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La educacion digital, en particular en la Institucion Universitaria Digital de Antioquia, ha resaltado la
importancia creciente de la experiencia de usuario (UX) en entornos virtuales de aprendizaje. Este estudio
se centra en analizar la UX de estudiantes de publicidad y mercadeo digital en la plataforma CANVAS,
utilizando un enfoque cualitativo a través de un estudio de caso. Se empled el cuestionario Experience
Questionnaire short versién (UEQ-S) y entrevistas semiestructuradas para recopilar datos sobre utilidad,
confianzay placer de uso. Los resultados revelan que los estudiantes valoran la claridad y accesibilidad de
CANVAS, aunque sefialan problemas técnicos y discrepancias entre la version de escritorio y la aplicacién
movil. En términos de confianza, se destaca la navegacion intuitiva, pero se mencionan inconsistencias en
la experiencia entre plataformas. Respecto al placer de uso, los estudiantes aprecian la organizacién
visual, aunque sugieren opciones de personalizacién adicionales, como un modo oscuro. Estos hallazgos
sugieren oportunidades para mejorar la UX mediante actualizaciones que unifiquen la experiencia entre
dispositivos y opciones de visualizacion mas flexibles. En conclusion, mientras CANVAS facilita la gestion
académica, mejoras especificas podrian potenciar la satisfaccion y eficacia de los usuarios, asegurando

una experiencia de usuario dptima y adaptativa en entornos educativos digitales.

Palabras Clave: experiencia de usuario; entornos virtuales de aprendizaje; placer; confianza; utilidad

Digital education, particularly at the Institucion Universitaria Digital de Antioquia, has highlighted the
growing importance of user experience (UX) in virtual learning environments. This study focuses on
analyzing the UX of advertising and digital marketing students on the CANVAS platform, using a qualitative
approach through a case study. The Experience Questionnaire short version (UEQ-S) questionnaire and
semi-structured interviews were used to collect data on usability, confidence, and pleasure of use. The
results reveal that students value the clarity and accessibility of CANVAS, although they point out technical
problems and discrepancies between the desktop version and the mobile application. In terms of
confidence, intuitive navigation is highlighted, but inconsistencies in the cross-platform experience are
mentioned. Regarding enjoyment of use, students appreciate the visual organization, although they

suggest additional customization options, such as a dark mode. These findings suggest opportunities to
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improve the UX through updates that unify the experience across devices and more flexible viewing
options. In conclusion, while CANVAS facilitates academic management, specific improvements could
boost user satisfaction and efficiency, ensuring an optimal and adaptive user experience in digital

educational environments.

Keywords: user experience; virtual learning environments; enjoyment; trust; usability; usability
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La educacion digital ha experimentado un crecimiento acelerado en los ultimos afios,
destacandose especialmente en instituciones como la Institucién Universitaria Digital de Antioquia. En
este contexto, la experiencia de usuario (UX) se ha convertido en un componente esencial para el éxito y
la eficacia de los programas educativos en linea (Ramirez, 2021; Aguirre et al., 2020). La UX, que se refiere
a la percepcién global que tiene un usuario sobre su interaccion con un producto o servicio digital,
adquiere una relevancia particular en el ambito educativo (Cuerva, 2021; Zaharias & Pappas, 2016). Una
experiencia de usuario bien disefiada no solo mejora la accesibilidad y la usabilidad de las plataformas
educativas, sino que también influye significativamente en la motivacidn, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes (Ramirez, 2021). Comprender y optimizar la UX en la educacion digital es
crucial, ya que una interfaz intuitiva y atractiva puede mantener a los estudiantes mas interesados y

participativos, lo que a su vez potencia su aprendizaje y desempefio académico.

En la actualidad, los entornos virtuales de aprendizaje se han convertido en una herramienta
fundamental en el &mbito educativo, especialmente con la consolidacion de la educacién a distancia y el
aprendizaje en linea. En este contexto, el disefio de experiencias de usuario agradables se vuelve esencial
para garantizar la efectividad y la satisfaccion del estudiante. El placer, como una emocién positiva, juega
un papel crucial en la experiencia del usuario en estos entornos virtuales, influyendo en su motivacion,
compromiso y rendimiento académico (Ramirez, 2021; Diaz-Camacho et al., 2022; Clemente Ricolfe et al.,

2010).

En ese sentido, el programa de Publicidad y Mercadeo de la Institucion Digital de Antioquia, la
UX adquiere una relevancia particular debido a la naturaleza creativa y dindmica de la disciplina. Los
estudiantes no solo necesitan acceder a los contenidos de manera fluida, sino que también deben
sentirse inspirados y comprometidos con el proceso de aprendizaje (Samper, 2022). Por lo tanto,
optimizar la experiencia de usuario se convierte en una prioridad para garantizar el éxito académico y
profesional de los estudiantes (SEGOVIA-GARCIA & SAID-HUNG, 2021). En este entorno, el disefio de
una UX que no solo sea funcional sino también placentera es fundamental para mantener el interés y la
inspiracion de los estudiantes, asegurando que se mantengan motivados y comprometidos a lo largo de

su proceso educativo (SEGOVIA-GARCIA & SAID-HUNG, 2021; Samper, 2022).
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Segln Gonzalez Hernandez & Victoria-Uribe (2023), el disefio de experiencias de usuario
agradables en entornos virtuales de aprendizaje es fundamental para garantizar la satisfaccion y el
rendimiento de los estudiantes; la percepcién de placer y satisfaccién durante el uso de la plataforma es
crucial, ya que una experiencia positiva puede aumentar significativamente la motivacion y el compromiso

de los estudiantes con su aprendizaje (Gonzalez Hernandez & Victoria-Uribe, 2023).

Por otra parte, los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) son plataformas digitales disefiadas
para administrar, distribuir y controlar el aprendizaje en linea (Vigo et al., 2014). La experiencia de usuario
en estos sistemas es vital para asegurar que los estudiantes puedan navegar facilmente, encontrar los
recursos necesarios y participar activamente en sus cursos. Estudios como los realizados por Ramirez,
2021 y Zaharias & Pappas, 2016 han explorado aspectos clave de la UX en los LMS, subrayando la

importancia de interfaces intuitivas, accesibles y atractivas para mejorar la efectividad del aprendizaje.

En particular, la experiencia de usuario en Canva LMS juega un papel crucial en la satisfaccién y el
rendimiento de sus usuarios; Canva es conocido por su interfaz intuitiva y sus potentes herramientas de
disefio, que pueden proporcionar una experiencia de aprendizaje enriquecedora (Huertas-Gonzales et al.,
2022). Sin embargo, hay areas de mejora que podrian ser abordadas para optimizar ain mas la experiencia
del usuario. Mejorar estos aspectos puede contribuir a un entorno de aprendizaje mas eficiente y

agradable, fomentando una mayor participacion y éxito académico.

Es importante resaltar la importancia de la usabilidad en la experiencia de usuario de los sistemas
de gestidn del aprendizaje (LMS). La facilidad de navegaciodn, la claridad en la presentacidn de contenidos
y la accesibilidad son elementos esenciales que influyen en cémo los estudiantes perciben la plataforma
(Vigo et al., 2014; Kuz, 2020). Ademas, se destaca la necesidad de personalizacién en los LMS para

adaptarse a las preferencias y necesidades individuales de los usuarios.

Asimismo, para Alarcon-Aldana et al. (2014) la usabilidad de la plataforma educativa es crucial
para la experiencia de los estudiantes, debido a que una interfaz intuitiva y facil de usar facilita el acceso
a los recursos de aprendizaje, mejorando asi la satisfaccion y la eficacia del proceso educativo. Un disefio
intuitivo y una navegacion sencilla aseguran que los usuarios puedan encontrar y utilizar facilmente los
contenidos y herramientas disponibles, lo que reduce la friccion y aumenta la sensacién de placer durante

el uso de la plataforma (Alarcén-Aldana et al., 2014).

Ademas, la personalizacidn de los LMS es fundamental para atender las necesidades especificas

de los estudiantes de Publicidad y Mercadeo. En una disciplina donde la creatividad y la innovacion son
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pilares fundamentales, es vital que la plataforma educativa permita la adaptaciéon de contenidos y
actividades segun los intereses y habilidades de cada estudiante. Esto no solo mejora la relevancia y el
impacto del aprendizaje, sino que también fomenta un entorno donde los estudiantes pueden explorar y

desarrollar sus capacidades de manera mas efectiva y personalizada.

Analizar la experiencia de usuario (UX) de los estudiantes de publicidad y mercadeo digital en

entornos virtuales de aprendizaje de la Institucion Universitaria Digital de Antioquia.

- |dentificar las emociones de la comunidad educativa en el uso en EVAs de Institucion

Universitaria Digital de Antioquia.

- Conocer las interacciones en los EVAs de la comunidad educativa de la Institucidon Universitaria

Digital de Antioquia.

- Proponer un brief de campafia publicitaria para la comunicacidn interna y externa sobre las

posibilidades de la experiencia de usuario en la Institucidén Universitaria Digital de Antioquia.
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1. DELIMITACION

Este proyecto se desarrollard durante el periodo académico del afio 2024-1, tomando como
referencia los cursos y actividades educativas realizadas en la Institucion Universitaria Digital de
Antioquia. La investigacion se centrara especificamente en el programa de Publicidad y Mercadeo Digital,
dado su enfoque en la creatividad y la innovacidn, y la necesidad de optimizar la experiencia de usuario

(UX) en los entornos virtuales de aprendizaje (EVAs) utilizados por los estudiantes de este programa.
Contexto Geografico y Digital

Aunque la investigacion se ancla en la Institucion Universitaria Digital de Antioquia, situada en
Medellin, Colombia, el enfoque del estudio es global debido a la naturaleza digital de la educacion en
linea. Los estudiantes pueden acceder a los EVAs desde cualquier lugar del mundo, lo que significa que su
experiencia de usuario no esta limitada por las fronteras geograficas. Este contexto global implica que los
factores que influyen en la interaccion con las plataformas virtuales de aprendizaje deben ser
considerados desde una perspectiva amplia y diversa. La accesibilidad y usabilidad de los EVAs deben
adaptarse a las diversas realidades y necesidades de los estudiantes en diferentes regiones, considerando
variaciones en la infraestructura tecnolégica, competencias digitales y contextos culturales. Asi, el andlisis
de la experiencia de usuario se realiza en un entorno digital que trasciende las limitaciones fisicas y abarca

una comunidad educativa internacional.
Parte Operativa y Procesamiento de Datos

El procesamiento de datos y la parte operativa de la investigacion se realizaran en las instalaciones
de la IUDigital de Antioquia y mediante plataformas digitales especializadas. Las principales herramientas

y plataformas que se utilizaran incluyen:

Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVAs): El estudio se centrara en plataformas LMS especificas
como Canva LMS, que es ampliamente utilizada en el programa de Publicidad y Mercadeo Digital. Se
evaluaran las interfaces de usuario, las funcionalidades y la experiencia general proporcionada por estas
plataformas.Software de Analisis de UX: Herramientas como Google Analytics, Hotjar y otras aplicaciones
de seguimiento y analisis de comportamiento del usuario se utilizaran para recopilar datos sobre la

interaccion de los estudiantes con los EVAs.
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Encuestas y Entrevistas: Se aplicaran encuestas y se realizardn entrevistas a la comunidad
educativa (estudiantes, profesores y personal administrativo) para recoger datos cualitativos y

cuantitativos sobre sus emociones, percepciones e interacciones con los EVAs.
Mapas y Georreferenciacion

Para contextualizar adecuadamente la investigacion, se incluird un mapa de ubicacién que
muestre la localizacién de la Institucidon Universitaria Digital de Antioquia en Medellin, Colombia. Este
mapa servird para situar geograficamente la institucion en el contexto regional y dar una referencia visual
clara de su posicion. Ademas, aunque la naturaleza de los Entornos Virtuales de Aprendizaje es global,

este mapa ayudara a destacar el origen de la investigacidn y su base institucional.
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2. JUSTIFICACION

La educacion digital ha experimentado un crecimiento exponencial en los ultimos afios,
destacandose por su capacidad para ofrecer oportunidades de aprendizaje flexibles y accesibles. En este
contexto, la experiencia de usuario (UX) emerge como un aspecto critico para el éxito y la efectividad de
los programas educativos en linea (Ramirez, 2021; Aguirre et al., 2020). La UX no solo se refiere a la
facilidad de uso de las plataformas educativas, sino que también abarca aspectos emocionales y
motivacionales que influyen en el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes (Zaharias
& Pappas, 2016). Este proyecto de investigacion se enfoca en comprender y optimizar la UX en la
educacion digital, especificamente en el programa de Publicidad y Mercadeo de la Institucion Digital de

Antioquia.

El problema radica en la necesidad de mejorar la experiencia de usuario en los entornos virtuales
de aprendizaje para garantizar la efectividad y la satisfaccion del estudiante. La falta de una UX bien
disefiada puede resultar en dificultades de navegacion, baja participacién y desmotivacion entre los
estudiantes (Diaz-Camacho et al., 2022; Clemente Ricolfe et al., 2010). Esto puede afectar negativamente
el rendimiento académico y la retencién estudiantil, asi como disminuir la percepcién de calidad de la

educacion digital ofrecida por la institucion.

Asimismo, los actores afectados por este problema son tanto los estudiantes como los profesores
y el personal administrativo de la Institucion Digital de Antioquia. Una UX deficiente puede generar
frustracion y desmotivacion entre los estudiantes, afectando su experiencia de aprendizaje y su
percepcion de la institucion como un proveedor de educacién de calidad. Por otro lado, los profesores y
el personal administrativo también se ven afectados, ya que una baja participacidn y satisfaccion

estudiantil puede obstaculizar su labor docente y administrativa.

Por tal motivo, la investigacién sobre experiencia de usuario en la educacién digital es
fundamental debido al rapido crecimiento de la educacidn en linea en los ultimos afios (Molina-Garcia et
al., 2020). La necesidad de mejorar la UX en los entornos virtuales de aprendizaje se ha vuelto cada vez
mas evidente, ya que una experiencia positiva puede tener un impacto significativo en la motivacidn, el
compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes, asi como en la percepcion de calidad de la

educacion ofrecida por la institucién (Diaz-Camacho et al., 2022).
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Este proyecto de investigacion sobre la experiencia de usuario en la educacion digital es
pertinente y relevante dada la creciente importancia de la educacion en linea y la necesidad de garantizar
su efectividad y calidad. Su impacto futuro radica en mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes y fortalecer la reputacion y la competitividad de la Institucion Digital de Antioquia como

proveedor de educacion digital de alta calidad.
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3. MARCO TEORICO

El uso de Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacidon (TIC) para mejorar la ensefianza vy el
aprendizaje es esencial en la era del conocimiento. Los sistemas de gestién del aprendizaje (LMS)
representan una herramienta clave en este contexto, proporcionando un entorno interactivo para la
educacion en linea (Vigo et al., 2014); Estos sistemas automatizan la administracidn, organizacién, entrega
y reporte de contenido educativo, facilitando asi el proceso de ensefianza y aprendizaje. Segin Ramirez
(2021) Existen dos tipos principales de LMS: aquellos de pago y los de cédigo abierto, ofreciendo una

amplia gama de opciones para instituciones educativas y usuarios.

Los LMS son ampliamente utilizados en la educacion superior, con plataformas como Moodle
destacandose como las mas populares en el ambito de cddigo abierto. Sin embargo, a pesar de su
prevalencia, los LMS enfrentan desafios significativos, incluida la falta de caracteristicas moviles,
problemas de usabilidad y dificultades de adaptacion a las necesidades especificas de los usuarios
(zaharias & Pappas, 2016). Es esencial mejorar la experiencia de usuario (UX) en los LMS, ya que esto

puede mejorar la satisfaccion y el rendimiento tanto de estudiantes como de docentes.

La UX en los LMS abarca varios aspectos, incluida la usabilidad, la funcionalidad y la estética del
sistema. Es fundamental disefiar interfaces graficas intuitivas y atractivas que fomenten la participacion y
la motivacion de los usuarios (Ramirez, 2021). La experiencia de usuario no se limita solo a la usabilidad,

sino que también incluye aspectos emocionales y cognitivos que influyen en la satisfaccion del usuario.

El disefio de una experiencia de usuario efectiva en los LMS puede generar un impacto
considerable en el proceso de enseifanza y aprendizaje. Al ofrecer interfaces que inspiran confianza, son
faciles de usar y proporcionan placer al usuario, se simplifica el acceso a los recursos educativos (Ramirez
Garcia, 2021). Ademas, se promueve la colaboracién y la interaccion entre los participantes, lo que
contribuye a crear un entorno de aprendizaje en linea mas efectivo. Por tanto, para Ramirez (2021),
mejorar la experiencia de usuario en los LMS es fundamental para optimizar la usabilidad, la confianza y

la satisfaccion del estudiante, asegurando asi su éxito en el dmbito educativo.

Asi, los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) representan una evolucion significativa en la
manera en que la educacién se concibe y se practica en la era digital (Buitron de la Torre, 2011). Estos

entornos son plataformas tecnoldgicas disefiadas para facilitar y enriquecer los procesos de ensefianza y
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aprendizaje a través de medios electrénicos (Camacgo et al.,, 2023). Su importancia radica en varios
aspectos clave que transforman y mejoran la experiencia educativa (Casanova Acosta & Espinoza Salinas,

2015).

En primer lugar, los EVA amplian el acceso a la educacion al eliminar barreras geograficas y
temporales (Pinto Corredor et al., 2018). Esto significa que estudiantes de diferentes partes del mundo
pueden acceder a contenidos educativos de alta calidad desde cualquier lugar y en cualquier momento,
siempre que tengan conexion a internet. Esta flexibilidad no solo aumenta las oportunidades educativas,
sino que también fomenta la inclusién y la diversidad en el &mbito educativo al permitir que una gama

mas amplia de personas participe en el aprendizaje (Zaharias, 2009).

Ademas, los entornos virtuales de aprendizaje enriquecen la experiencia educativa al ofrecer
multiples recursos y herramientas interactivas (Martinez & Fernandez, 2015). Desde videos educativos
hasta simulaciones y actividades colaborativas, estos entornos estan disefiados para adaptarse a
diferentes estilos de aprendizaje y motivar a los estudiantes a participar activamente en su proceso
educativo. La integracion de tecnologias como foros de discusion, videoconferencias y plataformas de
gestidn del aprendizaje no solo facilita la comunicacidn entre estudiantes y profesores, sino que también

fomenta un aprendizaje mas dinamico y participativo (Leguizamo, 2009).

Otro aspecto crucial es que los EVA permiten una personalizacién del aprendizaje a través de la
recopilacion y andlisis de datos, estas plataformas pueden adaptar los contenidos y las actividades segun
las necesidades individuales de los estudiantes, ofreciendo rutas de aprendizaje personalizadas y feedback
inmediato (Rosado, 2023). Esto no solo mejora la eficiencia del proceso educativo, sino que también

promueve un aprendizaje mas efectivo y significativo.

Sin embargo, es importante sefialar que los EVA también enfrentan desafios significativos; la
brecha digital, que se refiere a las disparidades en el acceso a la tecnologia y a las habilidades digitales
entre diferentes grupos de poblacidn, es uno de los principales obstaculos para la adopcidn generalizada
de estos entornos (Balmaceda et al., 2020). Ademas, la calidad y efectividad de los EVA pueden variar
considerablemente segln el disefio, la implementacién y el soporte técnico y pedagogico que se les

brinde.

Por ultimo, los entornos virtuales de aprendizaje representan una herramienta poderosa para la

democratizacién del conocimiento y la mejora de la educacidon en el siglo XXI; su capacidad para facilitar
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el acceso, enriquecer la experiencia educativa y personalizar el aprendizaje los convierte en un recurso
invaluable tanto para estudiantes como para educadores (Pinto Corredor et al., 2018). Sin embargo, su
efectividad depende de cdmo se gestionen los desafios tecnoldgicos, pedagdgicos y de accesibilidad,
asegurando asi que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse de estas innovaciones

educativas.
Placer en la Experiencia del Usuario

El placer en la Experiencia del Usuario (UX) abarca las sensaciones positivas y gratificantes que los
usuarios experimentan al interactuar con un producto o sistema. Segiin Desmet y Hekkert (2007), puede
dividirse en cuatro categorias: sensorial, emocional, cognitivo y social. Esto se refiere a las percepciones
sensoriales directas, como el disefio visual y la interaccion tactil; las respuestas afectivas, como la felicidad
o la sorpresa; la estimulacién intelectual y la resolucion de problemas; y las interacciones sociales y el

sentido de comunidad, respectivamente (Desmet & Hekkert, 2007).

La estética juega un papel crucial en los entornos virtuales de aprendizaje, ya que un disefio
estético bien logrado no solo atrae a los usuarios, sino que también mejora su compromiso y motivacion.
De hecho, la estética abarca no solo el atractivo visual, sino también la armonia y coherencia en el disefio
del sistema (Hiraldo, 2013; Nufiez & Parra, 2016). Principios como la simplicidad, la claridad, la
consistencia y el atractivo visual son fundamentales en el disefio estético, ya que facilitan la navegacion,
reducen la carga cognitiva y provocan respuestas emocionales positivas(Gonzalez & Victoria-Uribe, 2023;

Buitrén de la Torre, 2011).

Asimismo, en la era digital, las tecnologias emergentes estan transformando la interaccion entre
marcas y consumidores. Los videos 360, con su capacidad inmersiva, han revolucionado la experiencia de
usuario, intensificando el placer a través de la sensacién de presencia y la inmersion emocional (Butcher
& Sung, 2024). Esta innovacién redefine cdmo los usuarios se conectan emocionalmente con las marcas,
mejorando la percepcion de creatividad y efectividad del contenido. Sin embargo, la variabilidad en las
experiencias subjetivas sugiere que el placer no es homogéneo, destacando la necesidad de investigar

mas a fondo las evaluaciones individuales de los usuarios (Butcher & Sung, 2024).

Por ejemplo, la llegada del Internet de las Cosas (loT) y su integracion en los hogares también ha
transformado la vida cotidiana, proporcionando niveles sin precedentes de comodidad y eficiencia (Orlov

et al., 2024). Los hogares inteligentes, con dispositivos interconectados, modifican la interaccidn con el
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entorno doméstico, pero mas alla de las mejoras tecnoldgicas, es crucial explorar cémo estas innovaciones
influyen en el placer y la satisfaccidon del usuario. La constante evolucidén de estas tecnologias juega un
papel crucial en la satisfaccién del usuario (Orlov et al., 2024; Ramirez Garcia, 2021). Sin embargo, es
fundamental que las actualizaciones sean intuitivas para no complejizar la experiencia y disminuir el placer
percibido (Orlov et al., 2024). La formacion adecuada y la consideracidon de las diferencias demograficas
son esenciales para asegurar que todos los usuarios disfruten plenamente de las ventajas de estas

tecnologias.

En el dmbito de las aplicaciones moviles, el placer en la experiencia de usuario es un componente
crucial para la adopcién y el uso continuado (Al-Shamaileh & Sutcliffe, 2023). La investigacién en UX ha
identificado la usabilidad, la calidad del servicio y la estética como influencias importantes en las
percepciones de los usuarios. A pesar de la falta de consenso sobre las variables que influyen en el juicio
global, los componentes mas importantes parecen ser la pragmatica y la estética/heddnica (Ramirez
Garcia, 2021). La funcionalidad util puede compensar otros aspectos menos satisfactorios de la
experiencia del usuario. Los modelos de aceptacion de tecnologia sugieren que la funcionalidad y la
motivacion heddnica son claves en la eleccién de productos, mientras que la teoria de la toma de
decisiones indica que las personas suelen basar sus decisiones en pocos atributos dominantes con poco

esfuerzo consciente.

La relacién entre el placer en la experiencia de usuario y la adopcidn de tecnologias es complejay
multifacética. Aunque las mejoras tecnoldgicas pueden aumentar el placer del usuario, es crucial que
estas mejoras sean accesibles e intuitivas (Al-Shamaileh & Sutcliffe, 2023). Los desarrolladores deben
centrarse no solo en la innovacion técnica, sino también en como estas innovaciones impactan la
experiencia diaria del usuario. La formacion adecuada y la consideracién de las diferencias demograficas
son esenciales para asegurar que todos los usuarios puedan disfrutar plenamente de las ventajas de las
tecnologias. En conclusion, para maximizar los beneficios de las tecnologias emergentes, es fundamental
adoptar un enfoque centrado en el usuario que considere las experiencias subjetivas y emocionales,
logrando asi conexiones emocionales profundas y duraderas que fortalezcan el engagement vy la lealtad a

la marca.

Para Ramirez (2021), el placer derivado de una experiencia de usuario bien disefiada tiene un
impacto directo en la eficacia del aprendizaje. Los usuarios que encuentran placer en la interaccién con

un entorno de aprendizaje virtual tienden a mostrar mayores niveles de motivacién, retencién de
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informacidn y participacion (Taveras et al., 2021) . Este fendmeno se alinea con la teoria del flujo de
Csikszentmihalyi (1990), donde un estado de inmersién total en una actividad placentera mejora

significativamente el rendimiento y la satisfaccion del usuario.
Utilidad en los Entornos Virtuales de Aprendizaje

La utilidad en el contexto de la UX se refiere a la capacidad de un sistema para ayudar a los
usuarios a lograr sus objetivos de manera efectiva y eficiente. En los EVA, esto implica que la plataforma
debe facilitar el acceso a los materiales educativos, permitir una navegacién intuitiva y soportar la
interaccion entre estudiantes y profesores. La investigacion de Ramirez (2021) resalta que una buena
experiencia de usuario estd directamente relacionada con la percepcién de utilidad que tienen los

estudiantes sobre la plataforma.

Por ejemplo, el uso de herramientas como Blackboard en instituciones como la Universidad
Autonoma de Baja California (UABC) y la Universidad de Guadalajara (UdG) ha mostrado que la
personalizacién y la facilidad de uso de estas plataformas son aspectos cruciales para su aceptacién y
utilidad Nunez & Parra (2016). Estas plataformas permiten a los estudiantes personalizar su interfaz,
acceder a recursos educativos y participar en actividades colaborativas, lo cual incrementa la percepcién

de utilidad y, por ende, mejora la experiencia de usuario.

Los aspectos clave de la utilidad en los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) son fundamentales
para garantizar una experiencia educativa efectiva y satisfactoria. En primer lugar, la accesibilidad y la
usabilidad son pilares fundamentales. La accesibilidad, como sefialan Ramirez (2021), implica que la
plataforma debe estar disefiada de manera que sea facilmente utilizada por todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades técnicas. Esto no solo se refiere a la disponibilidad de la
plataforma, sino también a la inclusién de interfaces intuitivas y una navegacién sencilla. La usabilidad,
por su parte, es crucial para reducir la carga cognitiva de los estudiantes y permitirles concentrarse en el
contenido educativo, lo cual es fundamental para mejorar su experiencia de aprendizaje (Alarcon-Aldana

et al., 2014).

En segundo lugar, la interactividad y la participacion son aspectos esenciales para enriquecer la
utilidad de los EVA. La creacidon de un ambiente de aprendizaje colaborativo, donde los estudiantes
puedan interactuar y participar activamente, es fundamental para fomentar un aprendizaje significativo.

Para ACHARKI (2021)
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El uso de los Entornos virtuales de aprendizaje demanda nuevos roles docentes (acompafiante,
tutor, disefiador de es- cenarios educativos y motivador de aprendiza- jes) y posibilita un
aprendizaje constructivista a partir de distintos tipos de interactividad (indivi- dual, instrumental

y social) (ACHARKI, 2021).

En tercer lugar, la retroalimentacion y la evaluacién son aspectos cruciales que contribuyen a la
utilidad de los EVA. La capacidad de recibir retroalimentacién inmediata y continua sobre su desempefio
permite a los estudiantes mejorar de manera constante. Plataformas como Blackboard, como se
menciona Nufez & Parra (2016) ofrecen funcionalidades de evaluacion en linea y encuestas
institucionales que facilitan esta retroalimentacion oportuna, lo que ayuda a los estudiantes a

comprender el valor directo de la plataforma en su proceso de aprendizaje (Samper, 2022).

Finalmente, la flexibilidad y la adaptabilidad son aspectos determinantes para aumentar la
utilidad de los EVA. La posibilidad de adaptar el contenido y las actividades a las necesidades especificas
de los estudiantes es fundamental. Segun la revision de Ramirez-Martinez y Lopez-Lopez (2021), las
plataformas que ofrecen esta flexibilidad tienden a ser mas utiles, ya que permiten a los estudiantes elegir
entre diferentes tipos de actividades, acceder a recursos adicionales y utilizar diversas herramientas de

aprendizaje segun sus preferencias y estilos de aprendizaje.

En cuanto a casos de estudio y ejemplos concretos, instituciones como la UABC y la UdG han
implementado estrategias efectivas para maximizar la utilidad de sus plataformas virtuales (Nufiez &
Parra, 2016). Como expone Nufiez & Parra (2016) la UABC, mediante el uso de Blackboard, permite a los
estudiantes personalizar su experiencia de aprendizaje y utilizar herramientas colaborativas que
fomentan la interaccion y la personalizacidon del aprendizaje. Por otro lado, el Sistema de Universidad
Virtual de la UdG ofrece una amplia variedad de cursos en linea y recursos educativos accesibles para
estudiantes de diferentes programas, lo que aumenta la percepcién de utilidad de la plataforma y motiva
a los estudiantes a comprometerse mas con su aprendizaje (Nufiez & Parra, 2016). Estos ejemplos
destacan laimportancia de la personalizacidn, la accesibilidad y la diversificacion de recursos para mejorar

la utilidad de los EVA y promover un aprendizaje efectivo y significativo.
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Confianza en los entornos virtuales

El concepto de confianza ha sido estudiado por multiples disciplinas desde la psicologia, filosofia
hasta las areas de la economia donde se exponen los factores de transacciones electrénicas como por
ejemplo las ventas en plataformas digitales donde los usuarios confian en un proveedor digital, lo cual
tomo fuerza después de la pandemia de COVID-19 (Trejos Gil et al., 2024). En ese orden de ideas, la
confianza en entornos virtuales es la expectativa de una buena experiencia por el usuario acerca del uso
y la experiencia de la plataforma virtual (Sanz & Pérez, 2009).

En el contexto actual del comercio electrdnico, la confianza que los usuarios depositan en las
plataformas digitales es un factor crucial para el éxito de las tiendas online (Trejos Gil et al., 2024). Estas
plataformas no solo deben satisfacer las necesidades y expectativas de los clientes, sino también gestionar
adecuadamente las complejidades y desafios que implica el proceso de compra en linea.

Para Sotelo-Flores et al. (2021), los usuarios digitales enfrentan multiples estimulos diarios que
intentan influenciar sus decisiones de compra. Las estrategias de las tiendas online se centran en captar
y mantener la atencién del usuario a través de la oferta de productos, promociones y facilidades de
navegacion (Sotelo-Flores et al.,, 2021). Este entorno dindmico exige que las plataformas estén
constantemente actualizadas y optimizadas para proporcionar una experiencia de usuario positiva y
efectiva.

La metodologia de Experiencia de Usuario (UX) se ha convertido en un marco fundamental para
el disefio y desarrollo de estas plataformas (Sotelo-Flores et al., 2021). Desde la fase inicial de
investigacion hasta la validacion final del producto, cada paso del proceso de disefio se orienta hacia
comprender y satisfacer las necesidades del usuario. Segun Sotelo-Flores et al. (2021), la organizacién de
la informacion, el disefo visual, la navegabilidad y la interaccidon son aspectos clave que determinan la
calidad de la experiencia del usuario.

Ademas, la monitorizacion continua del uso de la plataforma permite identificar areas de mejora
y oportunidades para optimizar la experiencia del usuario (Lovos, 2019). Esta retroalimentacién constante
garantiza que las plataformas puedan adaptarse rdpidamente a las expectativas cambiantes de los
usuarios y a las innovaciones tecnoldgicas emergentes (Csikszentmihalyi, 1990).

Por ejemplo, en cuanto a experiencia en el dmbito educativo, los Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA) han surgido como herramientas cruciales para remodelar los entornos tradicionales y

crear nuevas dinamicas de ensefianza y aprendizaje en linea (Martinez & Fernandez, 2015).
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En la Educacion Superior, las universidades estan adoptando activamente las Tecnologias de la
Informacidn y la Comunicacion (TIC) para mejorar los métodos de ensefianza. Estos entornos virtuales no
solo respaldan la educacién continua, sino que también proveen herramientas digitales y plataformas
organizadas que cumplen con altos estandares académicos e institucionales (Martinez & Fernandez,
2015). Desde una perspectiva pedagadgica, los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) no solo ofrecen un
espacio para el aprendizaje de conceptos tedricos, sino que también promueven la interaccioén, la
evaluacidn continua y el soporte personalizado a través de tutorias y asistencia técnica (Martinez &
Fernandez, 2015).

Caracterizados por su accesibilidad protegida, disefio intuitivo y herramientas interactivas, los EVA
se adaptan a las necesidades variadas de los usuarios, promoviendo un aprendizaje flexible y escalable
(Martinez & Fernandez, 2015). Estos entornos no solo facilitan la asincronia y la colaboracidn, sino que
también promueven la organizacién efectiva del contenido y la comunicacién instantanea entre todos los

participantes del proceso educativo (Martinez & Fernandez, 2015).

Aspecto de la Experiencia de Descripcion

Usuario (UX) en LMS

Usabilidad en LMS Los LMS como Canvas deben ser faciles de navegar y organizar para mejorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje (Vigo et al., 2014). La falta de
funcionalidades moviles y la inconsistencia entre plataformas representan
desafios significativos (Zaharias & Pappas, 2016).

Confianza en LMS La percepcién de confianza se deriva de la facilidad de uso y la coherencia
visual. Canvas y otras plataformas deben optimizar la experiencia en todas las
plataformas para mejorar la satisfaccion del usuario (Ramirez, 2021).

Placer en la Experiencia della UX en LMS abarca aspectos sensoriales, emocionales, cognitivos y sociales,
Usuario (UX) lo cual afecta directamente la motivacion y la participacién del usuario
(Desmet & Hekkert, 2007). Es esencial un disefio estético que promueva la
interaccion y el compromiso (Hiraldo, 2013; Gonzalez & Victoria-Uribe, 2023).

Utilidad en los Entornosla utilidad implica que los EVA como Blackboard deben ser accesibles, utiles y

Virtuales de Aprendizaje (EVA) adaptativos para apoyar el aprendizaje efectivo. La personalizacién, la
interactividad, la retroalimentacion y la flexibilidad son clave para mejorar la
experiencia educativa (Nufiez & Parra, 2016; Ramirez-Martinez & Lépez-
Lépez, 2021).

Fuente: Londofio, elaboracion propia, 2024.
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4. METODOLOGIA

Estudio cualitativo con un disefio metodoldgico enfocado en un estudio de caso que permitird un
anadlisis detallado y profundo de la Experiencia de usuario (UX) de un grupo de 16 estudiantes de
publicidad y mercadeo en los Entornos Virtuales de Aprendizaje de la Institucién Universitaria digital de

Antioquia.

1. Enfoque

En el contexto de nuestra investigacidon, donde nos proponemos explorar la experiencia de los
estudiantes universitarios en el uso de plataformas virtuales de aprendizaje, la metodologia cualitativa es
fundamental porque nos permitira adentrarnos en las percepciones, emociones y desafios que enfrentan
los estudiantes al interactuar con estas plataformas, asi como comprender mejor como estas experiencias
influyen en su proceso de aprendizaje. A través de entrevistas semiestructuradas podremos capturar la
complejidad de las interacciones entre los estudiantes y las plataformas, asi como identificar patrones
emergentes y puntos clave que no podrian ser abordados adecuadamente con métodos cuantitativos.
Ademas, nos permitird contextualizar y dar sentido a los datos cuantitativos que podamos recopilar,

brindando una comprension mas completa y enriquecedora del fendmeno estudiado (Sampieri, 2018).

2. Paradigma

Para este estudio se empled el paradigma interpretativo. Este paradigma se centra en comprender
el significado que las personas atribuyen a sus experiencias y acciones, asi como en explorar cdmo estas
experiencias se construyen socialmente. Al adoptar un enfoque interpretativo, nos permitiria explorar las
perspectivas y percepciones de los estudiantes de manera holistica, sin imponer estructuras predefinidas
o categorias de analisis (Galeano, 2018). Ademas, este paradigma nos brinda flexibilidad para adaptarnos
a las particularidades del contexto y del fendmeno estudiado, lo que resulta crucial en un proyecto de

investigacion cualitativa como el nuestro (Sampieri, 2018).
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3. Linea de investigacion

La linea de investigacién en la cual nos centraremos es en ciberculturas debido a la necesidad de
explorar y comprender como las tecnologias digitales, especificamente las plataformas virtuales de
aprendizaje estan transformando las practicas educativas y las interacciones sociales en el contexto
universitario. Esta linea nos permite investigar las dindamicas emergentes, las identidades en linea, y los
nuevos patrones de comunicacion y participacién que caracterizan a la era digital, ofreciendo asi una

perspectiva integral de los procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales.

4. Tipo de investigacion

El tipo de investigacidn que se plantea es un estudio de caso. Este tipo de estudio se justifica por
su capacidad para proporcionar una comprensién profunda y detallada de los fenémenos complejos que
caracterizan la integracion de plataformas virtuales de aprendizaje en el contexto universitario (Galeano
Marin, 2018). Al centrarnos en casos especificos de instituciones educativas que han implementado estas
plataformas, podemos analizar en profundidad las interacciones entre estudiantes y docentes, asi como
las dindmicas de ensefianza y aprendizaje que emergen en este entorno digital. Ademas, el estudio de
caso nos permite contextualizar y analizar las practicas educativas en relacion con los aspectos
socioculturales y tecnoldgicos propios de las ciberculturas, brindando asi una vision holistica de los

desafios y oportunidades que enfrenta la educacidn en la era digital (Mufiiz, 1994).

5. Unidad de analisis

La unidad de analisis en nuestro estudio serad el proceso de implementacion y uso de las
plataformas virtuales de aprendizaje en la Institucidon Universitaria Digital de Antioquia. Nos centraremos
en analizar las interacciones, practicas y experiencias de estudiantes de publicidad y mercadeo digital en
entornos virtuales de aprendizaje de la Institucion Universitaria Digital de Antioquia, asi como en

comprender los impactos de estas herramientas en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

6. Poblacidon y muestra
Estudiantes de publicidad y mercadeo digital en entornos virtuales de aprendizaje de la

Institucion Universitaria Digital de Antioquia.
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7. Categorias de analisis

Nuestras categorias de andlisis, placer, confianza y utilidad son fundamentales para evaluar la
experiencia de usuario y la efectividad de las plataformas virtuales de aprendizaje. El placer se refiere a
las sensaciones positivas y gratificantes experimentadas por los usuarios al interactuar con el sistema,
mientras que la confianza abarca la seguridad vy fiabilidad percibida (Ramirez, 2021). Por otro lado, la
utilidad engloba la capacidad de la plataforma para satisfacer las necesidades educativas de los usuarios,
facilitando su acceso al contenido y fomentando su participacion. Estas categorias nos permitiran

comprender mejor cdmo estas plataformas impactan en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

8. Instrumentos y técnicas de recoleccion de datos

El instrumento Experience Questionnaire short versién (UEQ-S) (Anexo1) se selecciona debido a
su capacidad para medir tanto las cualidades pragmaticas como heddnicas de la experiencia del usuario.
Esta herramienta proporciona una evaluacion integral que abarca aspectos funcionales y emocionales, lo
gue nos permitira comprender en profundidad cdmo los usuarios perciben y experimentan la plataforma
virtual de aprendizaje. Su disefio conciso y su enfoque en las dimensiones relevantes para nuestro estudio
lo hacen idéneo para obtener informacidn precisa y relevante sobre la experiencia del usuario en este
contexto especifico. Cabe resaltar que este instrumento fue tomado del articulo: La importancia de la

experiencia de usuario en los sistemas de gestidn del aprendizaje de Ramirez (2021).

El cuestionario UEQ-S, desarrollado por Schrepp, Hinderks y Thomaschewski en 2017, es una
version abreviada del "User Experience Questionnaire" (UEQ) original, creado por Rauschenberger y
colaboradores en 2013. Este instrumento estad disefiado para evaluar el impacto y la percepcion del
usuario sobre las propiedades de un producto interactivo, centrandose tanto en su usabilidad como en su
atractivo y el placer de uso percibido. El UEQ-S mide dos grandes categorias de cualidades: pragmaticas
(usabilidad) y heddnicas (placer de uso), organizadas en seis escalas: atraccion, claridad, eficiencia,

fiabilidad y motivacion.

La version reducida del cuestionario, el UEQ-S, conserva la esencia del cuestionario original al
evaluar las mismas dimensiones clave con solo ocho items. Los items 1 a 4 se enfocan en la usabilidad del
producto, mientras que los items 5 a 8 evaltan el placer de uso. Cada item se califica en una escala Likert
de 1 a7, lo que facilita una evaluacién detallada y precisa de la experiencia del usuario. Este cuestionario

ha sido adaptado al espafiol para mejorar su comprensidén y aplicabilidad en entornos educativos
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hispanohablantes, especialmente en universidades que ofrecen programas en linea (Sanchis Font et al.,

2018).

La capacidad del UEQ-S para proporcionar herramientas de analisis validadas y realizar
evaluaciones comparativas lo convierte en un instrumento ideal para nuestra investigacion (Sanchis Font
et al., 2018). Nos permitira obtener una visidn integral de las cualidades pragmaticas y heddnicas de los
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) utilizados en la Institucidon Universitaria Digital de Antioquia,

asegurando asi una evaluacion robusta y detallada de la experiencia de usuario.

En ese sentido, el instrumento (Anexol) cuenta con dos reactivos, uno negativo el cual posee los
siguientes rectivos: Obstaculizante, Complicado, Ineficiente, Confuso, Aburrido, No interesante,
Convencional y Tradicional. El otro reactivo es el positivo que son: Alentador, Facil, Eficiente, Claro,
Emocionante, Interesante, Original y Novedoso. Estos dos reactivos se dividen en dos columnas separadas
por 7 niveles; los niveles 4, 5, 6 y 7 corresponden al reactivo positivo y los niveles 1, 2,3 corresponden al

reactivo negativo.

Por otra parte, se realizd una entrevista semiestructurada que se realizdé a 16 estudiantes de
publicidad y mercadeo en los Entornos Virtuales de Aprendizaje de la Institucién Universitaria digital de
Antioquia. Las preguntas son: Utilidad: ¢Te permite desarrollar las actividades programadas para tu
practica como estudiante? Confianza: ¢ Qué opinas de su navegacion (te permite ir de un apartado a otro
sin problemas, puedes encontrar la informacidon de manera sencilla, te sientes perdido)? ¢ Qué piensas del
aspecto visual del LMS? Placer: {Qué piensas del aspecto visual del LMS? Durante la interaccion

éconsideras agradable, placentero el uso del LMS?

9. Procesamiento de datos

Luego de que los estudiantes hayan respondido la entrevista semiestructurada que se
cred en Google FORM (anexo 2) y de haber utilizado el instrumento UEQ-S, se realizard el analisis
a través de una tabla de Excel (anexo 3), donde se realizé unas graficas estadisticas (anexo 4),

(anexo 5).
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10. Cronograma

Actividad Objetivo Fecha Responsable
Aplicacion entrevista Aplicar a los estudiantes la entrevista para que 13 al 24 de | Diego Londoiio R.
semiestructurada des sus apreciaciones MAYO investigador
2024 principal
Implementacion del Aplicar el instrumento UEQ-S seleccionado para | 25 al 31 de | Diego Londoiio R.
instrumento en la muestra el estudio de experiencia de usuario de los MAYO investigador
estudiantes de publicidad y mercadeo digital de | 2024 principal
la IU digital de Antioquia
Interpretacion de los Interpretar los resultados conforme la variable lal5de Diego Londofio R.
resultados obtenidos. dependiente y los item de valoracién en el JUNIO investigador
instrumento UEQ-S. 2024 principal
Definicion de los aspectos Redactar las conclusiones a partir del andlisise | 6 al 13 de Diego Londofio R.
concluyentes de la interpretacion de los resultados obtenidos en el | Agosto investigador
investigacion estudio 2024 principal
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5. RESULTADOS

En el contexto actual de la educacién superior, el uso de plataformas de gestién del aprendizaje
(LMS) se ha vuelto indispensable para facilitar la interaccidn entre estudiantes y profesores, asi como para
gestionar los contenidos y actividades académicas de manera eficiente. Este analisis critico se enfoca en
las experiencias y percepciones de los estudiantes de la IU Digital de Antioquia respecto a la plataforma
CANVAS, la cual es utilizada para acceder e interactuar con los contenidos tedricos de sus carreras
universitarias digitales. A través de entrevistas semiestructuradas y respuestas cualitativas, se busca
entender la utilidad, confianza y placer que los estudiantes asocian con esta herramienta; con base a las
respuestas se uso el instrumento UEQ-S para medir cualidades pragmatica y heddnica de la experiencia

de usuario de los estudiantes.

Las preguntas realizadas fueron: Utilidad: ¢Te permite desarrollar las actividades programadas
para tu practica como estudiante? Las respuestas de los estudiantes sobre la utilidad de la plataforma
CANVAS para desarrollar sus actividades programadas en la practica académica destacan varias
tendencias clave. En general, los estudiantes encuentran que la plataforma es intuitiva, facil de usar y
permite un acceso sencillo a los cursos y materiales necesarios, lo cual facilita la navegacién y la
organizacidon de sus tareas. La personalizacién y claridad del tablero de inicio son puntos fuertes
mencionados por muchos, aunque se observan algunas diferencias en la funcionalidad entre la versién de
escritorio y la aplicacion movil, con la versién mévil ofreciendo informacion adicional como los porcentajes
de tareas calificadas. Sin embargo, hay criticas sobre problemas técnicos con enlaces en la plataforma
EBSCO vy dificultades iniciales de algunos usuarios para adaptarse a la nueva herramienta. La experiencia
general es positiva, con algunos estudiantes calificAndola como funcional y satisfactoria, aunque

reconocen que hay areas que podrian mejorar para optimizar ain mas su usabilidad.

Otra de las preguntas fue sobre Confianza: ¢Qué opinas de su navegacién (te permite ir de un
apartado a otro sin problemas, puedes encontrar la informacidon de manera sencilla, te sientes perdido)?
¢Qué piensas del aspecto visual del LMS? Se destaca la confianza en la navegacién y el aspecto visual del
LMS CANVAS destacan varias ideas y tendencias. Los estudiantes aprecian la facilidad de navegacién en la
versiéon de escritorio, considerando que ofrece un acceso mdas completo y menos seccionado que la
aplicacion mavil. La organizacidn de los modulos vy la posibilidad de revisar cursos anteriores se valoran
positivamente. Sin embargo, existen criticas sobre la inconsistencia entre la versiéon web y la app, donde
algunos usuarios no pueden acceder a la misma informacidn o experimentan desconexiones espontaneas.

El aspecto visual es generalmente bien recibido por su simplicidad y orden, aunque algunos encuentran
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que la simplicidad puede ser problematica al buscar rubricas detalladas. El calendario es una de las
herramientas mas destacadas por su utilidad y accesibilidad. En general, los estudiantes consideran la
plataforma completa, ordenada y sencilla de manejar, aunque mencionan problemas técnicos y de

accesibilidad que podrian mejorarse.

Por ultimo, se preguntd acerca del Placer: ¢ Qué piensas del aspecto visual del LMS? Durante la
interaccion éconsideras agradable, placentero el uso del LMS? Sobre esta pregunta, en general, los
estudiantes encuentran la plataforma organizada y agradable, apreciando caracteristicas como el
calendario editable con colores personalizados y la clara presentacion de tareas y rubricas. Sin embargo,
algunos mencionan que el disefio completamente blanco puede ser incbmodo para largas sesiones, y
encuentran la interaccion con contenidos y enlaces rotos frustrante. La plataforma facilita la
comunicacién con docentes y compafieros a través de foros, aunque hay deseos de tener una funcion de
chat en tiempo real. Las criticas también incluyen la dificultad de acceso mediante la aplicacion movil y la
inconsistencia entre el contenido en PDFs y la plataforma. En resumen, mientras que muchos disfrutan de
la claridad y organizacién visual de CANVAS, hay areas de mejora en la interaccion y la accesibilidad para

hacer la experiencia mas placentera.

Las respuestas recopiladas revelan una diversidad de opiniones y experiencias que reflejan tanto
los aspectos positivos como las areas de mejora de la plataforma. En términos de utilidad, los estudiantes
aprecian la organizacidn clara del tablero y la accesibilidad de los cursos y actividades. Respecto a esto un
estudiante considera que “La plataforma es bastante personalizada, el tablero de presentacidén es muy
directo y te muestra los diferentes accesos a materias, cursos y demas, con iconos sencillamente

elaborados pero agiles con simplemente un click”.

Por otra parte, en cuanto a la confianza, se destacan problemas técnicos como desconexiones
espontdneas vy dificultades para encontrar ciertas funciones, asi lo expresaron “También me agradaria
poder tener la misma informacién de la pagina web en la APP, puesto que al acceder con mis mismos
datos en el aplicativo en mi celular no me registra ninguna informacién, para mi seria una gran ayuda
tener las mismas funciones en la APP ya que facilita el acceso”. De manera analoga, se valoré la simplicidad

Ill

y eficacia de la navegacion general “me parece una plataforma bastante completa, ordenada y sencilla de

manejar, cuenta con un acceso rapido y claro a cada uno de los cursos”.

Por ultimo, el aspecto visual de CANVAS y la experiencia de usuario reciben comentarios variados,

con algunos estudiantes elogiando su organizacion y personalizacion del calendario “te muestra muy
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claramente las actividades pendientes a realizar, te lleva a una orientacidn por cada uno de los médulos,
especificando iconos para abrir y descubrir temas sobre la materia demasiados completos”, mientras
otros sugieren mejoras en el disefio y la integracién de contenidos “he notado que la plataforma
actualmente utiliza un disefio completamente blanco. Si bien esto puede ser agradable para algunos
usuarios, para otros, como yo, el brillo constante puede llegar a ser incbmodo, especialmente cuando
pasamos largos periodos de tiempo en la plataforma”, otro afiade “me gustaria sugerir laimplementacién
de un modo oscuro dentro de la plataforma. Este modo alternativo de visualizacién, con fondos oscuros
y texto claro, no solo reduciria el impacto del brillo en los ojos de los usuarios, sino que también podria

ayudar a mejorar la accesibilidad para aquellos con sensibilidad a la luz”.

A continuacidn, se pretende comprender por medio de una grafica las opiniones sobre Canvas
LMS en tres categorias: Usabilidad, Confianza y Placer. La grafica muestra el nimero de respuestas

positivas, neutrales y negativas para cada categoria.

Figura 1. Sintesis de Opiniones sobre CANVAS LMS

- Fositivo
mm Neutral
Em Negativo

Usabilidad Confianza Placer
Categorias

Fuente: Londorio, elaboracion propia, 2024.
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Usabilidad: Recibié mayoritariamente comentarios positivos, destacando la intuicion y facilidad

de uso de la plataforma, aunque algunos mencionaron problemas técnicos.

Confianza: Las opiniones fueron mas equilibradas, con criticas sobre inconsistencias entre

versiones y problemas técnicos, pero también con reconocimiento de la organizacién y accesibilidad.

Placer: Las respuestas reflejan tanto apreciaciones positivas sobre el aspecto visual y la
organizacidn, como criticas sobre la falta de funcionalidades y problemas con contenidos interactivos y

enlaces rotos.

Mediante el instrumento Experience Questionnaire short versién (UEQ-S), se realizara un analisis
cuantitativo para explorar la percepcion del usuario sobre la usabilidad y el placer de uso de una
plataforma. El UEQ-S permite evaluar rapidamente la experiencia del usuario, midiendo aspectos como la
eficiencia, claridad y atractividad. Este andlisis proporcionara datos objetivos que ayudaran a identificar

areas de mejora en la plataforma, asegurando una experiencia de usuario éptima y satisfactoria.
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Fuente: Londorio, elaboracion propia, 2024.

Segun los resultados de la figura 2 se evidencia que 3 estudiantes (19%) percibe la plataforma

CANVAS como obtaculizante; 6 de los encuestados que representan el 38% aseguraron que es complicado.
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Por otra parte, 5 (31%) dijeron que ineficiente. El 25%, 4 entrevistados, afirmaron que puede ser un poco
confusa; 4 (25%) expresaron que es aburrida; otros 4 (25%) recalcan que no es interesante. El 25% que
son 4 estudiantes agregaron que es convencional y 3 (19%) indicaron que es tradicional. Estos resultados

indican areas especificas que podrian ser abordadas para mejorar la experiencia del usuario.

Figura 3. Reactivo Positivo
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Fuente: Londoiio, elaboracion propia, 2024.

Segun los resultados de la figura 3 se evidencia que 13 estudiantes (81%) percibe la plataforma
CANVAS de forma alentadora; 10 de los encuestados que representan el 63% aseguraron que es facil. Por
otra parte, 11 (69%) dijeron que es eficiente. El 75%, 12 entrevistados, afirmaron que es baste claro; 12
(75%) expresaron que es emocionante; otros 12 (75%) recalcan que es interesante. El 75% que son 12
estudiantes agregaron que es original y 13 (81%) indicaron que es novedoso. En ese sentido, analizando
las dos graficas se puede inferir que la mayoria de los estudiantes tuvo una buena experiencia de usuario

con la plataforma CANVAS.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Es importante considerar que, se debe mejorar la experiencia de usuario para que el uso de un
LMS impacte pedagdgicamente. Segun los resultados de este estudio, en términos de usabilidad, la
mayoria de los estudiantes valoraron positivamente la plataforma CANVAS por su organizacién clara y
accesibilidad. Destacaron la facilidad de navegacion y la estructura intuitiva del tablero, que facilita el
acceso a cursos y materiales. Sin embargo, se identificaron problemas técnicos y discrepancias entre la
versién de escritorio y la aplicacion mavil, lo que generd frustracion entre algunos usuarios y afectd la

experiencia general de uso.

En cuanto a la confianza, las opiniones fueron mas equilibradas. Muchos estudiantes valoraron
positivamente la navegacion y la organizacion visual de CANVAS en la versidon de escritorio, destacando la
utilidad del calendario y la claridad en la presentacién de tareas. Sin embargo, hubo criticas hacia la
versién movil por su falta de funcionalidades comparadas con la versidn de escritorio, lo que sugiere una

inconsistencia en la experiencia de usuario entre diferentes plataformas.

En el aspecto heddnico, relacionado con el placer de uso, los estudiantes expresaron una
apreciacion general por la organizacion visual y la presentacién clara de la informacién en CANVAS.
Valoraron especialmente la personalizacion del calendario y la disposicion de los mdédulos de manera
visualmente atractiva. No obstante, algunos mencionaron que el disefio completamente blanco puede
resultar incdbmodo durante sesiones prolongadas, lo cual sugiere la necesidad de opciones de visualizacion

mas flexibles para adaptarse a las preferencias individuales de los usuarios.

El andlisis critico de estos resultados indica varias areas de oportunidad para mejorar la
experiencia de usuario en CANVAS. La inconsistencia entre la versidén de escritorio y la aplicacion mavil
representa un desafio significativo que podria abordarse mediante actualizaciones que unifiquen la
experiencia de usuario en todas las plataformas. Ademas, la resolucién de problemas técnicos recurrentes

y la optimizacién de la accesibilidad podrian mejorar la satisfaccion general de los estudiantes.

A pesar de las criticas, la mayoria de los estudiantes perciben CANVAS como una plataforma
eficiente y clara para la gestion de sus actividades académicas. La implementacion de un modo oscuro o
mas opciones de personalizacion visual podria mitigar las preocupaciones sobre la fatiga visual y mejorar

aun mas la experiencia de usuario. En sintesis, mientras CANVAS ofrece una base sélida para la gestidn
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del aprendizaje en entornos digitales, existen oportunidades claras que podrian elevar la satisfaccion y

eficacia de los usuarios en el futuro.
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5. ANEXOS

Los anexos son el conjunto de documentos que hacen parte del proceso de investigacién. Normalmente,
este espacio sirve para la presentacion de instrumentos utilizados en la metodologia, se consideran de
especial importancia para la investigacion, con la advertencia que no violen la normatividad establecida
para los derechos de autor.

Los anexos suelen ser documentos adicionales y deberan presentarse en el orden que sean
referenciados dentro del proyecto. Se debe indicar la responsabilidad de la autoria de la informacion,
pueden ir en el documento del proyecto o en archivos digitales por separado, sin embargo, en el
documento debera haber una instruccion clara del formato y soporte fisico o digital en que se entregan
y como acceder a ellos.

Anexo 1. Instrumento

El instrumento Experience Questionnaire short versién (UEQ-S) tiene la capacidad para medir tanto las
cualidades pragmaticas como hedodnicas de la experiencia del usuario.

obstaculizante O OO OO OO alentador
complicado O0O0OO0O000 (fécil

ineficiente O0OO0O0O0O0O0 eficiente
confuso O0O0000O0 claro
aburrido O0OO0OO0OO0OO0O0O emocionante

nointeresante OO OO O OO interesante
convencional O OOOOOO original
tradicional O0OO0OO0O0OO0OO novedoso

Anexo 2. Entrevistas semiestructuradas

Las preguntas fueron respondidas a través de Google FORMS, las preguntas fueron: Utilidad: ¢ Te permite
desarrollar las actividades programadas para tu practica como estudiante? Confianza: ¢ Qué opinas de su
navegacion (te permite ir de un apartado a otro sin problemas, puedes encontrar la informacién de
manera sencilla, te sientes perdido)? ¢Qué piensas del aspecto visual del LMS? Placer: ¢Qué piensas del
aspecto visual del LMS? Durante la interaccidn éconsideras agradable, placentero el uso del LMS?
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E Experiencia de Usuario en la plataforma CANVA (3 ¥¢

Preguntas

Comunicacion,
Publicidad y Disefio

EXPERIENCIA DE USUARIO EN ENTORNOS

VIRTUALES DE APRENDIZAIJE

oo o - XN

Respuestas @)  Configuracion

Digitales

Experiencia de Usuario en las Plataformas

B I U &

X

En el marco del proyecto de Maestria en Publicidad titulado: EXPERIENCIA DE USUARIO EN ENTORNOS

VIRTUALES DE

JE DE LA IU DIGITAL DE
para evaluar la experiencia de usuario de los LMS en la plataforma CANVAS utilizados de un grupo especifico
de estudiantes de publicidad y mercadeo en los Entomos Virtuzles de Aprendizaje de la Institucion
Universitaria digital de Antioquia. Este instrumento incluiré preguntas sobre la utilidad, confianza y placer en el
uso del LMS, basadas en el User Experience Questionnaire short version (UEQ-S). Los datos recopilados serdn
analizados en Excel para identificar tendencias y correlaciones, contribuyendo a la mejora de la experiencia de
usuario en estos sistemas educativos.

se disefi6 un Google Forms,

lnpoxwe

Nombre

Texto de respuesta corta

Anexo 3. EXCEL

Las respuestas compiladas en Excel sirvieron para sintetizar los datos obtenidos segun lo dicho por cada
estudiante

Al

“ o o .

Experiencia de Usuario en la plataforma CANVA (respuestas) % m &

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos
Q o 2 8§ § 100% v | € % 0 09
~  fx Marcatemporal
A 5
Marca temporal .Nombre Sexo
11/06/2024 8:49:36 Ana Maria Escobar Femenino

11/06/2024 8:54:35 Andrés Felipe Jaramillo Masculino
11/06/2024 8:58:17 Anlly Marcela Aristizabal Femenino
11/06/2024 9:02:00 Santiago Zapata Masculino
11/06/2024 9:04:25 KAREN STEPHANIA CO Femenino
11/06/2024 9:10:35 Dniela Meneses Pefia  Femenino

11/06/2024 9:13:44 LAURA XIMENA SKINNE Femenino
11/06/2024 9:16:31 Paula Andrea Cante Femenino
11/06/2024 9:40:57 Alexandra Hemnandez ~ Femenino

11/06/2024 9:46:44 Jose Enrique Benta Gom Masculino

11/06/2024 9:52:46 Maria Camila Garcia Cre Femenino

11/06/2024 9:56:28 Dania Milade Palacio Lof Femenino
11/06/2024 10:00:49 Sin nombre

Anexo 4. Grafica Reactivo Negativo

Herramientas

123 | Predet

Extensiones Ayuda

~|-(0]+|B 1 5= A|> @B & -

o E F

Utilidad: ¢ Te permite des Confianza: ;Qué opinas Placer: ;Qué piensas de Ol

Personalmente creo gue Ademas de poder ingres: Creo que seria mucho m
Te permite interactuar co

Ver tus calificaciones y ol
Es bastante personalizac No hay saturacion de infc
dentro a la plataforma Pli las clases de induccion, 1 Ahora puedo decir que pi
EI CANVA de la U Digita Un aspecto destacable e Los contenidos interactiv
siempre me he visto bast la universidad se registra canvas ha sido relativa m
Ha sido agradable y facil Muy bueno, descargué Iz Es muy agradable y no e

durante un promedio de ( También me agradaria pt
navegacion ha sido muy que al acceder con mis n
permite que sea facil acc informacion, para mi seri; destaco la organizacion ¢

materia muy claras perm facilita el acceso. ribrica y las fechas espe

he notado diferencias enf en ocasiones se descone A pesar de que la app te da la opcion de buscar la

Canvas es la plataforma Navegar en canvas hace podemos ver como la pl
La herramienta del calen

Usualmente, mi rutina al Creo que la clave de su ¢ He notado que la platafol
todo aparece en complet En lo personal y desde  La plataforma canvas no:
se puede expresar que h De la misma forma, el ca Al mismo tiempo, hay sat
En lo personal, CANVA e Poco favorable Un poco dificil

Muchas personas que vi¢
completa, entonces seria

siyo ya he iniciado sesio
i6 tiempo dela

para ver la a/tuve muchos it

O B - @ Compartir
E- i A o @@ Y @3
H
0 Alentad C o Fécil o Eficiente

6 7 6

6 7 7

4 3 6

2 2 2

1 2 2

6 7 6

6 6 5

3 3

6 7 5

6 6 7

7 7 6

5 4 5

5 1 4

Confuso

El reactivo negativo es el porcentaje de estudiantes que indicaron tener criterios negativos conforme al
uso de la plataforma
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Reactivo Negative
Obstaculizante 3 19%
Complicado 6 38%
Ineficiente 5 31%
Ceonfuso 4 25%
Aburride 4 25%
Ne interesante 4 25%
Cenvencional 4 25%
Tradicicnal 3 19%
16
7 40%
6 35%
5 309
\ 2596  25% .
20%
3
15%
2 10%
1 59%
0 0%
6& L,o \\
\»?’ : & o<‘ > 0 <' \‘*
<><’\ Qo& «© “ & & °¢¢\ \\'bb
& P ¢

Anexo 5. Grafica Reactivo Positivo

El reactivo positivo es el porcentaje de estudiantes que indicaron tener criterios positivos conforme al
uso de la plataforma
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Reactivos Positive
Alentader 13 81%
Facil 10 63%
Eficiente 11 69%
Claro 12 75%
Emocionante 12 75%
Interesante 12 75%
Original 12 75%
Novedoso 13 81%
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