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RESUMEN

Esta investigacion surge del reto que enfrentan las escuelas de educacion
técnica en Per(, al tener que adaptarse a las expectativas cambiantes de los estudiantes
y a lo que pide el mercado laboral. Por lo tanto, es claro que se deben usar estrategias
nuevas para mejorar la experiencia en la educaciéon. Se opté por examinar como las
tacticas de disefio orientadas al usuario pueden optimizar la experiencia de aprendizaje
en IDAT, ubicada en Lima Norte. Se utiliz6 un método cuantitativo con un disefio
preexperimental y se llevé a cabo una investigacion descriptiva y explicativa. Se trabajo
con un grupo de 30 estudiantes diversos programas de estudio, a los que se les llevé a
cabo una encuesta para evaluar su satisfaccion y resultados académicos. Los datos
obtenidos sirvieron para el andlisis. Los resultados indicaron que la experiencia
educativa mejor6 después de la intervencion (un aumento promedio de 22.03), esto
sugiere que las estrategias aplicadas mejoraron la experiencia educativa de los
estudiantes. Por lo tanto, se subraya la importancia de utilizar métodos de disefio
orientados al usuario, lo que ayuda a encontrar mejoras efectivas que se ajusten a las

demandas de los alumnos.

Palabras clave: Estrategias de disefio centradas en el usuario, experiencia

educativa, investigacion del usuario, disefio participativo, disefio gréfico.

12



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I S I L

ABSTRACT

This research arises from the challenge faced by technical education schools in
Peru in adapting to changing student expectations and labor market demands.
Therefore, it is clear that new strategies must be used to improve the educational
experience. The decision was made to examine how user-centered design tactics can
optimize the learning experience at IDAT, located in North Lima. A quantitative method
with a pre-experimental design was used, and a descriptive and explanatory study was
conducted. The study involved a group of 30 students from various study programs, who
were surveyed to assess their satisfaction and academic results. The data obtained were
used for analysis. The results indicated that the educational experience improved after
the intervention (an average increase of 22.03), suggesting that the implemented
strategies enhanced the students' educational experience. Therefore, the importance of
using user-centered design methods is underscored, as they help find effective

improvements that meet student demands.

Keywords: User-centered design strategies, educational experience, user

research, participatory design, graphic design.
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INTRODUCCION

En la educacion actual, es fundamental desarrollar plataformas y
herramientas centradas en entender lo que los usuarios verdaderamente
requieren para potenciar la calidad del aprendizaje. Este método, llamado Disefio
Centrado en el Usuario (DCU), busca hacer soluciones que respondan
adecuadamente a las necesidades de estudiantes y docentes. Varios estudios
han evidenciado que el disefio de la ensefianza es crucial para el éxito educativo
con enfoque en el usuario puede hacer que sea mas facil acceder, aumentar la
motivacién y el desempefio académico. Investigaciones recientes respaldan esta
afirmacion. Mamani y Molina (2020), por ejemplo, encontraron que la ausencia
de un enfoque en el usuario en una universidad privada de Pera afectaba la
experiencia de aprendizaje, debido a problemas en la facilidad de uso y el acceso
a la plataforma educativa. De forma similar, Chicala et al. (2021) encontraron que
una implementacién inadecuada del DCU en Colombia afectaba negativamente
la interaccién entre estudiantes y docentes. Mas aun, Pérez (2023) destacé que
los sistemas disefiados sin considerar las necesidades del usuario tienden a

presentar bajos niveles de satisfacciéon y compromiso.

A nivel institucional, IDAT enfrenta desafios relacionados con la
implementacion de estrategias digitales efectivas. Como sefalan Otero y
Velasquez (2022), la falta de un enfoque centrado en el usuario en sus
plataformas educativas ha generado desinterés y baja participacion entre los
estudiantes. Esta circunstancia muestra una discrepancia entre los recursos

tecnoldgicos existentes y las verdaderas demandas de la comunidad educativa.
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Es asi como, se propone en este estudio el analisis sobre la manera en
gue las estrategias de DCU pueden mejorar la experiencia educativa en IDAT,
sede Lima Norte, mediante un enfoque cuantitativo y un disefio preexperimental

con aplicacion de encuestas antes y después de la intervencion.

Dentro del capitulo I, se plante6 el problema central, describiendo la
realidad problematica y estableciendo los problemas detallados, de la misma
manera, se presentan los objetivos que rigen la investigacion, junto con la
justificacion de la investigacion, resaltando la relevancia tanto tedrica como

practica.

En el Capitulo II, se establecié el marco teorico, brindando una base
conceptual para el estudio, dentro de dicho capitulo se presentan antecedentes
de investigaciones previas que abordan una problematica similar, Ademas, se
detallan los fundamentos tedricos que respaldan la investigacion y se establecen
los términos clave utilizados en el analisis, con el objetivo de definir y esclarecer

los conceptos esenciales.

El Capitulo Il revela la metodologia, la cual apel6 al uso de un enfoque
cuantitativo de nivel descriptivo-explicativo, se realiza una descripcion del disefio
de la investigacion y se formulan las hipotesis, ademas, se presenta la
operacionalizacion de variables, indicando sus definiciones operacionales,
indicadores y escalas de medicion, ademds, se especifica la poblacion y la
muestra, junto con los métodos e instrumentos utilizados, y su validaciéon por
expertos y el procedimiento para analizar la informacion, al final se abordan los

elementos éticos considerados en la investigacion.
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En el Capitulo 1V, se exhiben los hallazgos descriptivos e inferenciales,
consiguiendo asi ofrecer un analisis minucioso y detallado de las variables que
se estan estudiando, ademas en la presentacion de los resultados inferenciales,
ayudan a establecer correlaciones y contrastar las hipétesis que se plantearon,

proporcionando una interpretacion estadistica de los resultados obtenidos.

En el Capitulo V, se desarrollé la discusion, los hallazgos en funcién de la
literatura revisada y el marco tedrico, estableciendo comparaciones con estudios
previos, a partir de estos analisis, se realizaron las conclusiones, destacando las
principales contribuciones y restricciones de la investigacion, al final, se formulan

las sugerencias para mejorar la problemética presentada.
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l. Planteamiento del problema de investigacion

1.1. Descripcion de larealidad problemética

El DCU se percibe como una metodologia centrada en productos creados
y establecidos en funcion de las necesidades de los usuarios, enfatizando la
comprension completa del usuario y las tareas que afronta, simplificando de esta
manera la ideacion, valoracion y perfeccionamiento de las soluciones de disefio

sugeridas.

Es ampliamente empleado dentro del entorno de la tecnologia; por ende,
logra plantear un desafio necesario en el contexto educativo, resaltando asi, la
falta de enfoques que integren las necesidades reales de los estudiantes y
educadores trae consigo limitaciones en la efectividad de los instrumentos
pedagogicos y los entornos de aprendizaje; en esa linea, ello se explica por la
falta de una comprensioén integral en cuanto a las dinamicas educativas y de las
actividades particulares que desarrollan los usuarios, resultando soluciones que
no corresponden de forma correcta a las exigencias, de modo que, la
implementacion de esta herramienta dentro del contexto educativo, como
plataformas digitales y materiales educativos es necesaria para garantizar una

experiencia formativa mas eficiente, accesible y significativa.

En un estudio sobre la inclusién emocional en el DCU, se identifica un
desafio fundamental como la carencia de herramientas precisas que traduzcan
las percepciones emocionales de los usuarios en caracteristicas especificas de
producto, de modo que, como solucién, los autores proponen una herramienta

basada en algoritmos capaces de analizar sentimientos mediante mineria de
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datos en entornos digitales como redes sociales y plataformas de comercio

electrénico (Bressler y Annetta, 2021).

Por otro lado, para Balakrishnan (2022) sostiene que, las técnicas en el
plano aplicativo del disefio enfocan una variedad de enfoques, de los cuales se
destaca el disefio iterativo, la usabilidad, evaluacion de actividades y tareas,
revisiones expertas, observacion en el contexto de uso, discusion de grupos
focales, creacion de prototipos, entrevistas con usuarios, analisis de requisitos,

disefio participativo, aplicacion de las encuestas y jerarquizacion.

En el entorno educativo adquirir una perspectiva interdisciplinaria que
facilite una comprension mas a fondo del comportamiento del usuario es crucial,
ya que ayuda a tener una mejor proximidad, entendimiento y comunicacion para
comprender y atender de manera correcta sus necesidades, evidenciando que,
las estrategias de disefio basadas en los estudiantes contribuyen eficazmente
en la creatividad de los estudiantes, incrementando su motivacion en todo el
desarrollo de las propuestas de disefio. Como ejemplo la investigacion realizada
acerca del uso de la jerarquizacion en el disefio demostré que esta herramienta
ayuda al pensamiento creativo y la creacion de conceptos mas innovadores

(Balakrishnan; 2022).

Por su parte Bressler y Annetta (2021) exponen que, la experiencia en el
disefio construye un instrumento crucial para ensefiar a los docentes el método
de design thinking, fomentando la resolucion creativa de problemas; de otra

manera, la herramienta educativa EMaster, se basa en DCU demostrando que,
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el proceso iterativo entre estudiantes y docentes beneficid a una mejor

interaccion en el curso, optimando la usabilidad y el feedback de los contenidos.

Alvarez (2023) lo define al disefio de usuario como componente del
proceso de disefio direccionado a la mejora de la interaccién tanto producto con
usuario; desde el enfoque del DCU abarca la creacion de soluciones pensadas
para las personas, siendo el usuario el centro de este proceso creativo, siendo
esta metodologia la méas adecuada para entender y responder a los
requerimientos del usuario; por ello, el lograr entender al usuario en cuanto a sus
necesidades y el ambiente donde se emplea el producto es crucial para asegurar

la definicidn precisa de objetivos y la funcionalidad segura del producto

Carballo y Gonzales (2023) mencionaron que, el DCU puede incorporar
muchas mejoras en la experiencia de los docentes al integrar estrategias de
empatia, analisis contextual y desarrollo de prototipos, llegando al fortalecimiento
de la usabilidad y la innovacion en la practica educativa, todo ello basado en
técnicas multidisciplinarias permitiendo en la formacién docente a través de
recursos literarios y tecnolégicos que fomenten la actualizacion profesional y el
disefio curricular, resaltando en la importancia de la ensefianza del disefio y la

interaccion efectiva que se tiene con los usuarios.

Ademas, Pérez (2023) desarrolla distintas cuestiones centradas en las
estrategias de disefio, que se acompafan de la evaluacion del impacto que
refleja en la satisfaccion de los usuarios y en su general percepcion, lo cual
presenta elementos esenciales que influyen en la experiencia de los clientes,

destacando la relevancia de interfaces intuitivas, adaptables a mudltiples
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dispositivos, y enriquecidas con elementos interactivos que favorecen una mayor
inmersion, desde esta perspectiva, el autor enfatiza que los disefios prioriza lo
gque esperan y lo que necesitan los usuarios, no solo incrementan la
funcionalidad y la facilidad de acceso, contribuyendo significativamente a

optimizar la retencién y fidelizacion.

Chicala et al. (2021) encontr6 que en Colombia se presenta una
problematica similar, particularmente, la falta de implementacion adecuada del
moédulo framework de la plataforma Temonet, razon por lo cual se ve afectada
de manera negativa la interacciébn de los estudiantes y docentes con la
plataforma, si bien es cierto que el DCU es entendido como un enfoque clave
dentro del proceso de desarrollo de la interfaz, la insuficiente comprension de lo
gue esperan y necesitan los usuarios en torno a la usabilidad y accesibilidad ha
generado dificultades en su adopcion y uso, por consiguiente, se ve afectada la
experiencia usuaria, limitando la efectividad y eficiencia de la plataforma como

instrumento educativo.

Dentro del plano nacional, Mamani y Molina (2020) encontraron que en
una Universidad Privada existia la falta de un DCU en el usuario, lo que afecto
negativamente en los estudiantes, especificamente en la experiencia al
interactuar con la plataforma educativa, ante la creciente necesidad de sistemas
tecnoldgicos que faciliten el aprendizaje, el disefio de la plataforma no abarca de
manera efectiva los requerimientos de los estudiantes en cuanto a usabilidad,
accesibilidad y funcionalidad, dicha situacién dificulta una experiencia de
aprendizaje fluida y efectiva, limitando la interaccion de los usuarios con el

contenido del curso y reduciendo su motivacién y rendimiento académico.
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El instituto IDAT esta consciente de los problemas mencionados. Otero y
Velasquez (2022) indican que el instituto tiene grandes desafios para asegurar
una buena experiencia en la educacion que se adapte a las demandas de los
alumnos. Los autores sefalaron que la falta de estrategias digitales enfocadas
en el usuario provoca desinterés, poca interaccion y problemas en el aprendizaje
y apoyo. Esta problemética refleja que el disefio de soluciones sin una adecuada
comprension de las necesidades del usuario final limita el impacto positivo de las
intervenciones tecnolégicas. En ese sentido, se puede afirmar que, en IDAT se
presenta una problemética similar, actualmente el disefio de plataformas
educativas en IDAT no refleja adecuadamente un enfoque de estrategias de
DCU, ello genera una falta de conexion entre las necesidades de los estudiantes
y las particularidades de las herramientas digitales empleadas dentro del
aprendizaje, en ese orden de ideas, ha resultado en un desconocimiento
profundo de las preferencias, expectativas y dificultades de los estudiantes,
aunado a ello se encuentra la escasa implementacion de disefio participativo que
ha excluido a los usuarios finales del proceso de desarrollo, lo que se traduce en
interfaces gréaficas poco intuitivas y una experiencia poco satisfactoria, ergo, s e
disminuye la calidad del servicio educativo que los alumnos perciben,
provocando desmotivacion y descontento en las interacciones con estos

sistemas.

De forma similar, Barrios (2023), en su estudio sobre la aplicacion movil
Cultureando en el instituto IDAT, evidencié que la ausencia de un disefio UX
centrado en el usuario provocaba desinterés, baja usabilidad y pérdida de valor

en la propuesta digital. Al abordar las causas de dicho problema, se puede

21



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I S I L

encontrar la falta de una metodologia estructurada para recopilar y analizar datos
de los estudiantes, lo que obstaculiza la identificacion de sus necesidades reales,
asimismo, la falta de un enfoque integral en el disefio grafico ha llevado al uso
de elementos visuales que no promueven la interaccién efectiva ni el
compromiso del usuario, ademas se presenta la limitada capacitacion en DCU
entre aquellos responsables de la creacion de materiales y plataformas
educativas que refuerza estas deficiencias, por consecuencia, el disefio actual
no capta la atencion de cada estudiante ni fomenta una experiencia educativa

gue sea tanto intuitiva como estimulante.

En cuanto a las consecuencias del problema manifestado son relevantes,
afectando negativamente la satisfaccion del estudiante y su resultado posterior
rendimiento académico, es necesario recalcar que, una experiencia educativa
deficiente puede traducirse en bajas tasas de retencion y un menor
aprovechamiento de los recursos digitales, dicho problema también afecta a la
percepcién institucional, afectando la imagen de la institucion, ergo, este
problema precisa ser abordado mediante la aplicacion de herramientas basadas
en el DCU con el designio de mejorar la interaccion de los estudiantes con los

recursos educativos y mejorar su experiencia formativa.

1.2. Formulacion del problema

Problema general

¢De qué manera las estrategias de disefio centradas en el usuario
mejoran la experiencia educativa de los estudiantes de IDAT, sede Lima Norte,

20247

22



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I S I L

Problemas especificos

¢,De gué manera la investigacion del usuario impacta en la satisfaccion de

los estudiantes de IDAT, sede Lima Norte, 20247

¢, Cual es el impacto del disefio participativo en el desempefio académico

de los estudiantes de IDAT, sede Lima Norte, 2024?

1.3. Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Analizar de qué manera las estrategias de disefio centradas en el usuario
influyen en la experiencia educativa de los estudiantes de IDAT, sede Lima

Norte, 2024.
Objetivos especificos

Determinar el impacto de la investigacion del usuario en la satisfaccion de

los estudiantes de IDAT, sede Lima Norte, 2024.

Determinar el impacto del disefio participativo en el desempefio

académico de los estudiantes de IDAT, en la sede Lima Norte, 2024.

1.4. Justificacion de la investigaciéon

La razdén detras de esta investigacion se basa en la urgente necesidad de
mejorar la experiencia educativa mediante estrategias de DCU, especialmente
en contextos de educacién superior técnica como IDAT. Diversos estudios
indican que los entornos digitales mal disefiados tienen un efecto negativo la

motivacioén, el rendimiento y la retencion de los estudiantes.
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Segun datos del Ministerio de Educacién del Perd, solo el 42% de
estudiantes en institutos técnicos manifiestan sentirse satisfechos con el uso de
plataformas digitales educativas. Esta cifra muestra una diferencia considerable
entre la accesibilidad de recursos tecnolégicos y su eficacia en la ensefianza.
Igualmente, se alerta que, en América Latina, 3 de cada 5 alumnos piensan que
las plataformas digitales de sus entidades educativas no cubren sus
requerimientos de aprendizaje. Investigaciones como la de Mamani y Molina
(2020) han evidenciado que la falta de un enfoque centrado en el usuario en
plataformas educativas universitarias afecta negativamente la usabilidad,
accesibilidad y funcionalidad, reduciendo el compromiso estudiantil. Igualmente,
Chicala et al. (2021) concluyeron que el desconocimiento de las expectativas y
dificultades de los usuarios finales ha provocado baja adopcion de plataformas

educativas en instituciones colombianas.

En el contexto de las instituciones, este estudio tiene un impacto practico
importante para IDAT. La reorganizacion de las plataformas enfocada en DCU
no solo puede ayudar a que los estudiantes se queden mas tiempo, sino también
mejorar el uso de los recursos digitales, o que a su vez mejora el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Una interfaz facil de usar, que permita la participacion
y se ajuste a las verdaderas necesidades de los estudiantes, mejorara la

experiencia y la hard mas inclusiva, interesante y efectiva.

En resumen, llevar a cabo estrategias de disefio que se enfoquen en el
usuario no solo responde a una tendencia actual en el campo del disefio

educativo, sino que constituye una necesidad para elevar la calidad del servicio

24



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I S I L

educativo ofrecido, contribuir a una educacion mas equitativa y promover la

permanencia estudiantil en entornos altamente competitivos.
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Il. Marco tedrico

2.1. Antecedentes

Internacionales

Carballo y Gonzales (2023) realizaron un estudio titulado “El disefo
centrado en el usuario: En la “Estrategia para la actualizacion docente”, se
investigaron las herramientas de disefio creadas para mejorar la experiencia de
los docentes. Para esto, se utilizd6 una metodologia cuantitativa y se buscaron
fuentes secundarias. Los autores concluyeron que el DCU mejord
significativamente la experiencia docente, ya que permitio usar herramientas de
empatia, lo que a su vez fortalecid la innovacion y la usabilidad en las actividades
educativas. Esto facilitd que los docentes se capacitaran con recursos tanto
tecnoldgicos como literarios que apoyaron la actualizacion del disefio curricular
y profesional. Por eso, se destaca la importancia de la interaccién con cada

usuario y la ensefianza del disefio.

Pedraza et al. (2023) desarrollo una indagacion llamada “Disefio centrado
en el usuario y experiencia de usuario en el sistema de control de acceso de la
Universidad Libre”, buscando asi inquirir sobre el disefio de un aplicativo web
que resulte efectivo y este encauzado a lo que necesiten los usuarios, en esa
linea, utiliz6 un enfoque cuantitativo descriptivo, mostrando escenarios
relevantes que ofrecieron datos acerca del disefio y la elaboracion de
herramientas que ayudaran en el proyecto, llegando asi a la conclusién que la
aplicacién de los preceptos del DCU se constituyd en esencial para garantizar el
éxito del proyecto, contribuyendo asi a una planeacion organizada que previé
inconvenientes potenciales y formul6 pardmetros de éxito bien definidos,
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entonces, la aplicacion de un plan de accion fundamentado en diversos
escenarios y regido a lo que necesitan los usuarios aseguré que el enfoque
resultante sea colaborativo y adaptado al contexto del aplicativo web, en suma,
el sistema disefiado introdujo mejoras en el control de aforo y ademas, optimizo
la seguridad con herramientas que restringieron el acceso a personas que no se
encontraban autorizadas en el registro de ingreso y egreso, procurando con ello

informacion importante en torno a la estancia de los usuarios.

Pérez (2023) abordo un estudio titulado “Disefo de Interfaces de Usuario
Centrado en el Usuario: Mejores Practicas y Tendencias”, centrandose en
analizar las préacticas positivas y las tendencias que abarcan en el disefio de
interfaces sustentadas en un enfoque centrado en el usuario, enfocandose en
una metodologia cuantitativa de caracter descriptivo, realizando una
investigacibn minuciosa de diversas estrategias de disefio, que estan
acompafadas de la evaluacion acerca del impacto que tienen los usuarios en su
satisfaccion y en su percepcién general en relacion a la interfaz. Concluyendo
que, los disefios que prevalecen lo que necesitan los usuarios junto a sus
expectativas, no solo incrementaron la funcionalidad y accesibilidad, sino que
también aporta de manera significativa en la retencién y fidelizacién de los

usuarios en las distintas situaciones.

Dianat et al. (2020) desarrollaron una indagacion denominado “User-
centred web design, usability and user satisfaction: The case of online banking
websites in Iran”, su propoésito fue entender sobre el disefio web orientado al
usuario en una de las entidades bancarias en linea en Iran, para tal fin apel6 al

uso de un enfoque cuantitativo, recolectdndose datos a través de una encuesta,
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el que incluy6 instrumentos como el Cuestionario de Disefio Web Orientado al
Usuario (UCWND), La Escala de Usabilidad del Sistema (SUS) y la Escala para
Evaluar la Satisfaccion del Usuario Final (EUS), disefiada para evaluar la
satisfaccion del usuario en entornos web, entre los resultados mas relevantes
del andlisis de varianza (ANOVA) indicaron que el disefio web enfocado en el
usuario (UCWD) presento diferencias estadisticamente significativas entre los
cuatro sitios web evaluado, la experiencia previa de uso de la web también tuvo
una influencia significativa en el UCWD, con una puntuacion de P < 0,05, en
relacion a la usabilidad, el puntaje promedio del SUS fue de 52,0, con diferencias
significativas entre los sitios evaluados (P < 0,001) y variaciones segun el nivel
educativo de los encuestados (P < 0,05), por otra parte, el valor promedio de la
escala EUS para el nivel de satisfaccion fue de 41,1, bajo los resultados
obtenidos, se establecié que el disefio web y el rendimiento se destacaron como
los elementos cruciales en la usabilidad percibida, siendo tanto el disefio web
como el rendimiento los més influyentes, mostrando una asociacion robusta con
la satisfaccidon del usuario, seguidos por atributos como personalizacion,

funcionalidad de busqueda y desempefio técnico.
Nacionales

Calderon (2022) en su estudio “Integracion de un enfoque agil con
técnicas de disefio centrado en usuario (DCU) para la mejora de experiencia de
usuario (UX)”, tuvo como finalidad realizar un andlisis del DCU con metodologias
agiles, mediante un enfoque metodoldgico particular, con el objetivo de optimizar
la experiencia del usuario, destacando como principal desafio la gran

insatisfaccion y abandono de los consumidores, alcanzando un 87% en sitios de
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comercio electronico, lo cual resultaba en pérdidas sustanciales en términos de
productividad e ingresos para las empresas, ante ello, se optd por seguir una
metodologia cuantitativa de alcance descriptivo a través de una revision
detallada de articulos provenientes de bases de datos especializadas, tales
como IEEE Xplore y Scopus, a partir de los hallazgos encontrados se disefié un
modelo fundamentado en Scrum, estructurado en cinco fases, que abarcan el
estudio de las demandas del sistema, la estructuracion de sprints y su desarrollo,
asi como la revisiéon de estos sprints (Sprint Review) y retrospectiva de sprints
(Sprint Retrospective), la evaluacién del modelo mostrd resultados positivos en
cuanto a la efectividad de la planificacion, la identificacion de requerimientos y el
disefio alineado con las necesidades del usuario, por lo tanto, se concluye que
el modelo sugerido contribuyd significativamente a optimizar la experiencia del

usuario en las paginas web analizadas.

Mamani y Molina (2020) en su investigacion “Propuesta de Disefio de un
Sistema Web para mejorar el Aprendizaje de los estudiantes del curso Principios
de Algoritmos de una Universidad Privada — 20207, el objetivo fue crear una
plataforma digital para potenciar la instruccion y el aprendizaje en una
universidad privada, usando un enfoque cuantitativo, practico, descriptivo y no
experimental. La poblacion estuvo formada por los estudiantes inscritos en el
curso, de los cuales se eligié un grupo de treinta estudiantes del segundo ciclo
académico. Se empled una encuesta para recolectar datos. El analisis mostré
que, al aplicar correctamente las etapas del sistema, se logré optimizar el
proceso de aprendizaje, ergo, se concluyd que la propuesta ofrecio una interfaz

intuitiva y bien estructurada, que ayudo a llevar a cabo actividades teoricas y
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practicas, asi como ejercicios de repaso con niveles de dificultad analogos a los
presentes en las clases presenciales, favoreciendo tanto el trabajo individual

como la colaboracién entre los estudiantes del curso.

Herrera (2020) en su investigacion “Disefio y planeamiento grafico de una
Plataforma de Gestién de Aprendizaje basada en principios de Usabilidad y UX
para la Escuela de Educacion Continua de la Policia Nacional del Peru”, el
estudio buscé analizar como afecta la incorporacion de los principios de
Usabilidad y Experiencia de Usuario (UX) en el desarrollo de una Plataforma de
Gestion de Aprendizaje. Se llevé a cabo utilizando una metodologia cuantitativa
descriptiva y no experimental, se realiz6 un analisis profundo a través de una
encuesta encaminada a miembros de la fuerza policial y expertos en el desarrollo
de sistemas de aprendizaje, con el objetivo de identificar las falencias de las
plataformas actuales y proponer soluciones especificas, los principales
resultados reflejaron que los participantes tenian una opinién favorable, quienes
destacaron la identificacion con una plataforma movil que facilitaba un
aprendizaje ubicuo, interactivo y didactico, alineandose asi con los objetivos

institucionales y mejorando la experiencia del usuario.

2.2. Bases tedricas

Respecto a Usability Professionals Association, es considerado como un
enfoque de disefio que permite tener informacién de forma directa de los
usuarios, siendo la parte central del proceso creativo de productos, asimismo se
tiene en cuenta sus necesidades, expectativas, limitaciones y patrones de

comportamiento. Este proceso esta guiado por un estudio minucioso acerca de
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los usuarios que utilizaran el producto, con el propésito de disefiar soluciones

gue sean eficaces, faciles de usar y satisfactorias para ellos.

El trabajo de Henry Dreyfuss, autor de Designing for People, es un
ejemplo destacado del DCU. Durante su labor con los dispositivos de la serie
500 para Bell Telephones, Dreyfuss analizé el uso de los teléfonos por parte de
las personas, como los percibian y qué aspectos podrian mejorarse. Basado en
esta investigacion, disefid6 un teléfono cuya forma, tamafio, proporciones y
colores fueron adaptados para mejorar la experiencia del usuario, lo que
consolidé la idea de que el disefio debe estar alineado con las necesidades

humanas y no solo con criterios técnicos. (Hassan & Ortega, 2009).
Estrategias de DCU

Estas estrategias se basan en comprension profunda del usuario,
promoviendo su participacién de manera activa participando en el proceso de
disefio, asegurando que el producto o servicio resultante combine tanto
funcionalidad como atractivo, asimismo estas se despliegan por medio de
diferentes dimensiones que constituyen desde la investigacion del usuario, el
disefio participativo hasta el disefio grafico, cada uno con un enfoque integral
para creacion de experiencias que se logren adaptar a las necesidades,

expectativas y diversas situaciones de los usuarios (Carballo y Gonzalez, 2023).

En otras palabras, se basa de una metodologia interdisciplinaria
direccionada a productos desarrollados y establecidos en base a las
necesidades de los individuos, enfatizando el entendimiento completo del

usuario en conjunto con las actividades que desarrolla, proporcionando asi la
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facil conceptualizacion, evaluacidon y optimizacion de las soluciones de disefio

planteadas.

Por otro lado, en el entorno tecnolégico y de servicios, el disefio enfocado
en cliente es un reto en el entono educativo, por lo que la ausencia de los
enfoques suele integran las necesidades que viven los estudiantes y educadores
limitando a que las herramientas pedagdgicas y los entornos de aprendizaje no
sean efectivos; debido a que, a la ausencia de la comprension en las dinamicas
educativas y de las particulares actividades que los usuarios realizan, resultando
en soluciones que no llegan a responden de forma adecuada a las exigencias
académicas; por ende, la aplicacion de la metodologia relacionado al disefio de
herramientas educativas, plataformas digitales y materiales educativos es
necesario para asegurar experiencias formativas mas eficientes, accesibles y

significativas.

Como sefialan Bressler y Annetta (2021), la integracion de las emociones
en el disefio, consiste en un gran reto, de modo que, la falta de herramientas
especificas que faciliten convertir a las percepciones del usuario en
caracteristicas fisicas del producto. Por lo que se plantea una herramienta
basada en algoritmos capaces de analizar sentimientos y emociones por medio
de los datos que se obtienen de plataformas digitales como redes sociales y
portales de comercio electronico; en consecuencia, la tecnologia actiia como un
elemento emocional, pues fortalece las experiencias afectivas entre los
productos y usuarios, ademas profundiza el entendimiento del componente

emocional para mejorar y afianzar esta interaccion.
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Balakrishnan (2022) identifica que, dentro del marco de aplicacion del
DCU prevalece diferentes enfoques metodolégicos, destacando entre ellos la
iteracion en el disefio, el andlisis de la experiencia de uso, la evaluacion de tareas
abordadas, las revisiones por especialistas, la observacion contextual, las
discusiones en grupos focalizados, la valoracion heuristica, el desarrollo de los
prototipos, las entrevistas a usuarios, el analisis de las necesidades, el disefio
colaborativo, la aplicacién de cuestionarios y la categorizaciéon por medio de

sistemas de tarjetas.

En el plano educativo el DCU, es crucial la adopcion de distintas formas
interdisciplinarias que facilitan conocer de forma profunda el comportamiento del
usuario fomentando una aproximacién, entendimiento y comunicacibn mas
eficaces para las respuestas a sus necesidades, su influencia se basa en que,
este método potencia de manera considerable el proceso creativo de los
estudiantes, incrementando la motivacion a lo largo de sus proyectos de disefio,
como el caso acerca de la clasificacién por tarjetas evidenciando que esta
herramienta estimula la creatividad y ayuda a la generacién de conceptos mas
innovadores. Asimismo, se destacO como este sistema de tarjetas aporta
informacion necesaria, mejores practicas y procesos de disefio de (Balakrishnan,

2022).

Bressler y Annetta (2021) manifiestan que, al emplear los juegos como
experiencia como parte de la experiencia, suele llegar a ser un elemento eficaz
para ensefiar a los docentes la metodologia del design thinking, ya que este
promueve soluciones a problemas de forma innovadora; conjuntamente el

EMaster, también es una herramienta en la educacién enfocada en el DCU que
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refleja la interaccion que tienen los estudiantes con los docentes, el cual llega a
potenciar la interaccién en todo el curso, optimizando tanto la facilidad de uso

como la retroalimentacion acerca de los contenidos.

La experiencia de usuario para Alvarez (2023) es un componente del
proceso de disefio direccionado a la mejora de la interaccion tanto producto con
usuario; desde el enfoque del DCU abarca la creacion de soluciones pensadas
para las personas, ubicando al usuario en el nucleo del proceso de creacion
creativa, siendo esta metodologia la mas adecuada para entender y responder
a los requerimientos del usuario; por ello, el lograr entender al usuario en cuanto
a sus necesidades y el ambiente donde se emplea el producto es crucial para

asegurar la definicion precisa de objetivos y la funcionalidad segura del producto

También facilita a los docentes que se mejore la experiencia al desarrollar
estrategias que se vinculen con el sentir o que otros sienten, analisis contextual
y el desarrollo de prototipos, fortaleciendo el uso y la innovacién en la practica
de la educacion, asimismo las técnicas multidisciplinarias e iterativas, ayudan al
docente en su formacion por medio de recursos literarios y tecnoldgicos,
fomentando su actualizacion profesional y disefio curricular (Carballo y

Gonzales, 2023).

Se aborda distintas consideraciones en lo que respecta a las estrategias
de disefio segun Pérez (2023), ya que estas evallan la satisfaccion del usuario
y su percepcion, el cual permite revelar factores fundamentales que determinan
la experiencia del usuario, enfatizando el valor de las interfaces intuitivas,

adaptables a multiples plataformas y enriquecidas con elementos de interacciéon
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gue fomentan una experiencia mas inmersiva, asimismo los disefios que
anteponen las expectativas y necesidades del usuario no solo potencian la
funcionalidad y facilidad de uso, sino que también es la optimizacion de la

retencion y fidelizacion de usuarios en diversos escenarios.

Chicala et al. (2021) sintetizan que, inadecuada aplicacién del DCU afecta
de forma negativa en la interrelacion de los estudiantes y docentes con dicha la
plataforma, sin embargo, debe ser un enfoque importante en el proceso de
mejora de la interfaz, la insuficiente comprensién de lo que esperan y necesitan
los usuarios en torno a la usabilidad y accesibilidad ha generado dificultades en
su adopcién y uso, pues afecta la experiencia usuaria, siendo limitante en la

efectividad y eficiencia de la plataforma como herramienta educativa.

Mamani y Molina (2020) sostienen que, la deficiencia de un DCU en el
usuario es negativa en los estudiantes, particularmente en la experiencia al
interactuar con la plataforma educativa; de modo que , la creciente necesidad de
sistemas tecnoldgicos que faciliten el aprendizaje, el disefio de la plataforma no
logra abordar de manera efectiva los requerimientos de los estudiantes en cuanto
a usabilidad, accesibilidad y funcionalidad, dificultando la experiencia de
aprendizaje fluida y efectiva, limitando asi la interaccion de los usuarios con el
contenido del curso y disminuyendo su nivel de motivacion y rendimiento

estudiantil.

De acuerdo, a los distintos estudios que desarrollan la misma idea, se
considera que actualmente el disefio de plataformas educativas no llega a reflejar

de forma correcta el enfoque de estrategias de DCU, generando una mala
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conexioén de las necesidades de los estudiantes con las funciones de los equipos
digitales que se empelan en el proceso del aprendizaje; de esta manera resulta
gue, existe un desconocimiento amplio acerca de las preferencias, expectativas
y dificultades de los estudiantes. Al mismo tiempo, la falta de implementacién de
disefio participativo excluye a los usuarios finales del proceso de desarrollo, lo
gue se traduce en interfaces gréficas poco instintivas y una insatisfactoria
experiencia; como consecuencia a ello, la percepcion de la calidad del servicio
educativo proporcionado a los estudiantes experimenta una reduccién y genera

desmotivacion en las interacciones con estos sistemas.

De modo que, la falta de una metodologia estructurada para el recojo y
estudio de informacion acerca los estudiantes impiden a que se identifiquen sus
necesidades reales, asimismo, la necesidad de un enfoque total en el disefio
gréfico con lleva a que se utilice elementos visuales que no fomentan la
interacciéon eficaz ni el compromiso por parte del usuario; sin embargo, la
condicionada capacitacion en DCU entre aquellos responsables de la creacion
de materiales y plataformas educativas fortifica estos problemas, a consecuencia
de ello, el disefio no llega a captar la atencién de cada estudiante ni fomentar

una experiencia educativa intuitiva como alentador.

Por ultimo, todo lo expuesto termina afectando a la satisfaccion del
estudiante como a su desempefio estudiantil, cabe resaltar que, una experiencia
educativa deficiente puede reflejarse en las bajas tasas de retencion y una
disminucién de aprovechar los recursos digitales, impactando de manera
negativa en la vision y la reputacion de la institucién; por ende, el abordar este

problema a través de la aplicacion de herramientas centradas en el DCU resulta
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esencial para optimizar la interrelacion que tiene los estudiantes con los recursos

educativos de las instituciones y mejorar asi su experiencia formativa.

Teorias

Cordoba (2013) aborda la teoria de la experiencia de usuario, donde
propone que el disefio debe equilibrar aspectos pragmaticos (utilidad y
usabilidad) y hedonistas (emociones, estética y significado), lo cual es clave para
comprender cOmo las estrategias de disefio pueden generar una experiencia
positiva. Esta teoria es base para justificar la dimension “disefio grafico” y su

vinculo con la percepcion del estudiante.

Otra teoria importante, segun Vargas et al. (2021) el design thinking, es
un método creativo que se enfoca en entender a las personas, identificar
problemas, generar ideas, crear prototipos y probar con usuarios reales. Esta
teoria apoya el disefio participativo porque incluye al usuario como co-creador
de soluciones educativas nuevas. Por tanto, un buen disefio debe considerar las
expectativas mentales del usuario y generar retroalimentacion clara vy
comprensible. Este modelo se articula con la necesidad de disefiar plataformas

intuitivas, reforzando el principio de usabilidad que subyace en el DCU.
Dimensiones
Vinyets (2011) considera a las siguientes dimensiones:
Investigacion del usuario: Se considera la primera y mas

importante estrategia en el DCU. Esto implica recoger informacion
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detallada sobre quiénes son los usuarios, qué necesitan, cOmo usan
productos similares y cuales son sus comportamientos, motivaciones y
limitaciones. La meta es comprender el contexto en el que se aplica el
producto o servicio, identificando patrones y necesidades para garantizar
gue el disefio este alineado con los usuarios reales y no con suposiciones.

Las técnicas mas comunes del estudio del usuario abarcan:

Entrevistas: son platicas directas con los usuarios para adquirir
informacion cualitativa acerca de lo que necesitan y sus

percepciones.

e Encuestas: Es conocido ya que, consiste en el recojo de datos
cuantitativos acerca de los habitos, gustos, preferencias o de los

distintos problemas que se presentan entre los usuarios.

e Observacién: Esta técnica permite conocer a los usuarios en su
entorno natural para conocer como interactdan con los productos

en situaciones totalmente reales.

e Pruebas de usabilidad: Esta permite la evaluacion de los prototipos
o productos por medio de pruebas directas con los usuarios para la

identificacion de los problemas y areas de mejora.

Disefio participativo: Este disefio consiste en la colaboracion
forma activa de los usuarios en cada etapa del proceso de disefio; en
comparacion con otros enfoques que observan a los usuarios, pero no los
involucra directamente, ya que este disefio participativo los convierte en

co-creadores del producto, permitiendo incorporar las perspectivas,
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deseos y feedback continuo de los usuarios en todo el desarrollo del

disefio. A ello, se tiene factores clave para el disefio participativo:

e Talleres y co-creacion: Se fundamenta en la implicacion directa de
los usuarios en sesiones de creatividad, elaboracién de ideas y
desarrollo de productos.

e Pruebas iterativas y feedback constante: Este elemento se enfoca
en que los usuarios prueben prototipos o versiones preliminares de
los productos, brindando asi su retroalimentacion para el
mejoramiento del disefio en cada ciclo.

e Herramientas de disefio colaborativo: Empleo de instrumentos
dinamicos que facilitan a que cada usuario pueda proporcionar sus

perspectivas constantemente en el proceso.

Disefio grafico: Alude a la generacion de elementos de caracter
visual y herramientas graficas que resulten ser atractivas en términos
estéticos, ademas de permitir el entendimiento y empleo del producto, en
ese sentido, el disefio grafico tiene que ser de naturaleza intuitiva,
accesible y consistente con la expectativa que forman los usuarios

acordes al contexto cultural.
Experiencia educativa

En el sistema educativo actual, donde cada estudiante interactia con los
demas, se considera que esta interaccion es parte de un proceso colaborativo
para construir conocimiento, Lave y Wenger (2018), dicen que el aprendizaje es

un proceso social que ocurre en comunidades, y es a partir de esto que se genera
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conocimiento de manera colectiva como resultado de la interaccion, ellos
argumentan que, el aprendizaje no es exclusivo de cada individuo en particular,
ya que es una variable que también se construye a partir de que cada individuo
participa en un entorno social que se comparte, por tanto, dicha Optica resalta la
forma en que las experiencias educativas necesitan ser creadas para procurar el

trabajo en conjunto.

Resulta importante abordar otra concepcién de esta variable, Zabalza
(2019), realiza una descripcion de ella afirmando que constituye un intercambio
entre elementos de caracter emocional y cognitivo, es decir, elementos que se
encuentran en el pensamiento y en el sentimiento durante el proceso de
aprendizaje de cada individuo, entonces se encuentra presente un componente
intelectual y un componente emocional dentro de la experiencia, de esa forma
ambos elementos resultan esenciales en un proceso integral de aprendizaje,
adicionalmente, manifiestan la relevancia que tiene la salud emocional de cada

estudiante en el proceso de aprendizaje.

Segun lo presentado, esta variable incluye aspectos relevantes como el

rendimiento escolar y la satisfaccién de los alumnos.

Respecto al rendimiento académico, Rubiano y Martinez (2024), sefialan
gue, se refiere a lo que cada estudiante llega a alcanzar en su experiencia de
aprendizaje, en particular, se evallan mediante calificaciones o habilidades
adquiridas y el uso de informacién, desde esta perspectiva, esta dimensién es
una traduccién de la experiencia educativa, pues constituye un indicador lograr

metas durante el proceso de aprendizaje, un elevado desempefio se relaciona
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con una buena experiencia educativa que contribuye con el aprendizaje de los

estudiantes.

Respecto a la satisfaccion de los estudiantes, Suarez et al. (2018),
manifiestan que estan relacionada a las opiniones que los estudiantes sobre la
calidad de educacion, las circunstancias del contexto de aprendizaje y la ayuda

procurada por las instituciones y los docentes.

En suma, se puede colegir que, la experiencia educativa repercute
directamente en lo la motivacion estudiantil, su nivel motivacional y en cuan

comprometidos y dispuestos estan para poder seguir su proceso de aprendizaje.
Teorias

Una teoria relevante en el plano de la experiencia educativa constituye la
Teoria del Aprendizaje Experiencial, Espinar y Vigueras (2020) sostienen que
desde esta perspectiva | aprendizaje sucede a través de un ciclo constante de
experiencia directa, pensamiento, formacion de ideas y practica activa. Esta
teoria fundamenta cémo un entorno educativo bien disefiado (interactivo,
participativo y centrado en el usuario) puede impactar de forma directa en el
desempefio académico del estudiante. En este contexto, la teoria postula que la
implicacion activa del estudiante en su proceso educativo es esencial,
constituyendo uno de los factores mas cruciales en su rendimiento académico.

El DCU, al incentivar la participacion contribuye a elevar dicha implicacion.
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2.3. Definicion de términos béasicos
Co creacion: La co creacion es un proceso en el que los usuarios o
clientes participan activamente en el disefio, desarrollo 0 mejora de productos,

servicios o experiencias (Carballo y Gonzélez, 2023).

Disefo: Alude al proceso de estructurar y planificar las actividades de
aprendizaje que brinden facilidad en el proceso de adquirir nuevas capacidades

y conocimientos (Carballo y Gonzalez, 2023).

Evaluaciones académicas: Son procedimientos en el cual se lleva a cabo
mediciones del desempefio de cada estudiante o el dominio de temas junto a las

capacidades desarrolladas (Zabalza, 2019).

Feedback: Constituye un proceso a través del cual se ofrece informacién
acerca del desempeiio de un individuo o sistema, con el objetivo de mejorar su

eficiencia o corregir posibles deficiencias (Lave y Wenger, 2018).

Iteracion: Proceso repetitivo de disefio, prueba y mejora de un producto o
servicio, basado en la retroalimentacién del usuario, con el fin de optimizar su

funcionalidad y usabilidad Chicala (Rubiano y Martinez, 2024).

Prototipado: Etapa del disefio en la que se hacen versiones iniciales de
un producto para comprobar su funcionamiento, estructura y disefio antes de

finalizarlo (Pérez, 2023).

Accesibilidad digital: El nivel en que una plataforma o herramienta puede
ser utilizada por todas las personas, incluso por aquellas con discapacidades,

sin obstaculos tecnoldgicos (Alvarez, 2023).
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Interfaz de usuario (Ul): Un grupo de elementos visuales e interactivos
gue ayuda al usuario a comunicarse con un sistema digital, como botones,

menus, letras, colores y disefio gréafico (Bressler y Annetta, 2021).

Empatia: Habilidad para entender y compartir los sentimientos,
pensamientos y experiencias del usuario final, usada en procesos de disefio para

crear soluciones mas humanas y eficaces (Bressler y Annetta, 2021).

Engagement (compromiso digital): Grado de compromiso activo,
emocional e intelectual del usuario con una plataforma o recurso educativo, lo

gue lleva a mas participacion y a quedarse mas tiempo (Balakrishnan, 2022).

Disefio emocional: Area del disefio que considera las emociones del
usuario como factor clave en la interaccién con productos o servicios, buscando

generar experiencias agradables y memorables (Bressler y Annetta, 2021).
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. Metodologia de la investigacion

3.1. Disefio de investigacion

Respecto al método utilizado, sera de naturaleza cuantitativa, que segun
Bernal (2010), se enfoca en la medicion y el estudio numérico de los fenomenos
en estudio. Este enfoque busca explicar, predecir y generalizar los resultados a

partir de datos que se pueden medir, contar y clasificar.

En esta situacion, el estudio se llevo a cabo de manera preexperimental e
incluyd una evaluacion previa (pre-test) y posterior (post-test) en un Gnico grupo.
La meta consistioé en analizar las modificaciones que surgieron tras implementar
estrategias de disefo orientadas al usuario (DCU). Este disefio hizo posible ver
la diferencia entre los demas resultados alcanzados tanto previo como posterior
a la intervencion, sin tener un grupo de control. Tal como lo sefiala Bernal (2010),
el disefio preexperimental es adecuado para investigaciones iniciales que
buscan evidenciar relaciones causales en contextos reales, aunque sin el rigor
de un disefio experimental puro. En este estudio, se aplicaron estrategias de
disefio enfocadas en el usuario (investigacion del usuario, disefio participativo y
gréfico) como intervencion, y posteriormente se midié el impacto sobre la
experiencia educativa de los estudiantes. La implementacion del disefio pre-post
test resulté adecuada para detectar avances en la satisfaccion y rendimiento
académico de los alumnos después de la intervencion, lo que permitié confirmar
de manera empirica la eficacia de las estrategias implementadas. Este tipo de
disefio se distingue por la ausencia de grupos de control y, tipicamente, incluye
la implementacion de un pretest y un postest en un solo grupo de participantes.
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La investigacion se ubico en el nivel explicativo, Para Sanchez y Reyes
(2009) sostienen que el objetivo principal de este nivel es entender cOmo una

cosa causa otra y explicar por qué ocurren ciertos fendmenos.

El alcance de la investigacion es explicativo pues se pretende describir y

analizar los cambios en la experiencia educativa.

3.2. Hipotesis

Hipotesis general

HG: Las estrategias de disefio centradas en el usuario mejoran
significativamente la experiencia educativa de los estudiantes de IDAT, sede

Lima Norte, 2024.
Hipotesis especifica

H1: La investigacion del usuario impacta significativamente en la

satisfaccion de los estudiantes de IDAT, sede Lima Norte, 2024.

H2: El disefo participativo impacta significativamente en el desempefio

académico de los estudiantes de IDAT, en la sede Lima Norte, 2024.

3.3. Operacionalizacién de variables

3.3.1. Variable

V1: Estrategias de disefio centrado en el usuario
V2: Experiencia educativa

3.3.2. Definicion operacional
Disefio centrado en el usuario: Se fundamenta en la investigacion del
usuario, disefo participativo y disefio grafico.
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Experiencia educativa: Se trata de un concepto que integra diversos
componentes que inciden en el proceso de ensefianza y aprendizaje. El
rendimiento académico y la satisfaccion de los estudiantes son dos aspectos

fundamentales.

3.3.3. Indicadores
Indicadores de la V1: Investigaciéon del usuario, disefio participativo,

disefio grafico.
Indicadores de la V2: Satisfaccion del estudiante, desempefio académico.

3.3.4. Escala de medicién

Escala ordinal con respuestas en escala del Likert
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Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

ISIL

Estrategias de
disefio
centrado en el

al usuario, involucrarlo
activamente en el proceso
de disefio y garantizar que

descompuesto en las
siguientes dimensiones:
Investigacion del usuario,
Disefo participativo,

Disefio
participativo

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores
; - Investigacién del .
Las estrategias de disefio . . X
centrado er‘?el usuario La variable estrategias de |usuario Uso de herramientas de feedback
disefio centrado en el
(DCU) se fundamentan en usuario se ha
V1: comprender profundamente

Inclusidn de los estudiantes en la ¢o creacidén

usuario el producto o servicio final Disefio grafico.
sea tanto funcional como
atractivo. (Carballo &
Gonzalez, 2023) Disefio grafico Usabilidad, colores y tipografia
. . . Satlsf_accmn del Resultados de las encuestas de satisfaccion
Experiencia educativa la La variable experiencia estudiante
per educativa se ha
. describe como una
v2: interaccién entre los descompuesto en las
Experiencia aspectos Coanitivos siguientes dimensiones:
educativa pec 9 Y Satisfaccion del
emocionales del proceso de estudiante, Desempenio Desempefio
aprendizaje. Zabalza (2019) académico. académico Evaluaciones académicas comparativas
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3.4. Poblacion y muestra de investigacion

3.4.1. Poblacién
La poblacion es el conjunto de elementos o individuos que comparten una
particularidad y es en torno a ellos que se procura recabar datos en un estudio

(Gallardo, 2017).

Para Para esta investigacion, la poblacion se compone de los estudiantes

de IDAT en la sede Lima Norte que estan en programas académicos especificos.

3.4.2. Muestra
Una muestra es un grupo que se elige de la poblacién para la investigacion
y cuyas caracteristicas reflejan las de toda la poblacion. Esto permite hacer

suposiciones sin necesidad de estudiar a todos sus (Gallardo, 2017).

Para este estudio, se seleccionaran a 30 alumnos de IDAT de la escuela

de Lima Norte.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Una encuesta es un instrumento empleado para recopilar datos de un
conjunto representativo de una poblacion mediante un cuestionario, para obtener
informacion sobre actitudes, opiniones y comportamientos. Este proceso puede
ejecutarse de forma presencial, telefonica, por correo electrénico o mediante
plataformas digitales. Es fundamental en investigaciones que requieran que se
analice temas relacionados con las personas directamente. Un cuestionario es
un grupo de preguntas, ya sean cerradas o abiertas, que se usan para recoger
informacion numérica o descriptiva de las personas que responden. Se utiliza en

investigaciones, encuestas de opinion y evaluaciones (Santiesteban, 2018).

48



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I S I L

3.5.1. Descripcion de instrumentos

El cuestionario se ha creado para valorar las tacticas del DCU y su
influencia en la experiencia educativa de los alumnos en IDAT, sede Lima Norte.
Incluye 15 preguntas que abordan aspectos como la investigacion del usuario, el
disefio participativo, y el disefio grafico, junto con la satisfaccion y desempefio
académico de los estudiantes. La escala de medicion fue ordinal, el
escalonamiento Likert, las alternativas usadas fueron: Nunca, Casi nunca, A
veces, Casi siempre, Siempre. Ello facilitd una evaluacién clara y precisa de las
percepciones de los participantes. El objetivo principal es recopilar datos para
optimizar herramientas y recursos educativos, mejorando asi la experiencia
formativa. Asimismo, el instrumento fue aplicado en dos oportunidades, tanto
antes de haber aplicado las estrategias de disefio centradas en el usuario como

después.

3.5.2. Validacién de instrumentos por expertos
El cuestionario fue validado por un experto en la materia, quien revisé y
evalud los items para asegurar su claridad, pertinencia y coherencia con los

objetivos de la investigacion.

El informe detallado de la validacion y las observaciones realizadas por el
experto se encuentran adjuntos en los anexos, proporcionando evidencia del

proceso llevado a cabo.

3.6. Técnica para el procesamiento y analisis de datos
En el desarrollo del proceso, se decidié que los datos obtenidos mediante

los instrumentos en Excel serian trasladados a SPSS 27 para su analisis
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cuantitativo. Se usaron frecuencias y porcentajes en el analisis descriptivo.
Segun los resultados, se aplicaron pruebas paramétricas, ya que el reparto de
los datos se distribuyé de manera normal. En este contexto, se llevo a cabo el
examen t-student para grupos vinculados, de esa forma se pudo medir la
diferencia que hubo en la experiencia educativa del estudiantado luego de haber

aplicado las estrategias de disefio.

3.7. Aspectos éticos

Es fundamental respetar y reconocer las creaciones intelectuales de otros
autores, para tal fin, la investigacion se rigié a las Normas APA en su version
reciente, el cual constituye un instrumento esencial para asegurar una gestion

adecuada de las fuentes de informacion.

Por ello, este estudio adoptara las Normas APA en su séptima edicion
como una herramienta clave para garantizar el adecuado manejo de referencias

y citas en el desarrollo de esta tesis.
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V. Resultados

4.1. Resultados descriptivos

Figural
Me siento satisfecho con las oportunidades que tengo para aportar ideas sobre
las plataformas educativas

Momento

40 M Pre test
M Post test

Porcentaje

MNunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

Me siento satisfecho con las oportunidades que tengo para aportar
ideas sobre las plataformas educativas.

En el pretest, un 30% de los estudiantes indicO que "Nunca" tenia
oportunidad de dar retroalimentacion, mientras que un 26.67% sefialéo que "A
veces". Después de la intervencion, se not6 un cambio importante: "A menudo"
subio al 40%, mientras que "Nunca" bajo al 13.33% y "A veces" cayo al 20%.
Estos hallazgos muestran que las mejoras realizadas tuvieron un efecto positivo

en los estudiantes, aumentando de manera significativa las calificaciones altas.
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Figura 2
La institucion utiliza adecuadamente mis comentarios para mejorar las
herramientas educativas

Momento

M Pre test
M Fost test

Porcentaje

Munca Casi nunca Aveces Casi siempre Siempre

La institucién utiliza adecuadamente mis comentarios para
mejorarlas herramientas educativas.

En el pretest, un 30% afirmé "Nunca", cifra que disminuyd notablemente
al 13.33% en el postest, revelando un progreso en la percepcién. En el postest,
"A veces", que representaba el 36.67% en el pretest, cayo al 20%, mientras que
"Casi siempre" mostré un notable ascenso, saltando del 13.33% al 40%. Las
respuestas en la categoria "Siempre" se mantuvieron constantes en un 6.67%.
Estos cambios reflejan una percepcion mas positiva de los estudiantes sobre el

uso de sus comentarios por parte de la institucién tras la intervencién.
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Figura 3
Las plataformas educativas me permiten realizar mis actividades de
aprendizaje de manera eficiente

Momento

40 M Pre test
M Fost test

Porcentaje

Munca Casi nunca Aveces Casi siempre Siempre

Las plataformas educativas me permiten realizar mis actividades de
aprendizaje de manera eficiente.

El grafico muestra un avance notable en la percepcion de los alumnos
respecto a la eficacia de las plataformas educativas tras una intervenciéon. Antes
del cambio, un 23.33% consideraba que las plataformas "nunca" les permitian
realizar sus actividades de manera eficiente, pero esta percepcion negativa se
redujo al 3.33% después de la intervencion. Asimismo, la categoria "Siempre",
gue representa una valoracion mas positiva, aumenté del 10% al 20%, mientras
gue las respuestas intermedias como "A veces" también mostraron un
incremento, pasando del 26.67% al 36.67%. Estos resultados muestran que las
mejoras hechas tuvieron un efecto positivo en como ven los estudiantes la

situacion, reduciendo las opiniones negativas y fortaleciendo las positivas.
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Figura 4
Participo en actividades donde se recolectan sugerencias para disefar nuevos
recursos educativos
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Participo en actividades donde se recolectan sugerenciaspara
disefiar nuevos recursos educativos.

El grafico muestra la comparaciéon entre los resultados del pretest y el
postest sobre la participacion en actividades para recolectar sugerencias
relacionadas con el disefio de nuevos recursos educativos. En el pretest, se
observa un mayor porcentaje de respuestas en las categorias "Nunca" (26,67%)
y "A veces" (36,67%), lo que sugiere una menor participacion inicial. En
contraste, en el postest, disminuyen significativamente las respuestas de
"Nunca" (20,00%) y "Casi nunca" (13,33%), mientras que aumentan las de "A
veces" (30,00%), "Casi siempre" (23,33%) y "Siempre" (13,33%). Esto indica un
cambio positivo hacia una mayor participacion tras la intervencion o el tiempo

transcurrido.
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Figura 5
Mi participacion en la mejora de materiales educativos genera cambios
positivos en los mismos
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Mi participaciéon en la mejora de materiales educativos genera
cambios positivos en los mismos.

El gréfico refleja los resultados del pretest y postest sobre la percepcién
de los participantes respecto a su contribucién en la mejora de materiales
educativos y su impacto positivo. En el pretest, el mayor porcentaje de
respuestas se concentra en "A veces" (36,67%) y "Casi siempre" (26,67%),
mientras que las categorias "Nunca" y "Casi nunca" muestran valores menores
(23,33% y 16,67%, respectivamente). En el postest, disminuyen
significativamente las respuestas de "Nunca" (6,67%) y "Casi nunca" (16,67%),
mientras que las categorias "A veces" y "Casi siempre" mantienen proporciones
similares o levemente mayores. Estos resultados sugieren una mayor confianza
en su participacion y el reconocimiento de su impacto positivo tras el tiempo

transcurrido o la intervencion realizada.
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Figura 6
La interfaz grafica de las plataformas educativas facilita mi proceso de
aprendizaje
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La interfaz grafica de las plataformas educativas facilita mi proceso
de aprendizaje.

El grafico refleja la comparativa entre los resultados del pretest y el postest
en relacion a la sencillez que ofrece la interfaz grafica de las plataformas
educativas para el proceso de formacion. En el pretest, la mayoria de las
respuestas se concentraron en "A veces" (33,33%) y "Casi siempre" (30%),
mientras que las categorias "Nunca" y "Casi nunca" tienen porcentajes iguales
(13,33%). En el postest, se observa una disminucion significativa en las
respuestas de "Nunca" (3,33%) y "Casi nunca" (6,67%), mientras que "Casi
siempre" incrementa notablemente a 43,33%, y "Siempre" sube a 23,33%. Esto
sugiere que la percepcion de los participantes respecto a la facilidad de uso de
las plataformas educativas mejoré considerablemente tras la intervencion o

experiencia acumulada.
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Figura 7
Los colores y fotografia de las plataformas educativas son agradables y
adecuados para mi lectura

Momento

50 M Pre test
M Fost test

40

30

Porcentaje

20

|3 ,33%' |3,33%| |3,33%|
o
MNunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

Los colores y tipografia de las plataformas educativas son
agradables y adecuados para mi lectura.

La grafica muestra un analisis comparativo entre un pre-test y post-test
sobre la satisfaccion de los usuarios con los colores y tipografia de las
plataformas educativas. Observamos una tendencia general hacia una
evaluacion mas critica en el post-test, donde el porcentaje de respuestas
"Siempre" disminuyo6 de 43.33% a 36.67%, y "Casi siempre" aumentd de 20% a
40%. También se nota una reduccion en la frecuencia de respuestas "A veces"
(de 23.33% a 16.67%) y "Casi nunca" (de 10% a 3.33%), mientras que el
porcentaje de "Nunca" se mantuvo constante en 3.33%. Estos cambios sugieren
gue, después de un periodo de uso, los usuarios desarrollaron una opinion mas

moderada sobre la agradabilidad de los elementos visuales de las plataformas
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educativas, con una concentracion notable de respuestas en las categorias

intermedias y positivas.

Figura 8
Encuentro dificultades para localizar informacion relevante en las plataformas
educativas
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Encuentro dificultades para localizar informacién relevante en las
plataformas educativas.

El grafico muestra los resultados del pretest y postest sobre las
dificultades que tienen los estudiantes para encontrar informacién relevante en
las plataformas educativas. En el pretest, las respuestas mas comunes fueron
"Siempre casi" (30%), "Nunca casi" (23,33%) y "Casi nunca casi" (23,33%). Por
otro lado, "Siempre" obtuvo un 16,67% y "A veces" solo un 6,67%. En el postest,
se nota una disminucion en las respuestas de "Nunca" (16,67%) y "Casi siempre"
(23,33%), mientras que "A veces" aumenta mucho, llegando a un notable
23,33%. Las categorias "Nunca" (20%) y "Siempre" (16,67%) muestran cambios

mas pequefios. Después de la intervencion, los participantes cambiaron su
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punto de vista sobre las dificultades de navegacion, optando por un enfoque mas

variado en la bausqueda de datos relevantes.

Figura 9
Estoy conforme con el contenido proporcionado en las plataformas digitales en
IDAT
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Estoy conforme con el contenido proporcionado en las plataformas
digitales de IDAT.

En el pretest, las respuestas mas frecuentes son "A menudo" (33,33%) y
"Casi siempre" (26,67%), mientras que "Nunca nunca" (20%) y "Nunca nunca"
(10%) exhiben porcentajes inferiores, al igual que "Siempre" (10%). En el
postest, se percibe un notable incremento en "Algunas veces" (36,67%) y
"Siempre" (26,67%), mientras que "Nunca" (3,33%) y "Casi nunca" (6,67%) se
desvanecen notablemente, manteniendo inalterado "Casi siempre" (26,67%).
Estos hallazgos indican una elevacion en la felicidad con el contenido
proporcionado tras el paso del tiempo o la intervencion, reflejada en la
disminuciéon de comentarios adversos y un aumento en las valoraciones

favorables.
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Figura 10
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Los docentes utilizan eficazmente las herramientas digitales durante las clases
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Los docentes utilizan eficazmente las herramientas digitales durante
las clases.

Momento

M Pre test
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En el pretest, las respuestas mas comunes son "A menudo” (30%) y "Casi

siempre" (26,67%). Luego siguen "Siempre" (20%), "Casi nunca" (13,33%) vy

"Nunca". En el postest, se nota un gran aumento en "Siempre" (43,33%) y un

gran aumento en "A veces" (33,33%), mientras que las respuestas de "Nunca"

(3,33%), "Casi nunca" (3,33%) y "Siempre" (16,67%) disminuyen.

Estos

hallazgos muestran un aumento importante en como se percibe la efectividad de

la ensefianza al usar herramientas digitales, sobre todo en las categorias

intermedias positivas.
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Figura 11
Las plataformas educativas estan siempre disponibles cuando las necesito
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Las plataformas educativas estan siempre disponibles cuando las
necesito.

El grafico muestra resultados del pretest y postest revelan cémo las
plataformas educativas estan disponibles cuando los participantes las necesitan.
En el pretest, la mayoria de las respuestas se encuentra en "A veces" (30%) y
"Casi siempre" (26,67%), mientras que "Casi nunca" muestra un valor
significativo (23,33%) y las categorias "Nunca" y "Siempre" presentan el mismo
porcentaje (10%). En el postest, se observa un aumento considerable en las
respuestas de "A veces" (40%) y "Casi siempre" (36,67%), mientras que
disminuyen significativamente las categorias "Nunca" (3,33%) y "Casi nunca"
(6,67%), con un leve incremento en "Siempre" (13,33%). Estos resultados
sugieren una mejora en la percepcion de la disponibilidad de las plataformas
educativas tras el tiempo transcurrido o la intervencion realizada, con una notable

concentracion en las valoraciones intermedias positivas.
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Figura 12
Las herramientas educativas mejoran significativamente mi desempefio
académico
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Las herramientas educativas mejoran significativamente mi
desemperfio académico.

El gréfico refleja los resultados del pretest y postest sobre la percepcion
de los participantes respecto a si las herramientas educativas mejoran
significativamente su desempefio académico. En el pretest, las respuestas se
distribuyen principalmente entre "Casi nunca" y "A veces" (ambas con 26,67%),
seguidas por "Siempre" (23,33%) y "Casi siempre" (20%), mientras que "Nunca"
muestra el valor mas bajo (3,33%). En el postest, se observa un aumento muy
significativo en la categoria "Casi siempre" (53,33%), mientras que disminuyen
las respuestas de "Casi nunca" (10%), "A veces" (13,33%) y "Siempre" (16,67%),
con un leve incremento en "Nunca" (6,67%). Estos resultados sugieren un
cambio notable en la percepcion de la utilidad de las herramientas educativas
tras el tiempo transcurrido o la intervencion realizada, con una fuerte

concentracion en la valoracion "Casi siempre".
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Figura 13
El disefio de las herramientas educativas es instuitivo y facil de usar
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El disefio de las herramientas educativas es intuitivo y facil de usar.

El grafico refleja los resultados del pretest y postest sobre la percepcion
de los participantes respecto a si el disefio de las herramientas educativas es
intuitivo y facil de usar. En el pretest, las respuestas se distribuyen principalmente
en "Casi siempre" (33,33%) y "A veces" (26,67%), seguidas por "Siempre" (20%)
y "Casi nunca" (13,33%), mientras que "Nunca" muestra el valor mas bajo
(6,67%). En el postest, se nota un cambio importante: "Casi siempre" sigue en
un 33,33%, pero hay un gran aumento en "Siempre" (30%) y "A veces" (30%).
Por otro lado, las respuestas de "Casi nunca" bajan a 6,67% y "Nunca" ya no
aparece. Estos resultados muestran que ha mejorado la percepcion de lo
intuitivo y facil de usar que son las herramientas educativas después de la

intervencién, con una tendencia hacia opiniones mas positivas.
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Figura 14
El uso de las estrategias implementadas recientemente ha tenido un impacto
positivo en mi aprendizaje
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El uso de las estrategias implementadas recientemente ha tenido un
impacto positivo en mi aprendizaje.

En el pretest, la mayoria de las respuestas estan en "A veces" (33,33%) y
"Casi siempre" (30%). Después estan "Casi nunca" (20%), "Nunca" (10%) y
"Siempre" con el porcentaje mas bajo (6,67%). En el postest, se ve un cambio
importante. "Casi siempre" sube a 43,33%, mientras que "A veces" baja a 30%.
"Siempre" crece a 16,67%, "Casi nunca" disminuye a 10%, y "Nunca" ya no
aparece. Estos resultados indican una gran mejora en como se percibe el
impacto positivo de las estrategias usadas en el aprendizaje, con una clara

inclinacion hacia opiniones mas positivas después de la intervencion.
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Figura 15
Recomendaria las plataformas educativas de IDAT por su funcionalidad y
facilidad de uso
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Recomendaria las plataformas educativas de IDAT por su
funcionalidad y facilidad de uso.

En el pretest, las respuestas se agrupan principalmente en "A veces"
(33,33%), luego "Casi siempre" (23,33%), "Nunca" (13,33%), "Siempre" (20%) y
"Casi nunca" (10%). En el postest, se nota un cambio importante con un
aumento claro en "Siempre" (33,33%). Por otro lado, "A veces" baja a 26,67%,
"Casi nunca" sube un poco a 13,33%, "Casi siempre" se queda igual en 23,33%
y "Nunca" baja mucho a 3,33%. Estos resultados sugieren una mejora en la
percepcion y disposicién a recomendar las plataformas educativas de IDAT tras
la intervencién, con un desplazamiento notable hacia las valoraciones mas

positivas.

65



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I s I L

Figura 16

Estrategias de disefio centrado en el usuario
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Estrategias de disefio centrado en el usuario

El gréfico refleja los resultados del pretest y postest sobre las estrategias
de DCU. En el pretest, la mayoria de las respuestas se enfocan en el nivel
"Medio" (60%), mientras que los niveles "Inadecuado” y "Adecuado” muestran el
mismo porcentaje (20% cada uno). En el postest, se observa que el nivel "Medio"
mantiene su porcentaje (60%), sin embargo, hay un cambio significativo donde
el nivel "Adecuado" aumenta considerablemente hasta 33.33%, mientras que el
nivel "Inadecuado” disminuye notablemente a 6.67%. Estos resultados indican
gue ha habido un avance en la aplicacion de las estrategias de DCU tras la
intervencién, evidenciada principalmente por el incremento en la categoria
"Adecuado" y la reduccion significativa en la categoria "Inadecuado”, mientras

se mantiene estable la proporcion de nivel "Medio".
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Figura 17

Investigacion del usuario
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Investigacion del usuario

El grafico refleja los resultados del pretest y postest sobre las estrategias
de DCU. En el pretest, el 60% de los estudiantes califico las estrategias como
"Medio", mientras que "Inadecuado” y "Adecuado” obtuvieron cada uno 20%.
Después de la intervencion, mientras el nivel "Medio" se mantuvo en 60%,
"Adecuado” aumentd al 33.33% y "Inadecuado” disminuy6 al 6.67%. Estos
cambios muestran una mejora clara en cOmo se ve la situacion de las estrategias

implementadas.
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Figura 18
Disefio participativo
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El grafico refleja los resultados del pretest y postest sobre los niveles de
satisfaccion estudiantil. En el pretest, el 60% de los estudiantes mostré una
satisfaccion "Regular”, mientras que el 23.33% indic6 una satisfaccion "Alta".
Tras la intervencion, mientras la satisfaccion "Regular" aumento ligeramente al
63.33%, la satisfaccion "Alta" increment6 al 33.33% y la "Baja" se redujo
significativamente del 16.67% al 3.33%. Estos resultados evidencian una mejora

notable en la satisfaccion general de los estudiantes.
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Figura 19
Disefio grafico
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Disefio grafico

El gréfico refleja los resultados del pretest y postest sobre el desempefio
académico de los estudiantes. En el pretest, las respuestas se distribuyen
principalmente en "En proceso" con un 43.33%, seguido por "Logrado" en un
33.33% y "En inicio" con el 23.33%. En el postest, se observa un cambio muy
significativo donde "Logrado" aumenta a 53.33%, mientras que "En proceso"
disminuye a 36.67%, y "En inicio" se reduce considerablemente a 10%. Estos
resultados muestran una mejora significativa en el rendimiento académico

después de aplicar las estrategias.
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Figura 20
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El grafico muestra los resultados del pretest y postest sobre como los

participantes evaluaron su experiencia educativa. En el pretest, la mayoria de

las respuestas estan en el nivel "Media" (56.67%), luego esta "Alta" (26.67%) y

por ultimo "Mala" (16.67%). En el postest, se observa un cambio muy significativo

en la distribucién, donde el nivel "Alta" aumenta considerablemente hasta

alcanzar un 56.67%, mientras que el nivel "Media" disminuye a 40%, y el nivel

"Mala" se reduce notablemente a solo 3.33%. Estos resultados sugieren una

mejora sustancial en la percepcién de la experiencia educativa tras la

intervencién, con un claro desplazamiento hacia una valoracion mas positiva,

esto se muestra por el gran aumento en la categoria "Alta" y la notable

disminucion en la categoria "Mala".
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Figura 21

Satisfaccion del estudiante
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El grafico refleja los resultados del pretest y postest sobre los niveles de
satisfaccion del estudiante. En el pretest, la mayoria de las respuestas se
concentran en el nivel "Regular" (60%), seguido por "Alta" (23.33%) y "Baja"
(16.67%). En el postest, se observa una redistribucion significativa donde el nivel
"Regular" aumenta ligeramente a 63.33%, el nivel "Alta" incrementa
considerablemente hasta 33.33%, mientras que el nivel "Baja" disminuye
notablemente a solo 3.33%. Estos resultados indican que ha habido una mejora
general en la satisfaccion de los estudiantes después de la intervencion,
evidenciada principalmente por el aumento en la categoria "Alta" y la marcada
disminucién en la categoria "Baja", aunque la mayoria sigue manteniendo una

satisfaccion "Regular".
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Figura 22
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El gréfico refleja los resultados del pretest y postest sobre el desempefio

académico de los participantes. En el pretest, las respuestas se distribuyen

principalmente en el nivel "En proceso” (43.33%), seguido por "Logrado"

(33.33%) y "En inicio" (23.33%). En el postest, se observa un cambio muy

significativo con un aumento notable en el nivel "Logrado” que alcanza el

53.33%, mientras que "En proceso” disminuye a 36.67%, y "En inicio" se reduce

considerablemente a 10%. Estos resultados sugieren una mejora sustancial en

el desempefio académico tras la intervencion, evidenciada por el incremento

significativo en la categoria "Logrado” y la disminucion notable en la categoria

"En inicio", lo que indica un progreso positivo en el rendimiento de los

estudiantes.
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4.2. Resultados inferenciales

Tabla 2

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Estrategias de DCU - ,989 30 ,987
pretest

Experiencia ,955 30 ,232
educativa - pretest

Estrategias de DCU - ,983 30 ,899
postest

Experiencia ,961 30 , 337

educativa - postest

ISIL

La Tabla 2 muestra los resultados de las pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk para las variables "Estrategias de disefio

centrado en el usuario” y "Experiencia educativa" en las etapas de pretest y

postest. Los valores de significancia (Sig.) de ambas pruebas son mayores a

0,05 en todos los casos, lo que muestra que los datos de estas variables no

tienen diferencias importantes en comparacion con una distribucién normal. Asi

gue se puede suponer que las variables que se analizaron tienen una distribucion

normal, tanto en el pretest como en el postest.

Hipo6tesis general: Las estrategias de disefio centradas en el usuario

mejoran la experiencia educativa en IDAT, sede Lima Norte, durante 2024.
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Hipétesis nula (H,): Las estrategias de disefio centradas en el usuario no mejoran
la experiencia educativa en IDAT, sede Lima Norte, a través de la satisfaccion y

el compromiso de los estudiantes

Hipétesis alternativa (H,): Las estrategias de disefio centradas en el usuario
mejoran la experiencia educativa en IDAT, sede Lima Norte, a través de la
satisfaccion y el compromiso de los estudiantes

Tabla 3

Estadistica de muestras emparejadas

Desv. Desv. Error
Media N Desviacibn  promedio
Par 1 Experiencia educativa 19,4667 30 4,53137 ,82731
- pretest
Experiencia educativa 22,0333 30 4,64226 ,84756
- postest

El analisis de las estadisticas descriptivas de las muestras emparejadas
revela una mejora notable en la experiencia educativa tras la intervencion. La
media en el pretest fue de 19.4667 (con una desviacion estandar de 4.53137),
mientras que en el postest aumentd a 22.0333 (con una desviacion estandar de
4.64226). Este incremento de casi tres puntos en la media sugiere que las
estrategias implementadas tuvieron un efecto positivo en la experiencia
educativa de los estudiantes.

Tabla 4

Correlaciones de muestras emparejadas

N Correlacion Sig.
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Par 1 Experiencia educativa - 30 ,889 ,000
pretest & Experiencia
educativa - postest

El analisis de correlacion entre las mediciones del pretest y postest de la
experiencia educativa muestra una correlacion muy fuerte y positiva de 0.889,
con una significancia de p=0.000. Esta alta correlacién indica que existe una
relacion consistente entre las mediciones antes y después de la intervencion, lo
que refuerza la confiabilidad de los resultados obtenidos y sugiere que los
cambios observados son sistematicos y no aleatorios.

Tabla 5

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de
Desv. Desv. Error _la diferencia
Media Desviacion | promedio Inferior
Par1 Experiencia educativa -2,56667 2,16051 ,39445 -3,37342
- pretest - Experiencia
educativa - postest
Tabla 6
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias
emparejadas
95% de
intervalo de
confianza de
la diferencia
Superior t gl Sig. (bilateral)
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experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024

Par 1 Experiencia educativa - -1,75992 -6,507 29
pretest - Experiencia
educativa - postest

,000

Los resultados del analisis de muestras emparejadas muestran una
diferencia significativa entre el pretest (Media = 19.4667) y el postest (Media =
22.0333) en la experiencia educativa. La prueba t dio un valor de -6.507 con una
significancia bilateral de p < 0.000. Como es menor que 0.05, debemos rechazar
la hipdtesis nula. Esto significa que las estrategias de disefio enfocadas en el
usuario realmente mejoraron mucho la experiencia educativa en IDAT, sede

Lima Norte.

Hipotesis especifica 1: La investigacidén del usuario mejora la satisfaccion

de los estudiantes en su proceso educativo.

Hipotesis nula (Hy): La investigacion del usuario no mejora la satisfaccion de los

estudiantes.

Hipotesis alternativa (H,): La investigacion del usuario mejora la satisfaccion de

los estudiantes.

Tabla 7

Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Desv. Error
Media N Desviacibn  promedio
Par 1  Satisfaccion del 9,7000 30 2,45160 44760
estudiante - pretest
Satisfaccion del 10,8000 30 2,42686 ,44308
estudiante - postest
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La tabla muestra los resultados del pretest y postest sobre la satisfaccion
de los estudiantes. En el pretest, la media fue de 9.7000 (con una desviacién
estandar de 2.45160), mientras que, en el postest, la media subié a 10.8000 (con
una desviacion estandar de 2.42686). El error promedio se mantuvo similar en
ambas mediciones (0.44760 en pretest y 0.44308 en postest). Estos resultados

indican un incremento en la satisfaccion de los estudiantes tras la intervencion.

Tabla 8

Correlaciones de muestras emparejadas

Correlaciéon Sig.
Par 1  Satisfaccion del estudiante - 778 ,000
pretest & Satisfaccion del
estudiante - postest

La tabla refleja la correlacion entre las mediciones de satisfaccion del
estudiante antes y después de la intervencion. Los resultados indican una
correlacion de 0.778 con una significancia de 0.000 (p<0.05) entre el pretest y
postest. Esta correlacién positiva alta indica una fuerte relacion entre ambas
mediciones, sugiriendo que los cambios observados son consistentes y

confiables.
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Tabla 9

Prueba de muestras emparejadas

ISIL

Diferencias emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de
Desv. Desv. Error _la diferencia
Media Desviacion | promedio Inferior
Par 1  Satisfaccion del -1,10000 1,62629 ,29692 -1,70727
estudiante - pretest -
Satisfaccion del
estudiante - postest
Tabla 10
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias
emparejadas
95% de
intervalo de
confianza de
la diferencia
Superior t gl Sig. (bilateral)
Par 1 Satisfaccion del -,49273 -3,705 29 ,001

estudiante - pretest -
Satisfaccion del
estudiante - postest

Los hallazgos de la prueba t para la satisfaccion del estudiante. Se

observa una diferencia de medias de -1.10000 con una desviacion estandar de

1.62629. El estadistico t es -3.705 con 29 grados de libertad y una significancia

bilateral de 0.001. El intervalo de confianza al 95% va desde -1.70727 hasta -
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0.49273, no incluyendo el cero. Estos resultados, al mostrar un p<0.05,
confirman que la investigacion del usuario mejoré significativamente la

satisfaccion de los estudiantes.

Hipotesis especifica 2: El disefio participativo involucra alos estudiantes y

mejora su desempefio académico.

Hipotesis nula (Ho): El disefio participativo no mejora el desempefo académico
de los estudiantes.
Hipotesis alternativa (H,): El disefio participativo mejora el desempefio

académico de los estudiantes.

Tabla 11

Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Desv. Error
Media N Desviacion  promedio
Par1 Desempefio 9,7667 30 2,63509 ,48110
académico - pretest
Desempefio 11,2333 30 2,48698 45406
académico - postest

La tabla muestra los resultados del pretest y postest sobre el rendimiento
académico de los estudiantes. En el pretest, la media fue de 9.7667 (con una
desviacion estandar de 2.63509), mientras que en el postest, la media subid
notablemente a 11.2333 (con una desviacion estandar de 2.48698). El error
promedio fue similar en ambas mediciones (0.48110 en pretest y 0.45406 en
postest). Estos resultados indican una mejora sustancial en el desempefo

académico tras la implementacién del disefio participativo.
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Tabla 12

Correlaciones de muestras emparejadas

N Correlacion Sig.
Par 1 Desempefio académico - 30 , 798 ,000
pretest & Desempeno
académico - postest

La tabla evidencia la correlacion entre las métricas del desempefio
académico previo y posterior a la intervencion. Los hallazgos sefalan una
correlacion significativa de 0.798 con una significancia de 0.000 (p<0.05) entre
el pretest y postest. Esta correlacion positiva alta indica una fuerte consistencia
entre ambas mediciones, sugiriendo que los cambios observados son
sistematicos y confiables.

Tabla 13

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de
Desv. Desv. Error _la diferencia
Media Desviacién | promedio Inferior
Par1 Desempefio académico -1,46667 1,63440 ,29840 -2,07696
- pretest - Desempefio
académico - postest
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Tabla 14

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias
emparejadas
95% de intervalo
de confianza de la

diferencia Sig.
Superior t gl (bilateral)
Par 1 Desempefio académico -,85637 -4,915 29 ,000

- pretest - Desempefio
académico - postest

Los resultados de la prueba t para el desempefio académico. Hay una
diferencia promedio de -1.46667 y una desviacion estandar de 1.63440. El
estadistico t es -4.915 con 29 grados de libertad y una significancia bilateral de
0.000. El intervalo de confianza del 95% esta entre -2.07696 y -0.85637, sin
incluir el cero. Estos resultados, al mostrar un p<0.05, confirman que el disefio

participativo mejoré mucho el desempeino académico de la poblacion estudiantil.
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V. Discusion, conclusiones y recomendaciones

5.1. Discusion

El objetivo general es determinar cémo las estrategias de disefio
centradas en el usuario mejoran la experiencia educativa en IDAT, sede Lima
Norte. Los resultados indican una diferencia notable entre el pretest y el postest
en la experiencia educativa, la prueba t arroj6 un valor de -6.507 con una
significancia bilateral de p < 0.000, esto significa que las estrategias de disefio
centradas en el usuario si mejoraron significativamente la experiencia educativa
en IDAT, sede Lima Norte. Estos hallazgos coinciden con los estudios de
Carballo y Gonzales (2023), quienes encontraron que el DCU incremento de
manera significativa la experiencia docente, pues permiti6 implementar
herramientas de empatia, robusteciendo asi la innovacién y la usabilidad en el
desarrollo de actividades educativas, facilitando asi que los docentes puedan ser
formados a través de instrumentos tantos tecnologicos como literarios que
fomentaron la actualizacion del disefio curricular y también profesional, por ello,
se subraya la importancia de la interaccion que se tiene con cada usuario y la

ensefanza del disefo.

De manera similar, Pérez (2023) identificé que los disefios que prevalecen
lo que necesitan los usuarios junto a sus expectativas, no solo incrementaron la
funcionalidad y accesibilidad, sino que también aporta de manera significativa en
la retencion y fidelizacion de los usuarios en las distintas situaciones. Asimismo,
Calderdn (2022) identific6 como problemética principal la elevada insatisfaccion
y abandono de los consumidores, alcanzando un 87% en sitios de comercio

electronico, lo cual resultaba en pérdidas sustanciales en términos de

82



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I S I L

productividad e ingresos para las empresas, ante ello, se optd por seguir una
metodologia de alcance descriptivo y a partir de los hallazgos encontrados se
disefid6 un modelo fundamentado en Scrum, estructurado en cinco etapas:
analisis de requisitos del sistema, planificacion de sprints, desarrollo de sprints,
revision de sprints (Sprint Review) Yy retrospectiva de sprints (Sprint
Retrospective). La evaluacion del modelo mostré buenos resultados en la
planificacién, la identificacion de requisitos y el disefio ajustado a las
necesidades del usuario. En consecuencia, se deduce que el modelo sugerido
contribuy6 significativamente a la optimizacion de la experiencia del usuario en

las paginas web.

La mejora significativa encontrada en IDAT Lima Norte se alinea con los
hallazgos de Carballo y Gonzales (2023) que encontraron que el DCU
incrementd de manera significativa la experiencia docente, pues permitié
implementar herramientas de empatia, robusteciendo asi la innovacion y la
usabilidad en el desarrollo de actividades educativas, facilitando asi que los
docentes puedan ser formados a través de instrumentos tantos tecnoldgicos
como literarios que fomentaron la actualizacién del disefio curricular y también
profesional, por ello, se subraya la importancia de la interaccién que se tiene con

cada usuario y la ensefianza del disefio.

En relacién al objetivo especifico 1, Analizar como la investigacion del
usuario impacta en la satisfaccion de los estudiantes en IDAT, los hallazgos
arrojaron un estadistico t de -3.705 y una significancia bilateral de 0.001, estos
resultados, al mostrar un p<0.05, confirman que la investigacion del usuario

mejord significativamente la satisfaccion de los alumnos. Los hallazgos de este
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estudio evidencian una mejora notable en la satisfaccion estudiantil a través de
la indagacion del usuario (p=0.001), encuentran resonancia Yy
complementariedad con los hallazgos de investigaciones previas.
Especificamente, se observa una concordancia con el estudio de Pedraza et al.
(2023), quienes evidenciaron escenarios pertinentes que brindaron informacién
sobre el proceso de disefio y la elaboracién de herramientas que brinden
solucion en el proyecto, llegando asi a la conclusion que la aplicacién de los
preceptos del DCU se constituyéo en esencial para garantizar el éxito del
proyecto, contribuyendo asi a una planeacion organizada que previo
inconvenientes potenciales y formuldé paradmetros de éxito bien definidos,
entonces, la aplicacion de un plan de accion fundamentado en diversos
escenarios y regido a lo que necesitan los usuarios aseguré que el enfoque
resultante sea colaborativo y adaptado al contexto del aplicativo web, en suma,
el sistema disefiado introdujo mejoras en el control de aforo y ademas, optimiz6
la seguridad con herramientas que restringieron el acceso a personas que no se
encontraban autorizadas en el registro de ingreso y egreso, procurando con ello
informacion importante en torno a la estancia de los usuarios. Esta correlacion
se fortalece ain méas con los hallazgos de Dianat et al. (2020), quienes
encontraron a partir de una encuesta, el cual abarcé herramientas como el
Cuestionario de Disefio Web Centrado en el Usuario (UCWD), la Escala de
Usabilidad del Sistema (SUS), y la Escala de Evaluacion de la Satisfaccion del
Usuario Final (EUS), disefiada para evaluar la satisfaccion del usuario en
entornos web, entre los resultados mas relevantes del andlisis de varianza

(ANOVA) indicaron que el disefio web centrado en el usuario (UCWD) present6
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diferencias estadisticamente significativas entre los cuatro sitios web evaluado,
la experiencia previa de uso de la web también tuvo una influencia significativa
en el UCWD, con una puntuacion de P < 0,05, en relacion a la usabilidad, el
puntaje promedio del SUS fue de 52,0, con diferencias significativas entre los
sitios evaluados (P < 0,001) y variaciones segun el nivel educativo de los
encuestados (P < 0,05), por otra parte, el valor promedio de la escala EUS para
el nivel de satisfaccion fue de 41,1, bajo lo hallado, se concluyé que el disefio
web y el desempefio emergieron como los principales factores determinantes de
la usabilidad percibida, mostrando una asociacion robusta con la satisfaccion del
usuario, seguidos por atributos como personalizacion, funcionalidad de

busqueda y desemperfio técnico.

Para el objetivo especifico 2, que es ver cdmo el disefio participativo
afecta el desempefio académico de los estudiantes en Lima Norte, el valor del
estadistico t es -4.915 y la significancia bilateral es 0.000. Estos resultados, con
un p<0.05, demuestran que el disefio participativo mejor6 de forma destacada el
desempefio académico de los estudiantes. Al comparar los resultados de este
estudio, se muestran patrones importantes sobre la efectividad del disefio
participativo en entornos educativos. La mejora significativa en el desempefio
académico encontrada en IDAT Lima Norte se alinea con los hallazgos de
Mamani y Molina (2020), quienes afirmaron que la propuesta disefiada ofrecio
una interfaz intuitiva y bien estructurada, que facilito la realizacion de actividades
tedrico-practicas y ejercicios de refuerzo con niveles de dificultad analogos a los
presentes en las clases presenciales, favoreciendo tanto el trabajo individual

como la colaboracion entre los estudiantes del curso.
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Esta correlacion se fortalece con los resultados de Pedraza et al. (2023),
guienes mostraron que usar las reglas del DCU se constituyé en esencial para
garantizar el éxito del proyecto, contribuyendo asi a una planeacion organizada
gue previé inconvenientes potenciales y formulé parametros de éxito bien
definidos, entonces, la aplicacion de un plan de accién fundamentado en
diversos escenarios y regido a lo que necesitan los usuarios aseguré que el
enfoque resultante sea colaborativo y adaptado al contexto del aplicativo web,
en suma, el sistema disefiado introdujo mejoras en el control de aforo y ademas,
optimizé la seguridad con herramientas que restringieron el acceso a personas
gque no se encontraban autorizadas en el registro de ingreso y egreso,
procurando con ello informacion importante en torno a la estancia de los

usuarios.

La integracion de las emociones en el disefio, como subrayan Bressler y
Annetta (2021), representa un desafio fundamental como la carencia de
herramientas precisas que traduzcan las percepciones emocionales de los
usuarios en caracteristicas especificas de producto, de modo que, como
solucién, los autores proponen una herramienta basada en algoritmos capaces
de analizar sentimientos mediante mineria de datos en entornos digitales como

redes sociales y plataformas de comercio electrénico.

Por otro lado, para Balakrishnan (2022) sostiene que, las técnicas en el
plano aplicativo del disefio enfocan una variedad de enfoques, de los cuales se
destaca el disefio iterativo, la usabilidad, evaluacién de actividades y tareas,

revisiones expertas, observacion en el contexto de uso, discusién de grupos
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focales, creacidn de prototipos, entrevistas con usuarios, analisis de requisitos,

disefio participativo, aplicacion de las encuestas y jerarquizacion.

En el ambito educativo, es importante tener una perspectiva que combine
varias disciplinas para entender mejor el comportamiento del usuario. Esto
mejora la conexion, el entendimiento y la comunicacién, lo que permite atender
adecuadamente sus necesidades. Ademdas, se ha demostrado que las
estrategias de disefio centradas en los estudiantes ayudan mucho en su proceso
creativo, aumentando su motivacion durante todo el desarrollo de las ideas de
disefio. Como ejemplo la investigacion realizada acerca del uso de la
jerarquizacion en el disefio demostr6 que esta herramienta ayuda al
pensamiento creativo y la creacion de conceptos mas innovadores

(Balakrishnan; 2022).

Por su parte Bressler y Annetta (2021) exponen que, la experiencia en el
disefio construye un instrumento crucial para ensefiar a los docentes el método
de design thinking, fomentando la resolucion creativa de problemas; de otra
manera, la herramienta educativa EMaster, se basa en DCU demostrando que,
el proceso iterativo entre estudiantes y docentes benefici6 a una mejor

interaccion en el curso, optimando la usabilidad y el feedback de los contenidos.

Alvarez (2023) lo define al disefio de usuario como parte del proceso de
disefio cuyo designio primordial es optimizacién de la interaccion entre los
productos y los usuarios, buscando generar soluciones enfocadas en las
personas, situando al usuario en el nucleo del proceso creativo, lo cual resulta

ser la estrategia mas eficaz para comprender y satisfacer sus necesidades. De
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este enfoque se desprende que conocer al usuario en profundidad, entender sus
deseos y el contexto donde se utiliza el producto como una estrategia
fundamental para asegurar que los propésitos se definan con claridad y que el

producto funcione de forma efectiva.

Carballo y Gonzales (2023) mencionaron que, el DCU puede incorporar
muchas mejoras en la experiencia de los docentes al integrar estrategias de
empatia, andlisis contextual y desarrollo de prototipos, llegando al fortalecimiento
de la usabilidad y la innovacién en la practica educativa, todo ello basado en
técnicas multidisciplinarias permitiendo en la formacion docente a través de
recursos literarios y tecnoldgicos que fomenten la actualizacién profesional y el
disefio curricular, resaltando en la importancia de la ensefianza del disefio y la

interaccién efectiva que se tiene con los usuarios.

Ademas, Pérez (2023) desarrolla distintas cuestiones centradas en las
estrategias de disefio, que se acompafian de la evaluacion del impacto que
refleja en la satisfaccion de los usuarios y en su general percepcion, lo cual
presenta elementos esenciales que impactan en la experiencia de los usuarios,
destacando la relevancia de interfaces intuitivas, adaptables a mdultiples
dispositivos, y enriquecidas con elementos interactivos que favorecen una mayor
inmersion, desde esta perspectiva, el autor enfatiza que los disefios prioriza lo
gue esperan Yy lo que necesitan los usuarios, no solo incrementan la
funcionalidad y la facilidad de acceso, contribuyendo significativamente a

optimizar la retencion y fidelizacion.
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La experiencia de usuario, segin Alvarez (2023) se define como un
componente del proceso de disefio direccionado a la mejora de la interaccion
tanto producto con usuario; desde el enfoque del DCU abarca la creacion de
soluciones pensadas para las personas, colocando al usuario en el centro del
proceso creativo, siendo esta metodologia la mas adecuada para entender y
responder a los requerimientos del usuario; por ello, el lograr entender al usuario
en cuanto a sus necesidades y el ambiente donde se emplea el producto es
crucial para asegurar la definicion precisa de objetivos y la funcionalidad segura

del producto

Carballo y Gonzales (2023) argumentan que el DCU puede incrementar
de manera significativa la experiencia docente, pues permite implementar
herramientas de empatia, robusteciendo asi la innovacion y la usabilidad en el
desarrollo de actividades educativas, facilitando asi que los docentes puedan ser
formados a través de instrumentos tantos tecnoldgicos como literarios que
fomentaron la actualizacion del disefio curricular y también profesional, por ello,
se subraya la importancia de la interaccién que se tiene con cada usuario y la

ensefanza del disefo.
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5.2. Conclusiones

En resumen, las estrategias de disefio centradas en el usuario mejoraron
bastante la experiencia educativa de los estudiantes de IDAT, sede Lima Norte.
Esta afirmacion se apoya en el aumento de la media de la variable "experiencia
educativa”, que pasoé de 19.47 (pretest) a 22.03 (postest), como se muestra en
la Tabla 3. Ademas, la prueba t de muestras emparejadas (Tabla 5) mostré un
valor de significancia de p = 0.000, lo que significa que hay una diferencia que

es importante desde el punto de vista estadistico.

Como primera conclusién, la investigacion del usuario mejord la
satisfaccion de los estudiantes. Esto se muestra en los mejores puntajes en las
evaluaciones después de que los estudiantes participaron en la mejora de las
plataformas educativas (Figuras 1, 2y 5). Ademas, la satisfaccion del estudiante,
gue se evalué, cambio del nivel "Baja" (16.67%) en el pretest a solo 3.33% en el
postest. Por otro lado, el nivel de "Alta" aumenté de 23.33% a 33.33% (Figura

21), lo que apoya la efectividad de las estrategias aplicadas.

Como segunda conclusion especifica, el disefio participativo influyo
directamente en la mejora del desempefio académico. Como se puede ver en la
Figura 22, el porcentaje de alumnos en el nivel "Logrado” paso6 de 33.33% en el
pretest a 53.33% en el postest, mientras que el nivel "En inicio" disminuy6 de
23.33% a 10%. Este cambio también es respaldado por la prueba t para
muestras emparejadas (Tabla 13), con un valor de t = -5.008 y p = 0.000, lo que

muestra una mejora importante después de la intervencion.
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5.3. Recomendaciones

Implementar un proceso estructurado de investigacion del usuario en
IDAT para el disefio de plataformas educativas, que incluya encuestas
semestrales, entrevistas y pruebas de usabilidad con los estudiantes. Esto
permitird recoger informacién directa sobre sus necesidades, facilitando

decisiones de disefio mas acertadas.

Mejorar la interfaz gréfica de las plataformas educativas adoptando
principios de usabilidad y accesibilidad (por ejemplo, tipografia legible, contraste
de colores, disefio adaptable a dispositivos moviles). Esto se alinea con los
hallazgos del estudio, donde un alto porcentaje de estudiantes mejoré su

percepcion sobre el uso intuitivo de las plataformas tras la intervencion.

Formar al personal docente y técnico en los conceptos basicos del DCU y
en el uso de herramientas digitales. Se recomienda realizar capacitaciones al
inicio de cada afio académico, con énfasis en el uso de plataformas educativas,

retroalimentacion digital y adaptacion de contenidos al entorno virtual.

Realizar un seguimiento constante del efecto de las estrategias de disefio
en el rendimiento académico y la satisfaccion de los estudiantes a través de
evaluaciones cada dos meses sobre la experiencia educativa. Esto permitira a la

institucion tomar decisiones basadas en datos y realizar ajustes a tiempo.
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ANEXOS

- Reporte de originalidad — Turnitin

7] turnitin
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23 jun 2025, 1:02 p.m. GMT-5

Fecha de descarga

23 jun 2025, 1:30 p.m. GMT-5

Nombre de archivo

Tesis - Licenciatura -Stiven Mego Churano.docx

Tamaiio de archivo

4.4MB

20% Overall Similarity

110 Péginas

16.421 Palabras

95.140 Caracteres

The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database.

Filtered from the Report

» Bibliography
» Quoted Text

Top Sources

14% @ Internet sources
5% W& Publications

17% & Submitted works (Student Papers)

Integrity Flags
0 Integrity Flags for Review

No suspicious text manipulations found.

Ivan Ernesto Quijano Aranibar
(Asesor)

Our system's algorif look deeply at a for any i i ies that
would set it apart from a normal submission. If we notice something strange, we flag
it for you to review.

A Flag is not necessarily an indicator of a problem. However, we'd recommend you
focus your attention there for further review.

/
Stiven Mego Churano
(Autor)
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- Registro de Impacto y Resultados

Tipo de documento: Tesis

Titulo del Proyecto de Investigacién o Tesis

“Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la experiencia educativa en
IDAT, Sede Lima Norte — 2024

Integrantes:

1. Mego Churano, Stiven

Asesor:

Quijano Aranibar, Ivan Ernesto

Impacto de la investigacién

El impacto de una investigacion se refiere a los impactos, ya sean previstos o no, que
puede  producir, incluyendo factores econdmicos, politicos, culturales,
medioambientales, tecnoldgicos, sociales, entre otros.

Este analisis sugiere implementar tacticas de disefio orientadas al usuario (DCU) para
transformar la experiencia de aprendizaje en ambientes digitales, promoviendo una
educacion mas inclusiva, asequible y acorde con las necesidades auténticas de los
alumnos. Esto genera un estimulo y retencion en el aprendizaje, proporciona una tactica
que puede ser ajustada a otros campos educativos y fomenta la igualdad digital, la
perdurabilidad del saber y la reforma del sistema educativo en Pera.
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Resultado del proceso de investigacion

Los resultados de un proyecto de investigacion son los descubrimientos o conclusiones
alcanzadas después de realizar el estudio. Estos reflejan los datos obtenidos durante el
proceso investigativo y responden a las preguntas o hipotesis formuladas al comienzo
del proyecto. Los resultados son fundamentales para evaluar, interpretar y comprender
los efectos o la validez de lo investigado.

La investigacion evidencié que la implementacion de un disefio centrado en el usuario
transformdé de manera significativa la experiencia educativa. Se notaron incrementos en los
estudiantes de IDAT (Lima Norte), tanto en su formacion educativa como en su desempefio
escolar. El estudio estadistico evidencié una variacién significativa en los resultados tanto
previos como posteriores a la intervencién (p < 0.000). Asimismo, los alumnos notaron
progresos en la interfaz grafica, su implicacién en el aula y su involucramiento en el
ambiente digital. Estos hallazgos confirman la capacidad del método DCU para potenciar
la instruccién en ambientes digitales.
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- Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS

VARIABLES E INDICADORES

ISIL

METODOLOGIA

Problema general:
;,De qué manera las estrategias
de disefo centradas en el
usuario mejoran la experiencia
educativa en el estudiantado de
IDAT, sede Lima Norte, 20247

Objetivo general:
Conocer de qué manera las
estrategias de disefio centradas
en el usuario mejoran la
experiencia educativa en el
estudiantado de IDAT, sede Lima
Norte, 2024.

Variable 1:
Estrategias de disefio
centrado en el usuario
Dimensiones:

- Investigacion del usuario

- Diserfio participativo

- Disefio grafico
Indicadores:

- Uso de herramientas de
feedback

- Inclusion de estudiantes en
la co-creacion

-Usabilidad, colores y
tipografia

Enfoque:
Cuantitativo, por medir el impacto de las
estrategias sobre la experiencia educativa.

Disefio:
Pre-experimental con comparacion antes y
después de aplicar las estrategias.

Alcance:

Descriptivo y explicativo, dado que se
describen y analizan los cambios en |a
experiencia educativa.

99



Estrategias de disefio centradas en el usuario para mejorar la
experiencia educativa en IDAT, Sede Lima Norte — 2024 I S I L

Problemas especificos: Objetivos especificos: Variable 2:
_g_léDe: _gué manera !a :a) Cor_‘noce_r}cc’nmo la _ E)_(perier_ncia educativa Poblacién y muestra:
!nveshgacmn dgl usuario !nvestlgamon del_usuar.n? Dlmgnsmn_'l'es: Estudiantes de IDAT, sede Lima Norte, en
impacta en la satisfaccién delimpacta en la satisfaccién del - Satisfaccién de los roaramas académicos seleccionados
estudiantado de IDAT, sede estudiantado de IDAT, sede estudiantes Edugsira' 30 estudiantes '
Lima Norte, 20247 Lima Norte, 2024. - Desempenio académico ' '
) it o mpact da) Conoce e Aol I euesas do TS  stuments:

- . - - . o Encuestas (para medir satisfaccion) y
desempeno académico del desempeno académico del satisfaccion analisis de resultados académicos
estudiantado de IDAT, sede estudiantado de IDAT, enla - Evaluaciones académicas
Lima Norte, 20247 sede Lima Norte, 2024. comparativas
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- Matriz de operacionalizacién de variables

ISIL

Estrategias de
disefo
centrado en el

activa del disefio y
garantizar que el producto o
servicio final sea practico y

siguientes dimensiones:
Investigacion del usuario,
Disefio participativo,

Disefio
participativo

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores
Investigacion del :
19 Uso de herramientas de feedback
usuario
Se enfocan en conocer bien | La variable se ha
V1 al usuario, hacerlo parte descompuesto en las

Inclusion de los estudiantes en la co creacién

usuario atractivo. (Carballo & Disefio grafico.
Gonzalez, 2023)
Disefio grafico Usabilidad, colores y tipografia
Sat|sf§1CC|on del Resultados de las encuestas de satisfaccion
. estudiante
. La variable se ha
Es una relaciéon entre los
_ . descompuesto en las
V2: pensamientos y los o ; . ]
L L siguientes dimensiones:
Experiencia sentimientos en el proceso ! o,
; Satisfaccion del
educativa de aprender. Zabalza . ~
(2019) estud,lan_te, Desemperio Desempefio _ ' _
académico. L Evaluaciones académicas comparativas
académico
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- Instrumentos de recoleccién de datos

El propésito de este cuestionario es recolectar datos acerca de como las
estrategias de disefio orientadas al usuario (DCU) influyen en la experiencia
educativa de los alumnos en IDAT, ubicada en Lima Norte. El andlisis tiene como
objetivo comprender como elementos como la investigacion del usuario, el
disefio colaborativo y el disefio grafico afectan la satisfaccion y el desempefio
escolar de los alumnos, con el objetivo de optimizar las herramientas y recursos
educativos. Tu involucramiento es esencial para detectar posibilidades de
mejora y potenciar la calidad del conocimiento.

INSTRUCCIONES:

e Antes de empezar, tbmate un momento para leer con calma cada

pregunta.

e Responde eligiendo la opcion que mejor refleje tus experiencias o puntos
de vista.

e No te preocupes por responder "bien" o "mal"; lo importante es que seas
sincero.

e Este cuestionario no te tomara mas de 10 minutos.
e Toda la informacion que compartas sera tratada de forma confidencial y
solo se usara con fines académicos.

OPCIONES DE RESPUESTA:

Casi
1 | Casinunca | 2 Nunca 3 A veces 4 Siempre

N° PREGUNTAS 11213 |4] 5

1 Me siento satisfecho con las oportunidades que tengo para
aportar ideas sobre las plataformas educativas.

5 La institucion utiliza adecuadamente mis comentarios
para mejorar las herramientas educativas.

3 Las plataformas educativas me permiten realizar mis
actividades de aprendizaje de manera eficiente.

4 Participo en actividades donde se recolectan sugerencias
para disefiar nuevos recursos educativos.

5 Mi participacién en la mejora de materiales educativos
genera cambios positivos en los mismos.

6 La interfaz grafica de las plataformas educativas facilita mi
proceso de aprendizaje.

7 Los colores y tipografia de las plataformas educativas son
agradables y adecuados para mi lectura.

3 Encuentro dificultades para localizar informacion relevante
en las plataformas educativas.

9 Estoy conforme con el contenido proporcionado en las

plataformas digitales de IDAT.
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N° PREGUNTAS 41 5

10 Los docentes utilizan eficazmente las herramientas
digitales durante las clases.

11 Las plataformas educativas estan siempre disponibles
cuando las necesito.

12 Las herramientas educativas mejoran significativamente
mi desempefio académico.

13 El disefio de las herramientas educativas es intuitivo y facil
de usar.

14 El uso de las estrategias implementadas recientemente ha
tenido un impacto positivo en mi aprendizaje.

15 Recomendaria las plataformas educativas de IDAT por su

funcionalidad y facilidad de uso.

Gracias por completar el cuestionario
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- Validaciéon de expertos

SAN IGNACIO DE
LOYOLA - ESCUELA
ISIL

INFORME DE JUICIO DE EXPERTOS DEL
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y Nombres del Rodriguez Rengifo, Gabriel Emesto
experto:
Grado Académico Magister en Direccidn Estratégica y Liderazgo
Cargo e institucion del experto: Coordinador de Carreras Disefio Publicitario de IPP y
Docente Universitario de UCAL
1.3. Nombre del instrumento: Cuestionario
1.4. Autor del instrumento: Stiven Mego Churano
1.5. Especialidad: Disefio Estratégico e Innovacion

ESTRATEGIAS DE DISENO CENTRADAS EN EL
1.6. Titulo de la investigacion USUARIO PARA MEJORAR LA EXPERIENCIA
EDUCATIVA EN IDAT, SEDE LIMA MORTE - 2024

11 ASPECTOS DE VALIDACION:

Deaficiants Regular Bueana Muy Excalants
CRITERIOS INDICADORES 00-20% 21-40% Py buena 81-100%
61-80%
X
1. CLARIDAD Estd formulado con
lenguaje aproplado
y especifico.
x
2. OBJETIVIDAD Esta expresado
en
conductas
observables.
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X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance
de la ciencia vy
tecnologia.
X
4. ORGANIZACION Existe organizacién
légica
X
5. SUFICIENCIA Comprende los
aspectos en
cantidad y calidad.
X
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para
valorar aspecios de
las estrategias.
X
7. CONSISTENCIA Basados en
aspectos
tedricos-cientificos
X
8. COHERENCIA Entre los indices,
indicadores y
dimensiones.
X
9. METODOLOGIA La estrategia
responde al
propdsito del
diagnostico.
X
10. PERTINENCIA Elinstrumentoes
funcional parael
propdsito de la
investigacion.
X
PROMEDIO DE
VALIDACION
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INSTRUMENTO SUFICIENTE MEDIANAMENTE INSUFICIENTE
SUFICIENTE

item 1

item 2

item 3

Item 4

item 5

ltem &

item 7

item 8

ltem 9

LI L o B T I I O o

item 10

ll. ASPECTOS DE VALIDACION:

95 %. V: OPINION DE APLICABILIDAD:

{ X ) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

{ ) Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

Lugar y fecha: Lima, 06/12/ 2024 Firma del experto
DNI N® 10317859

Fuente Propia: Informe de juicio experto (2024)
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- Consentimiento para aplicacion de encuestas

Estimados participantes,
Gracias por su interés en participar en mi encuesta dirigida a estudiantes de IDAT. Para garantizar
la transparencia y proteger sus datos personales, les presento los siguientes términos y condiciones

1. Propésito de la Encuesta
Esta encuesta tiene como objetivo recopilar informacion clave, buscando conocer su expariencia
como estudiante para mejorar los servicios educativos como plataformas y satisfacer mejor sus
necesidades. Los datos recopilados serdn utilizodos exclusivamente con fines de investigacion y
andlisiz internos como parte de mi proyecto de tesis para la obtencidon de mi titulo profesional de
Licenciadao.

2. Confidencialidad y Privacidad
Toda la informacion que proporcionan serd trotoda de forma estrictomenta confidencial. Los datos
seran almacenados de manero agregada y anonimizados, lo que garantiza que su identidad
parmanecerd protegida en todo momento. La privacidad de sus respuastas serd respetada bajo los
mas altos estandares éticos y legales.

3. Consentimiento
Su participocion en aesto encuesto as completomente voluntario. Al responder las preguntas y
proporcionar sus datos, otorgan su consentimiento para el uso de esta informacion con los fines
descritos. Pueden negarse o participar o retirarse de lo encuesta en cualguier momento sin
consecuancias negativas.

4. Usode los Datos
Los datos recopilados se emplearan dnicamente para los fines de investigacion interna especificados.
Mo compartiré los datos con terceros ni los divulgarg sin su consentimiento expreso. Los resultados
seran presentados en formato agregodo, asegurando gue ningdn participante sea identificado
individualmente.

5. Almacenamiento y Seguridad de los Datos
Implementaré medidas de seguridad técnicas y orgonizativas aodecuadas para proteger los dotos
recopilados contra accesos no outorizodos, pérdidos o divulgaciones indebidos. Solo el equipo
responsable de la encuesto tendrd acceso a esta informacion.

6. Derechos del Participante
Usted tiene derecho o acceder, corregir o eliminar sus dotos personales en cualguier momento. 5i
desea ejercer estos derechos o tiene alguna consulta relacionoda con el uso de sus datos, por favor
contdctenos a través de los conales de contacto indicados al final de este documento.

7. Contacto
Si tiene alguna pregunta o necesita informacion adicional, puede comunicarse conmigo a través del
correo electronico fsmego@idotpe o al teléfono 946421969,

Al continuar con esta encuesta, usted declara que ha leido, comprendido y aceptado los términos y
condiciones expuestos anteriormente. Agradezco sinceramente su valiosa participacion en esta
investigacion.
Atentamente,

Stiven Mego Churano
Bachiller en Disefio Estratégico e Innovacién de San ignacio de Loyola - Escuela ISIL

Propia: Formulario de Consentimiento para Encuesta del Instituto (2024).
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- Eticay consentimiento

v&arni_ng ‘ O Z comme A QEma its.

Convenio marco de cooperaciéon de investigacion

Conste por el presente documento, el convenio marco de cooperacion en investigacion

que celebran, de una parte, Stiven Mego Churano [nombre del investigador o

mvestigadores], identificado(s) con DNI o C.E. 72352598, perteneciente(s) a San Ignacio
de Loyola - Escuela ISIL [nombre de la institucion], en adelante denominado

"Investigador", y de la otra parte, SERVICIO EDUCATIVO EMPRESARIAL S.A.C.,en

adelante denominada "Institucion", en los términos y condiciones siguientes:

PRIMERA: El presente convenio tiene como objetivo establecer las bases de
colaboracion en investigacion entre el Investigador y la Institucion, con el fin de

promover la generacion de conocimiento y la mejora continua de la calidad educativa.

SEGUNDA: La Institucion solicita al Investigador completar la “Ficha informativa sobre
proyectos de investigacion”, a través de la cual el Investigador brinda informacion acerca
de los objetivos, la linea de investigacion asociada, la correspondencia con la oferta
formativa y con las necesidades de los sectores productivos, los posibles impactos
identificados, asi como aspectos metodologicos tales como las caracteristicas de los
participantes, los instrumentos o herramientas de recoleccion de informacion a emplear,
entre otros. Contando con dicha informacion, la Institucion puede optar por proceder con
el convenio o desestimarlo, comunicando dicha decision al Investigador de manera

oportuna.

TERCERA: El Investigador se compromete a realizar un trabajo de calidad, pudiendo
este trabajo contribuir potencialmente al desarrollo académico y cientifico de la
Institucion, respetando en todo momento los principios éticos de la investigacion. En ese
sentido, el Investigador se compromete a respetar y reconocer el aporte profesional de los
coautores, asesores o colaboradores que participan de las actividades de investigacion.

Asimismo, se compromete a no realizar lo siguiente:
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e Involucrarse en actividades de investigacion que contravengan la normatividad
vigente, impliquen afectacion directa del medio ambiente, el orden publico, la
seguridad ciudadana, la seguridad nacional o la propiedad publica y privada.

e Manipular u omitir deliberadamente informacion, datos estadisticos, hallazgos o
conclusiones que distorsionen los resultados de una actividad de investigacion.

e Actividades de investigacion que impliquen el desarrollo o modificacion de
material bélico.

e Incurrir en cualquier modalidad de plagio, fraude, falsificacion o pirateria.

e Incurrir en practicas que puedan resultar discriminatorias o lesivas a la reputacion
de las personas o grupos vulnerables.

e Utilizar su posicion y acceso a la informacion privilegiada para beneficiarse

personalmente o para beneficiar a terceros.

CUARTA: La Institucion, por su parte, se compromete a brindar el apoyo que el
Investigador requiera para la realizacion de la investigacion, en términos de 1) acceso a
poblacion estudiantil y docente, u otra, siempre que guarde correspondencia con los
propositos de la investigacion, la poblacion y muestra de la investigacion y, 2) acceso a

instalaciones.

En tal sentido, toda informacion que la Institucion brinde al Investigador respecto a los
datos que impliquen la identificacion en particular de un individuo de la poblacion
estudiantil o de los docentes deberan ser tratados como datos confidenciales que solo

podra el conocer el Investigador, y no podran se compartidos bajo ninglin concepto.

Dicha restriccion no aplicara en el caso que la informacion brindada al Investigador, sean
datos referenciales o rangos de estadisticas que no impliquen la identificacion de un

particular.

Asimismo, toda informacion y datos que se originen a raiz de la firma del presente
convenio realizada por el Investigador, seran tratados conforme a la Ley de Proteccion de

Datos Personales, Ley N° 29733 y su reglamento.
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QUINTA: Los resultados de la investigacion realizada por el Investigador en el marco
de este convenio seran de propiedad de los autores de la investigacidon, quienes
conservaran todos los derechos de propiedad intelectual sobre los mismos. No obstante,
se acuerda que la Institucion podra utilizar dichos resultados para fines académicos y de
manera institucional, previa autorizacion del Investigador. La Institucion se compromete
a reconocer la contribucion del investigador en caso de hacer uso de los resultados.
Asimismo, el Investigador se compromete a incluir en el cronograma de trabajo una

presentacion de los resultados de la investigacion dirigida a la Institucion.

SEXTA: El presente convenio tendra una vigencia de 3 anos, pudiendo ser prorrogado

de comun acuerdo entre las partes.

En sefial de conformidad, las partes suscriben el presente documento privado en la ciudad

de Lima, el 28 de Octubre de 2024.

Ip{(estigador Q// , ?E%,Z—'o
Frascs Vo
N
Frescia Vizarreta

7&@ Directora de Estudios

Fernando Guerra
Jefe de Investigacion e Innovacion

Fuente Propia: Permiso Institucional de la Institucion (2024)
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