es necesario

incluir mas contenidos infantiles.

Se encontraron mayores

problemas en los modos de

interaccion de los estudiantes.

Se evidencian opciones sobre el
desequilibrio visual, aunque la

navegacion no presenta mayores

problemas.

Se evidencia satisfaccién gracias

al dinamismo en que actia la

plataforma.

Definir mejores rutas para

la diferenciacién de perfiles

Mejorar etiquetas y accesos

para estudiantes.

Mejorar las formas y
control de acceso a
interacciones de los

estudiantes.
La utilizacion de botones

muy grandes y textos
desequilibran los

contenidos.

El prototipo genera una
narrativa amigable y buena
estructura de interfaz; sin
embargo, hacen falta

enfoques infantiles.

Nota. Andlisis de Criterios, métricas, resultados y observaciones del Focus Group. Elaboracién propia.



Apéndice AF

Requerimientos derivados: Fase 4

Requerimientos derivados: Fase 4 (Parte 1 de 2)
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ID Hallazgo de origen

Fuente

Requerimiento derivado

Decision de disefio asociada

RF- Los flujos del estudiante
13 presentaron mayor tasa
de error y confusién

frente a los otros perfiles.

RF- Los participantes
14 identificaron ausencia de
contenidos y visuales

orientados a primera

infancia.

RF- Se evidenci6

15 desequilibrio visual con
botones de gran tamaiio
que afectaban la
composicion.

RF- Los usuarios requieren

16 guias contextuales y
ayudas verbales para
completar tareas

complejas.

Pruebas de
usabilidad con

Maze y focus
group.
Focus group con

expertos, docentes

y padres.

Focus group,
criterio de
consistencia y

estandares.

Pruebas de
usabilidad (flujo

creacion de cuenta

Mejora de los flujos de
interaccién y acceso
diferenciado para el

perfil estudiante.

Incorporacién de
contenidos visuales,
ilustraciones y lenguaje
adaptado a la poblacion

infantil.

Equilibrio en la jerarquia
visual, tamafio de
componentes y
distribucion de

contenidos.

Incorporacién de ayudas
guiadas, mensajes de

contexto y tutoriales

estudiante) y focus integrados.

group.

Redisefio de rutas de creacién
de cuenta, acceso y
navegacion orientada a nifios

de 3 a 6 afios.

Ajuste de componentes
visuales e inclusion de
ilustraciones representativas

y diversas.

Revisién y ajuste de la
composicion, escala
tipografica y distribucién de

elementos interactivos.

Disefio de microinteracciones
de asistencia y mensajes de

orientacién en flujos criticos.

Nota. Andlisis de requerimientos derivados. Elaboracién propia.
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ID Hallazgo de origen

Fuente

Requerimiento derivado

Decisién de disefio

asociada

RNF-La interfaz infantil

04 requiere mayor
coherencia entre
iconografia, color e

ilustraciones.

RNF-EIl sistema debe

05 garantizar tiempos de
respuesta perceptibles
para mantener la

atencion del usuario.

RNF-Los datos de los menores
06 de edad requieren el mas

alto nivel de proteccion

ética y legal.

Focus group y
evaluacion visual

del prototipo.

Pruebas de

usabilidad con

Maze, métricas de

tiempo de

respuesta.

Consideraciones
éticas del marco
metodolégico y
limitaciones del

estudio.

Consistencia gréafica en
todos los componentes
visuales dirigidos a

estudiantes.

Tiempo de respuesta
menor o igual a 200 ms en
interacciones del

estudiante.

Confidencialidad y
proteccion de datos de
menores conforme a

normativa vigente.

Unificacion de estilos
visuales con base en el
design system y los
principios de la primera

infancia.

Optimizacién de
componentes interactivos y
flujos de carga en las
secciones de uso mas

frecuente.

Definicién de protocolos de
consentimiento informado
adaptados a usuarios de 3 a

6 afios.

Nota. Andlisis de requerimientos derivados. Elaboracién propia.
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Apéndice AG

Trazabilidad de iteraciones derivados en la Fase 4 Trazabilidad de iteraciones derivados en la Fase 4 (Parte

lde2)

ID Tipo de cambio Heuristica / Métrica Requerimiento Sustento RSL
realizado criterio funcional / no

funcional

IT-12 Redisefio del Control y libertad Tasa de error en Funcional: registro e Nielsen (1994);

flujo de registro y del usuario; registro; tiempo de inicio de sesiéon mds ~ Norman (1990);
acceso tras los  prevencién de completitud del claros por perfil. No  Limpanopparat,
resultados de errores; flujo; comprensién funcional: orientacién, Gibson y Harris
Maze y focus visibilidad del del acceso. confianza y reduccién (2024).
group. estado del de friccion.

sistema.

IT-13  Ajuste de Correspondencia Satisfaccién con  Funcional: mejor Balcombe y De
contenidos entre sistemay  elementos visuales; representacion de Leo (2022);
visuales y mundo real; comprension de informacion para Muiioz de Dios
adaptacion estética y disefio iconografia. nifios. No funcional: et al. (2020).
infantil a partir  minimalista. legibilidad, adecuacién
del feedback infantil y claridad
cualitativo. visual.

IT-14 Reorganizaciéon Consistenciay  Percepcion de No funcional: Nielsen (1994);
de jerarquia estandares; equilibrio visual;  coherencia gréfica, Norman (1990);
visual, botones y prevencién de reduccién de balance compositivo y Muiioz de Dios
composicién errores. distracciones. legibilidad. et al. (2020).

para equilibrar la

interfaz.

Nota. Andlisis de iteraciones. Elaboracién propia.
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Trazabilidad de iteraciones derivados en la Fase 4 (Parte 2 de 2)

ID Tipo de cambio Heuristica / Métrica Requerimiento Sustento RSL

realizado criterio funcional / no
funcional

IT-15 Incorporacién de Ayuday Claridad de apoyo; Funcional: soporte en Nielsen (1994);
ayudas documentacion; facilidad para tareas criticas. No O’Dayy
contextuales, mi- visibilidad del =~ completar tareas  funcional: guia Heimberg
crointeracciones estado del complejas. contextual y (2021);
y mensajes de sistema. accesibilidad Limpanopparat,
orientacion. cognitiva. Gibson y Harris

(2024).

RNF-  Ajuste del Eficiencia de uso; Tiempo de No funcional: Nielsen (1994);

04 tiempo de visibilidad del ~ respuesta desempeifio aceptable y Balcombe y De
respuesta y estado del percibido. respuesta rapida. Leo (2022).
estabilidad de sistema.
interaccion del
sistema.

RNF- Proteccién Seguridad y Cumplimiento de  No funcional: Normativa ética

05 reforzada de confianza; protocolos éticos y confidencialidad, aplicada al
datos y control y libertad de consentimiento. proteccién de datosy estudio;
tratamiento ético del usuario. resguardo legal. consideraciones
de informacién metodoldgicas

de menores. del proyecto.

Nota. Andlisis de iteraciones. Elaboracién propia.
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Prototipo Hi-Fi 2.0
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Journey Maps de Usuarios de la Plataforma Digital

Journey Map del estudiante (Heavy User)

Nota. Journey Map del estudiante (Heavy User). Elaboracién propia.
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Journey Map del docente (Medium User)

Nota. Journey Map del docente (Medium User). Elaboracion propia.
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Journey Map de la madre de familia (Light User)

Nota. Journey Map de la madre de familia (Light User). Elaboracion propia.
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Apéndice AJ

Puntos de dolor por fase y perfil de usuario

Fase / Perfil Docente Estudiante Madre

Fase 1 (Inicio)  Sobrecarga informativa; au- Dependencia del adulto para Desconfianza entre el hijo y

sencia de criterio pedagdgico acceder la plataforma nueva
Fase 2 No distingue valor educativo Frustracién si la interfaz no Informacién de control paren-
(Considera- real frente al entretenimiento responde de inmediato tal no visible facilmente
cién/ Exploracion)
Fase 3 Limitaciones del prototipo di- Interrupcién forzada al termi- Configuracion inicial comple-
(Uso/Control) ficultan la evaluacién real ~ nar el tiempo asignado ja: riesgo de abandono

Fase 4 (Fideliza- Contenido desactualizado = Repeticion sin novedad = Sobrecarga de notificaciones

cién) pérdida de interés estudiantil pérdida de motivacién = desactivacién

Nota. Andlisis cruzado de los tres journey maps por fase y perfil de usuario. Elaboracion propia.



Apéndice AK

Matriz de hallazgos por perfil,

261

impacto y recomendacion de diseiio

Hallazgo Perfil Impacto  Recomendacién

Carga informativa sin descu- Docente  Alto Posicionamiento pedagdgico especifico en canales
brimiento educativos

Incertidumbre sobre adecua- Docente  Critico Demos pedagdgicas con casos reales por rango de

cion para preescolar

Onboarding sin diferencia-

cion clara entre roles

Latencia o falta de contenido

en la interfaz infantil

Desconfianza ante nueva pla-

taforma

Configuracién inicial com-
pleja

Reportes de progreso no dis-

ponibles

Ausencia de personalizacién

y entorno infantil
Contenido estético sin actua-
lizacién periddica
Interrupcién forzada o difi-

cultad de uso

Los 3 per- Critico
files

Estudiante Critico

Madre Alto
Madre Critico
Docente  Alto

y Madre

Estudiante Alto
Moderado

Docente

Estudiante Critico

edad

Flujos con contenidos independientes por perfil

Motor de feedback instantdneo (< 200 ms)

Comunicacion de funciones como mensaje primario

Panel con pasos de ayuda asistidos por el chatbot

Reportes automadticos periddicos en formato visual

simple

Plataforma con memoria, sonido y contenido perso-

nalizado

Sistema de actualizacion de contenido

Guia de uso implementada mediante tutorial integra-

do

Nota. Diagnéstico categorizado por dimensiones pedagdgicas, técnicas y emocionales. Elaboracién propia.
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Prototipo Hi-Fi 3.0

Nota. Tutoriales, Chatbot y Actividades. Elaboracién propia.
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Prototipo Hi-Fi 3.0 (Parte 2)

Nota. Funciones asistenciales. Elaboracién propia.



Apéndice AM
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Trazabilidad de Iteraciones y Requerimientos Derivados en la Fase 5

ID Tipo de cambio Heuristica / Métrica

realizado criterio

Requerimiento Sustento RSL
funcional / no

funcional

IT-16 Sustitucién de la Correspondencia Comprension del

etiqueta padres  entre sistemay  lenguaje de acceso;
de familia por ~ mundo real; percepcién de
tutores para reconocimiento  inclusién.

mejorar en lugar de

inclusividad del memoria.

lenguaje.

No funcional: lenguaje Norman (1990);
inclusivo y Nielsen (1994).

comprensible.

IT-17 Consolidacién  Consistenciay  Claridad del

del mapa del sitio estdndares; recorrido; facilidad
para la version  flexibilidad y de orientacidn.
Hi-Fi 2.0. eficiencia de uso.

Funcional: navegacién Nielsen (1994);

mas clara por Balcombe y De
secciones. No Leo (2022).
funcional: consistencia

y aprendizaje rdpido.

IT-18 Definicién de Estética y disefio Percepcion de
estilos visuales, minimalista; orden visual;
paleta cromdtica prevencién de reduccién de
e iconografia errores. saturacion

lineal uniforme. cognitiva.

No funcional: Muioz de Dios
identidad visual, et al. (2020);
legibilidad y equilibrio Norman (1990).

gréfico.

Nota. Andlisis de iteraciones. Elaboracion propia.



265
Apéndice AN

Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion

Las siguientes pdginas corresponden a la publicacién oficial del aporte Alfabetizacion digital e IA educativa,
presentado en el I Simposio Internacional Agenda del Disefio 2026—-2030 (Universidad de Palermo,
Argentina, julio de 2025) y publicado en los Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion

(N.° 292, pp. 231-234, ISSN 1668-0227).
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Cuadernos N.° 292, p. 231.
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Cuadernos N.° 292, p. 232.
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Cuadernos N.° 292, p. 233.
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Cuadernos N.° 292, p. 234.



Apéndice AO

Indicadores y Riesgos para el Desarrollo Futuro del Proyecto

Matriz de indicadores, metas, actividades, evidencias y supuestos

270

Indicador Linea Meta Actividades clave  Evidencia Supuestos
base
Reduccién de 10 Reducir 40 % Control parental con Logs, encuestasy  Participacion y
tiempo de ocioen h/sem a6 h/sem  IAy actividades cuestionarios conectividad
pantalla lidicas
Porcentaje de 0% 80% Talleres de uso de la Asistencias y Disponibilidad de
involucrados formados plataforma microcredenciales  asistencia
capacitados
Perfiles activos y 0%  90% activos Registro e Registros de la Dispositivos
personalizados implementacion plataforma minimos
durante piloto
Satisfaccion de 2.8/5 >4.0/5 Usabilidad y Encuestas y pruebas Disefio accesible y
usuarios (1-5) mejoras en la postlanzamiento entrenamiento
plataforma
Incidentes de 1- Reducir Filtros, reportes y ~ Registros e Sensibilizacién y
contenidos dafiinos 4/mes 50 % talleres incidentes reportes claros
Cumplimientode 1-10 >85% Pruebas y Reportes de testing Mejoras de
heuristicas de correcciones usabilidad y
usabilidad iterativas rendimiento

Nota. Andlisis de matriz de indicadoress. Elaboracién propia.



Matriz de riesgos y medidas de mitigacion para la implementacion del prototipo
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Riesgo

Probab.

Ponder. Impacto

Ponder. Medidas de mitigacién

Falla técnica en la

plataforma

Resistencia institucional

Falta de capacitacién

digital

Normativas de datos

Recursos técnicos

insuficientes

Brecha de conectividad

Obsolescencia

programada

Media

Media-

Alta

Media

Baja-

Media

Media

Baja-

Media
Media

Impacto medioambiental Baja

0,5

0,7

0,5

0.4

0,5

0,4

0,5

0,2

Muy peligroso 10

Indeseable-Peligroso 7

Indeseable 5
Muy peligroso 8
Muy peligroso 9
Indeseable 4
Indeseable 5
Bajo—Aceptable 2

Soporte técnico, pruebas
de usabilidad y disefio

modular.

Comunicacion clara,
beneficios visibles y
co-creacion.
Capacitacion digital,
manuales de uso y apoyo

continuo.

Privacidad, encriptacion,
consentimiento y

auditorias.

Financiamiento

escalonado y alianzas.

Internet, accesibilidad

offline e infraestructura.

Sustentabilidad y

tecnologias actualizables.

Reciclaje y bajo consumo

energético.

Nota. Andlisis de matriz de riesgos. Elaboracién propia.
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