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Introduccion

El Manual es el primer producto del proyecto UX@School, una Asociaciéon de Cooperacion
Erasmus Plus (KA220-SCH) cuyo objetivo es reforzar el papel de los profesores y formadores en
el disefio de entornos, actividades y materiales digitales centrados en el estudiante,
aprovechando el potencial del Diseffio UX en la educacion para mejorar el compromiso vy la
eficacia de la enseflanza a distancia en las escuelas.

Este Manual estd dirigido a profesores y educadores que trabajan en centros de ensefianza
secundaria, proporcionandoles los conocimientos y herramientas necesarios para crear
eficazmente escenarios de aprendizaje con un alto nivel de accesibilidad, inclusividad, eficacia
Yy COmpromiso.

La metodologia empleada en la elaboracion de este documento es la siguiente:

Se llevaron a cabo grupos de discusién con profesores y expertos en tecnologia de
disefio UX en cada uno de los paises participantes (ltalia, Bulgaria, Espana, Grecia y
Lituania) para recabar informacion sobre las necesidades de los profesores en
cuanto a recursos, herramientas y metodologias para integrar los principios del
disefo UX en las practicas de aprendizaje digital y en linea. Un total de 28
encuestados participaron en la actividad.

Se envié un cuestionario a los estudiantes de cada pais participante (ltalia, Bulgaria,
Espafa, Grecia y Lituania) para garantizar que respondia a las necesidades de los
estudiantes. Un total de 133 encuestados participaron en la actividad.

El socio principal, Learnable, recopilé todos los resultados y elaboré un informe
exhaustivo en el que se resumian las principales conclusiones.

La estructura del Manual se definié y compartié con los socios. A continuacién, los
socios de UX@School colaboraron en la elaboraciéon de los contenidos del manual y
cada uno de ellos contribuy6 a su creacién desde su respectiva experiencia.
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El Manual esta estructurado en distintos capitulos, como se indica a continuacién:

Del Enfoque Centrado en el Estudiante al Disefio UX: Este capitulo ofrece
una visiéon global de los principios fundamentales de un Enfoque Centrado
en el Estudiante y de cdmo el Disefio UX puede aplicarse en entornos
educativos.

El enfoque UX@School: En este capitulo se explica cémo utilizar
eficazmente el sistema de seguimiento en linea UX@School y el MOOC
UX@School en contextos educativos.

Pautas, herramientas y recursos para obtener las percepciones de los
estudiantes: Este capitulo ofrece orientacién practica sobre cémo obtener
las percepciones y comentarios de los estudiantes, facilitando procesos de
aprendizaje eficaces.

Estrategia escolar basada en los principios del disefio UX: Adaptado a las
necesidades de los educadores, este capitulo presenta herramientasy
plantillas para planificar una estrategia escolar basada en los principios del
Disefio UX.

Herramientas para mejorar la accesibilidad, la eficacia y el compromiso de
los materiales educativos digitales: Este capitulo presenta varias
herramientas en linea disefladas para mejorar la accesibilidad, la eficaciay
el compromiso de los materiales educativos digitales.
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1. La transicion de un enfoque centrado en el

alumno al diseno UX en la ensenanza
secundaria

Autoria: Learnable (Marica Sabbatini y Giulio Gabbianelli)

Palabras clave: Aprendizaje centrado en el alumno, disefio de la experiencia del usuario (UX), entornos
digitales de aprendizaje, participacion activa, experiencias de aprendizaje personalizadas, mecanismos de
retroalimentacion, accesibilidad y usabilidad.

| Introduccién [

En los dltimos anos, la educaciéon ha dado cada vez mas prioridad al aprendizaje centrado en
el alumno, centrandose en las necesidades y experiencias individuales. Sin embargo, con el
auge de los entornos de aprendizaje digitales, se reconoce la necesidad de garantizar que
estas experiencias estén bien disefadas. Esto implica integrar en las practicas docentes los
principios de disefo de la experiencia del usuario (UX), cuyo objetivo es mejorar la usabilidad y
la satisfaccion. Por lo tanto, este capitulo explora la transicién de un enfoque centrado en el
estudiante a la incorporacién del disefio UX en la educaciéon secundaria, ofreciendo
estrategias para mejorar las experiencias de aprendizaje digital para los estudiantes.

W Entender el enfoque centrado en el alumno [

El enfoque centrado en el alumno sitda a los estudiantes en la vanguardia del proceso
educativo, haciendo hincapié en la participacién activa, la colaboracién y las experiencias de
aprendizaje personalizadas. Los profesores actlan como facilitadores, guiando a los
estudiantes a lo largo de su itinerario de aprendizaje y adaptando la ensefanza a los diversos
estilos y preferencias de aprendizaje. Este enfoque fomenta la autonomia, el pensamiento
critico y la motivacién intrinseca de los alumnos.

A continuacidn resumimos sus principales caracteristicas:

e Atencidén a las necesidades de los alumnos: Identificar los estilos de aprendizaje del
alumnado, sus conocimientos previos y sus objetivos individuales.

e Aprendizaje activo: Animar a los estudiantes a comprometerse activamente con el
material a través de debates, proyectos y actividades practicas para construir su
comprension.

* Ensefanza diferenciada: Adaptar la ensefianza a los distintos alumnos. Ofrecer diversos
recursos y evaluaciones que se adapten a los distintos estilos de aprendizaje.

» Aprendizaje colaborativo: Promover el trabajo en grupo y la interaccién entre iguales para
fomentar una comunidad de estudiantes.
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La Transicion al Disefio UX en la Educacién

El diseno de la experiencia del usuario (UX), utilizado tradicionalmente en tecnologia y
desarrollo web, se centra en la creacién de productos que proporcionen experiencias
significativas y relevantes a los usuarios. En el contexto de la educacién, los principios del
disefo de |la experiencia del usuario pueden aplicarse para mejorar el entorno y el material de
aprendizaje digital, haciéndolo mas intuitivo, atractivo, eficaz y accesible para diversos
alumnos.

Esto puede incluir la creacidén de plataformas digitales faciles de usar para acceder a los
materiales del curso, el disefio de actividades interactivas que se adapten a los diversos estilos
de aprendizaje y el suministro de informacién y apoyo oportunos. Abarca la accesibilidad, la
facilidad de uso y la estética, todo ello encaminado a crear una experiencia de usuario positiva
para los estudiantes.

Para pasar eficazmente de un enfoque centrado en el estudiante a otro que incorpore el
disefio UX, los educadores deben integrar lo mejor de ambos mundos. He aqui algunos pasos
para facilitar esta transicion:

1. Comprender las necesidades de los alumnos: Hay que empezar por comprender
exhaustivamente las necesidades, preferencias y estilos de aprendizaje de los estudiantes.
Esto constituye la base para disefiar una UX eficaz.

2. Evaluar las practicas actuales: Evaluar sus métodos de ensefhanza y herramientas digitales
actuales. Identificar lo que funciona bien y las dreas de mejora. Busque comentarios de los
estudiantes para comprender sus experiencias.

3. Principios de diseno UX: Familiarizarse con los principios de diseno UX, como la usabilidad,
la accesibilidad y la satisfaccién del usuario. Estos principios guiaran el disefo de las
experiencias de aprendizaje.

4. Aprovechar la tecnologia: Aprovechar la tecnologia para mejorar las experiencias de
aprendizaje. Utiliza sistemas de gestidon del aprendizaje (LMS) faciles de usar, como Google
Classroom, Microsoft Teams o Canvas, que integren principios de disefo UX.

5. Disenar contenidos atractivos: Crear contenidos digitales interactivos, visualmente
atractivos y relevantes utilizando elementos multimedia como videos, animaciones y
simulaciones. Plataformas como Kahoot!, Nearpod y Edpuzzle ofrecen métodos de
presentacion innovadores.

6. Garantizar la accesibilidad: Diseflar teniendo en cuenta la accesibilidad, utilizando
herramientas que ofrezcan conversién de texto a voz, subtitulos y tamafos de texto
ajustables. Siga las Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG) para una
accesibilidad completa.

7. Diseflo colaborativo: Involucrar a los estudiantes en el proceso de disefio a través de
sesiones de co-creacion y bucles de retroalimentacion. Esto garantiza que la experiencia de

aprendizaje se ajuste a las expectativas de los estudiantes.
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8. Implementar mecanismos de retroalimentaciéon: Incorporar mecanismos regulares de
retroalimentacion utilizando evaluaciones formativas, encuestas y herramientas digitales
como Google Forms o SurveyMonkey para monitorear el progreso de los estudiantes.

9. Mejora iterativa: Adoptar un enfoque iterativo para el disefio, perfeccionando
continuamente las experiencias de aprendizaje basadas en la retroalimentacion y la
evaluacion.

10. Proporcionar desarrollo profesional: Invertir en desarrollo profesional para dotar a los
profesores de las habilidades necesarias para aplicar los principios de disefio UX de manera
efectiva. Los talleres, seminarios web y cursos en linea pueden proporcionar una formaciéon
valiosa.

Estrategias de Seguimiento y Evaluacién

Supervisar y evaluar la eficacia del disefio UX en la educacién es esencial para la mejora
continua.

He aqui algunas estrategias que pueden utilizar los profesores:

Evaluaciones formativas

Utilice cuestionarios, encuestas y boletines de evaluacién para medir la comprensién de los
alumnos a lo largo de la leccidn. Esto le permite ajustar su enfoque sobre la marcha.

* Pensar-Participar-Compartir: Plantee una pregunta relacionada con el objetivo de
aprendizaje. Los alumnos reflexionan individualmente ("Piensa") y, a continuacién, discuten
sus ideas con un companero ("En pareja"). Por Jultimo, comparta las principales
conclusiones con toda la clase ("Compartir"). De este modo se evalUa la comprension y se
pueden abordar los conceptos erréneos antes de seguir adelante.

e El punto mas confuso: Al final de la clase, pida a los alumnos que escriban el concepto que
les haya resultado mas confuso ('punto mas confuso"). Analice estas respuestas para
identificar las areas en las que podria ser necesario revisar o aclarar la explicacion.

* Boletines de evaluacion: Cree cuestionarios o preguntas breves y rapidas después de una
leccion. Estos " boletines de evaluacidon" permiten valorar la comprensién de los alumnos de
los puntos clave antes de que abandonen la clase.
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Opiniones de los estudiantes

Realice encuestas o grupos de discusidn para comprender como perciben los estudiantes la
experiencia de aprendizaje. Recopile comentarios sobre usabilidad, compromiso y relevancia
de los contenidos.

e Encuestas andénimas: Elabore encuestas en linea o en papel para recabar opiniones
andnimas de los estudiantes sobre |la experiencia general de aprendizaje. Haga preguntas
sobre la facilidad de uso de los materiales, la claridad de la instruccion y el nivel de
compromiso.

e Grupos de discusidon: Organice debates en pequefos grupos para conocer mejor las
percepciones de los estudiantes. Formule preguntas abiertas sobre su experiencia con
elementos especificos del disefo de la experiencia de usuario que haya implementado.

e Entrevistas individuales: Programe breves entrevistas individuales con los estudiantes para
recopilar comentarios personalizados sobre su viaje de aprendizaje. Explore cémo los
cambios en el disefo UX han influido en su comprensién y compromiso.

Andlisis del aprendizaje

Utilice plataformas de aprendizaje en linea que realicen un seguimiento del progreso de los
estudiantes, las tasas de finalizacidn y la interaccién con los materiales.

e Supervisar el progreso: Vea codmo progresan los estudiantes a través de los materiales de
aprendizaje, identificando cualquier area en la que puedan tener dificultades.

* Niveles de compromiso: Realice un seguimiento del tiempo que los estudiantes dedican a
lecciones o actividades especificas, lo que permite conocer la eficacia de esos materiales.

 [ndices de finalizacion: Analice las tasas de finalizacion de tareas y evaluaciones para
identificar las areas en las que los estudiantes podrian estar desconectados o necesitar
apoyo adicional.

El andlisis de estos datos permite a los profesores identificar sus puntos fuertes y débiles y las
areas en las que deben perfeccionar sus practicas docentes. Ademas, la reflexiéon continua y la
colaboracién con los colegas pueden ayudar a los profesores a repetir sus estrategias de
disefio e incorporar las mejores practicas a su enfoque pedagdgico.
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Consejos

La regularidad es clave: No confie en un Unico método de evaluacién. Integre evaluaciones
formativas, comentarios de los estudiantes y analisis del aprendizaje en su rutina para obtener
una imagen completa del aprendizaje de los estudiantes.

Informacidn practica: El propdsito del seguimiento y la evaluacién no es solo la recopilacion de
datos. Utilice la informacidn que obtenga para tomar decisiones informadas sobre la mejora
de su practica docente y el perfeccionamiento de sus opciones de disefio de UX.

Celebre el éxito: Cuando sus esfuerzos de seguimiento y evaluacién revelen resultados
positivos, jcompartalos con sus alumnos! Esto refuerza la eficacia del entorno de aprendizaje y
les motiva para continuar su viaje académico.

Referencias

« Weimer, M. (2013). Learner-Centered Teaching: Five Key Changes to Practice. Jossey-Bass.

« Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. Basic
Books.

e Garrett, J. J. (2010). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond. New Riders.

e Wiliam, D. (2011). Embedded Formative Assessment. Solution Tree Press.

e Ferguson, R. (2012). Learning Analytics: Drivers, Developments, and Challenges.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 4(5-6), 304-317.
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2. El enfoque UX@School: como utilizar el

sistema de seguimiento en linea UX@School
y el MOOC

Autoria: Learnable (Marica Sabbatini y Giulio Gabbianelli)

Palabras clave: Principios de disefio UX, profesores de secundaria, sistema de seguimiento en linea,
MOOC, materiales didacticos digitales, compromiso de los estudiantes, mejora continua.

| Introduccién [

El enfoque UX@School esta diseflado para capacitar a profesores y educadores de secundaria
en la mejora de sus practicas y materiales digitales de ensefianza y aprendizaje mediante la
aplicacion de los principios del disefio UX. También pretende fomentar el lanzamiento de un
grupo de profesores, formadores y educadores cualificados que actuardn como
"embajadores" para aprovechar los resultados de UX@School dentro de la comunidad
educativa.

Al proporcionar acceso a dos herramientas distintas: el sistema de seguimiento en linea y el
MOOC, este enfoque pretende reforzar la capacidad y la preparacién de las escuelas para una
transicion eficaz a la educacién digital. Estas herramientas ofrecen una metodologia para
crear materiales digitales, actividades de aprendizaje a distancia y entornos en linea mas
accesibles, eficaces y atractivos.

A continuacion, describimos cémo puede utilizarse eficazmente cada herramienta.

I Sistema de seguimiento en linea [

El sistema de seguimiento en linea sirve como herramienta en linea para supervisar y evaluar
la experiencia de usuario de los estudiantes con los artefactos digitales utilizados por los
profesores aplicando los principios de UX. Su objetivo principal es evaluar las percepciones de
los estudiantes mientras interactUan con artefactos y entornos de aprendizaje en linea.

n
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Ventajas

o Facilita el seguimiento en tiempo real del compromiso y la satisfaccion de los estudiantes
con los materiales digitales.

e Proporciona informacioén sobre dreas de mejora para mejorar la experiencia del usuario.

Pasos para los profesores

e |dentifigue los artefactos y entornos de aprendizaje en linea sobre los que desea recoger las
percepciones de los estudiantes.

« Eduque a los estudiantes sobre la importancia de dar su opinidén sobre los materiales y
entornos digitales para facilitar la mejora.

* Presente la herramienta a los estudiantes y expliqueles el proceso de cumplimentacion del
cuestionario para recoger sus opiniones.

e Analice las respuestas asociadas a las categorias identificadas de acuerdo con los principios
del disefio UX. Este analisis permite a los profesores identificar las areas que requieren
mejoras y los aspectos que funcionan bien.

e La herramienta proporciona una lista de posibles acciones basadas en las categorias
identificadas para guiar a los profesores en el perfeccionamiento de sus materiales en
consecuencia. De este modo, se puede adaptar la ensefanza a las preferencias individuales
de los alumnos y a sus estilos de aprendizaje.

The MOOC

El MOOC es un exhaustivo curso de formacién en linea dirigido a profesores y formadores
sobre cdmo crear escenarios de aprendizaje digitales y en linea mas centrados en el alumno,
eficaces y atractivos aplicando conceptos de Disefio UX. Abarca los siguientes temas:

* Disefno UX para centros de secundaria: por qué debemos tener en cuenta la percepcién de
los alumnos;

e Factores que influyen en el compromiso y el aprendizaje profundo en entornos en lineg;

e Como disefar entornos, actividades y materiales digitales centrados en el alumno;

e Como evaluar si nuestros materiales educativos digitales son eficaces, accesibles y
atractivos;

¢ Retosy estrategias para implementar el disefio UX en las clases onlineg;

e Practico: los pasos para integrar el diseno UX.

12
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Ventajas

« Provides flexible and accessible training opportunities for educators.

« Offers comprehensive guidance on implementing UX Design principles in educational
settings.

Pasos para el profesorado

+ Acceder ala plataforma MOOC e inscribirse en el curso.

o Utilizar los materiales del curso, incluidos los videos didacticos, las lecturas y los ejercicios
interactivos.

« Aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos para mejorar las practicas digitales de
ensefianzay aprendizaje.

e Participar en foros de debate y comunidades y colaborar con compafieros para
intercambiar ideas y mejores practicas.

« Evaluar y mejorar continuamente las practicas de ensefianza basandose en los nuevos
conocimientos y estrategias.

« Fomentar la colaboracién entre educadores creando oportunidades para compartir ideas y
mejores practicas derivadas de la formacion MOOC.

« Integrar los aprendizajes de los MOOC en las estrategias de ensefanza digital de toda la
escuela para garantizar la coherencia y la consonancia con los objetivos ed ucativos.

COMO APLICAR EL ENFOQUE UX@SCHOOL

Combinar el sistema de seguimiento en linea y el MOOC dentro del enfoque UX@School
puede mejorar significativamente las practicas digitales de ensefianza y aprendizaje en los
centros de secundaria. A continuacion te explicamos como puedes integrar eficazmente estas
dos herramientas:

1. Toma de « Utilice los datos obtenidos del sistema de seguimiento en linea

decisiones para identificar areas de mejora en los materiales y entornos de

basada en datos ensefanza digital.

+ Explore las sesiones de formacion MOOC para obtener ejemplos de
lavida real y casos practicos para educadores.

« Demuestre como los ajustes realizados en base a los comentarios
del Sistema de Seguimiento Online han tenido un impacto positivo
en la participacion de los estudiantes y en los resultados del
aprendizaje.

13
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2. Desarrollo » Utilice los datos del Sistema de Seguimiento en Linea para identificar
profesional retos comunes o areas en las que los profesores puedan necesitar
apoyo o formacién adicional.

» Explore las sesiones de formacion del MOOC para abordar estas
necesidades especificas, proporcionando a los educadores
orientacién y recursos especificos.

e Anime a los educadores a aplicar los conceptos aprendidos en el
MOOC para optimizar sus practicas de enseflanza digital y abordar
los retos identificad os.

3. Mejora * Anime a los educadores a compartir sus experiencias y casos de éxito

permanente en la aplicacion de los principios del disefio UX en sus préacticas
docentes durante los debates del MOOC y en la comunidad de
practicade UX@School.

» Facilite la colaboracién entre educadores dentro de la escuela para
intercambiar buenas practicas y estrategias innovadoras para
aprovechar ambas herramientas de forma eficaz.

4. e Desarrolle un plan coordinado para implantar tanto el sistema de

Implementacién seguimiento en linea como los MOOC en la escuela o el distrito,

estratégica garantizando la alineacibn con los objetivos y las prioridades
educativas generales.

e Proporcione apoyo y recursos continuos a los educadores para
fomentar la utilizacion coherente de ambas herramientas.

e Supervise y evalie el impacto del enfoque combinado en el

compromiso de los estudiantes, los resultados del aprendizaje y la
eficacia general de la ensefianza digital.

14
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Autoria: Raseiniai Saltinis progymnasium (Kristina Vileisiené, Zydranas Kapocius, Lijana
Ivoskiené, Vilma Drungelienég, Jolanta Stankaitieng, Vida Drasuté)

Palabras clave: Opinion de los estudiantes, Materiales did acticos, Métod os de evaluacion, Anonimato y
confidencialidad, Herramientas digitales, Aprendizaje personalizad o, Ensefianza eficaz.

Introduccién

La recogida de opiniones de los estudiantes sobre los materiales didacticos y su percepcion es
un proceso polifacético que requiere una planificaciéon y una ejecucion cuidadosas por parte
de ad ministradores y educadores.

Hay varias razones que explican la multidimensionalidad del proceso:

+ Diferentes necesidades de los alumnos: cada alumno es un individuo y puede tener
diferentes estilos de aprendizaje, habitos y capacidades.

» Diferentes métodos de evaluacion: El feedback puede obtenerse mediante diversos
métod os, como cuestionarios, d ebates, proyectos o ejercicios practicos.

« Limitaciones de tiempo y recursos: Los profesores suelen disponer de tiempo y recursos
limitad os para recabar opiniones.

* Proceso de aprendizaje complejo: El aprendizaje es un proceso complejo en el que
intervienen muchos factores, como la motivacion del alumnado, sus habilidades previas,

sus emociones y otros factores.

Todos estos factores proporcionan una imagen mas completa y variada de cémo los
estudiantes aprenden y comprenden el material did&ctico.

15
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Directrices

1. Tener un objetivo claro

En primer lugar, es importante definir lo que usted, como profesor, quiere aprender de la
comprension del material didactico por parte de sus alumnos y cémo piensa utilizar la
informacioén que reciba. Esto le ayudara a determinar los métodos de recogida mas adecuados.

Un objetivo claro es esencial para obtener informacion util y eficaz de los alumnos sobre el
material de aprendizaje y su comprensién del mismo por varias razones:

« Apuntar a los resultados correctos: Un objetivo bien definido ayuda al profesor a dirigir la
retroalimentacién hacia los resultad os de aprendizaje esp ecificos que pretende alcanzar.

+ Aprendizaje personalizado: Con un objetivo claro, los profesores pueden personalizar el
proceso de aprendizaje en funcion de las necesidades y capacidades de cada alumno.

+ Aprendizaje eficaz: Con objetivos especificos, los profesores pueden desarrollar métodos
de evaluacioén y retroalimentacion eficaces para medir el progreso de los alumnos.

« Mejora y desarrollo: Los objetivos claros ayudan a los profesores y administradores a
formular estrategias eficaces para mejorar los métodos y préacticas de ensefianza
basandose en la retroalimentacion.

Por ejemplo

Finalidad: evaluar la comprensién de los conceptos matemaéticos por parte de los alumnos. El
profesor puede utilizar la retroalimentacién para identificar qué conceptos matematicos no
comprenden mejor los alumnos. En funcion de la informacion recibida, puede reestructurar el
material de la clase, proporcionar explicaciones adicionales u organizar clases adicionales para
mejorar la comprensiéon de los temas matematicos importantes por parte de cada alumno.

2. Seleccionar los métodos adecuados

En funcién de sus objetivos, puede utilizar encuestas, entrevistas, grupos de discusion u
observacion. Cada método tiene sus ventajas e inconvenientes, por lo que es importante elegir
el gue mejor se adapte a sus necesidades.

16



’ :***** Co-funded by
LA the European Union

@school

B a Encuestas

Ventajas:

- Una forma rapiday eficaz de recopilar grandes cantidades de datos de un gran namero
de estudiantes.

- El anonimato puede animar a los estudiantes a compartir sus opiniones y experiencias
mas abiertamente.

Inconvenientes:

- Los alumnos pueden carecer de motivacion para responder a preguntas largas.
- Los resultados de las encuestas pueden ser superficiales o no proporcionar una
comprension suficientemente detallada de las percepciones de los alumnos.

P b. Entrevistas

Ventajas:

- Permite una comprension més profunda de las opiniones, pensamientos y experiencias
de los alumnos.

- Se pueden formular preguntas adicionales para aclarar respuestas poco claras o
contradictorias.

Inconvenientes:

- Proceso largo, sobre todo si se entrevista a un gran niumero de alumnos.

- Los alumnos pueden sentirse timidos para hablar abiertamente con el profesor.

B c. Grupos objetivo

Ventajas:

- Ofrece la oportunidad de observar la interaccion y el debate de los alumnos.
- La dindmica de grupo puede revelar nuevas necesidades y habilidades de aprendizaje.

Iconvenientes:
- Cada alumno puede tener opiniones diferentes.

- Puede haber dificultades con el control y el orden, sobre todo si los alumnos son
enérgicos o descoordinados.
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P d. seguimiento

Ventajas:

- Permite al profesor observar directamente el comportamiento y las actividades de los
alumnos.

- Puede proporcionar informacién sobre cémo responden los alumnos al material y como
ponen en practica las destrezas que han aprendido.

Inconvenientes:

- Puede ser dificil observar a tod os los alumnos al mismo tiempo.
- Las observaciones pueden ser subjetivas y depender de la experiencia e interpretacion
del profesor.

[ e Laimportancia del anonimato y la confidencialidad

El anonimato y la confidencialidad fomentan las resp uestas sinceras y abiertas de los
estudiantes, lo que es esencial para obtener informacién fiable.

Por qué es importante:

1. Aperturay honestidad: El anonimato da a los estudiantes una sensacion de seguridad y
les anima a compartir sus pensamientos mas abiertamente.

2. Seguridad y privacidad: La confidencialidad garantiza que los estudiantes se sientan
seguros y confien en que sus comentarios se mantendran confidenciales.

3. Datos precisos y objetivos: Las opiniones andnimas pueden proporcionar una imagen
mas objetivay precisa de las percepciones de los estudiantes.

4. Identificacion de problemas sistémicos: Los profesores pueden identificar mas
facilmente los problemas sistémicos o los puntos débiles de la ensefianza garantizando el
anonimato.

Cémo conseguirlo:

1. Permita comentarios anénimos.

2. No utilizar la identidad personal.

3. Utilizar herramientas de evaluacién andnimas.

4. Garantizar un almacenamiento seguro de los datos.

5. Comprobar los comentarios de los grupos de discusion.
6. Publicar las politicas de anonimato y confidencialidad.
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B f. Herramientas digitales para recoger las opiniones de los estudiantes

Existen diferentes herramientas que pueden ser Utiles para recoger las percepciones de los
alumnos y para el proceso de aprendizaje, lo que permite utilizar diversos instrumentos de
evaluacion, controlar facilmente los progresos y responder a las necesidades de los
alumnos.

1. SurveyMonkey: Ofrece encuestas personalizables con funciones de analisis detallad o.

2. Google Forms: Una herramienta gratuita que se integra con Google Drive, (til para crear
y compartir encuestas.

3. Typeform: Conocida por crear encuestas atractivas e interactivas.

4. Kahoot!: Involucra a los estudiantes a través de herramientas de aprendizaje y
retroalimentacion basadas en juegos.

5. Learn Lab: Permite a los profesores crear actividades y presentaciones y una gran
variedad de tareas interactivas.

6. Wordwall: Una popular plataforma para que los profesores creen actividades interactivas,
traducida a 38 idiomas.

7. Eduten: Ejercicios y problemas matematicos gamificad os para apoyar el aprendizaje a
través del juego.

8. Edpuzzle: Una plataforma para crear problemas interactivos en video en los que los
alumnos pueden responder a preguntas en directo mientras los ven.

9. Padlet: Un muro virtual de "pegatinas” donde profesores y alumnos pueden compartir
ideas, enlaces, imagenes y otra informacion.

10. Nearpod: Permite a los profesores crear lecciones interactivas con preguntas, encuestas,
imagenes y otros elementos en los que los alumnos pueden participar utilizand o sus
dispositivos.

11. Flip: Una plataforma en la que los alumnos pueden grabar breves respuestas en video a
tareas o preguntas.

12. Google Classroom: Una p lataforma gratuita para que profesores y alumnos creen tareas,
compartan documentos, se comuniquen y realicen un seguimiento de los progresos.

13. Pear Deck: Una herramienta que se integra con Google Slides para crear diap ositivas
interactivas en las que los alumnos pueden participar y responder a preguntas.

La clave esta en utilizar la retroalimentacion para informar y mejorar la practica ed ucativa
con el fin de que la experiencia de aprendizaje sea mas eficaz y agradable para los
estudiantes. 19
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Autoria: AKOE Educaci6: Nelo Mascarés, Enric Ortega (Universitat de Valéncia)

Palabras clave: Disefio UX, Estrategia escolar, Herramientas digitales, Accesibilidad, Compromiso,
Formacién del profesorado, Colaboracién, Trabajo en red.

Introduccién

Los centros escolares pueden crear un entorno educativo mas atractivo y eficaz que dé
prioridad a la experiencia de usuario de los miembros de su comunidad. Este capitulo le
guiara a través del proceso de creacidn de una estrategia escolar que incorpore los principios
del disefio UX. Comenzaremos con el desarrollo de la propia estrategia, seguido de una vision
general de las herramientas y plantillas esenciales. A continuacion, hablaremos de como
compartir eficazmente los resultados con colegas y familias. El capitulo también cubrira la
fase de formacién de los profesores y concluira con consejos sobre como establecer contactos
con otras escuelas para organizar foros y encuentros relacionados con la UX.

Crear una estrategia que incorpore la metodologia del disefio UX

Disefiar una estrategia/politica que incorpore la metodologia de disefio UX para profesores en
la escuela implica varios pasos clave. Vamos a d esglosarlos;
B a Entender el contexto:

« Empiece por comprender las necesidades y retos especificos a los que se enfrentan los
profesores de su centro.

+ Considere los métodos de ensefianza existentes, el entorno del aula y el uso de la
tecnologia.

B b. Investigacién de usuarios:

* Investigue para obtener informacion directamente de los profesores. Conozca sus
puntos débiles, preferencias y métodos de trabajo.

« Utilice encuestas, entrevistas y observaciones para comprender al publico objetivo
(alumnado o familias).
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| c. Definicién de objetivos:
+ Definir los objetivos para que sean SMART.
¢ Priorizar los principios de disefio UX que deben alcanzarse.

* Asegurarse de que los objetivos estan en consonancia con la mision y los objetivos
generales de la escuela.

[ d. Creacion del equipo:

+ Considere la posibilidad de implicar tanto a profesores y profesionales experimentad os
como a principiantes entusiastas.

+ Defina funciones y responsabilidades.

« Fomente la comunicacidon abiertay el intercambio de conocimientos entre los
miembros del equipo.

[ e Seleccionar software y sistemas de gestion del aprendizaje (LMS):
« Compruebe qué aplicaciones existentes son mas ad ecuadas para su centro.
« Forme alos profesores en estas aplicaciones.
[ | f. Incorporar los principios UX Design:
¢ Aplicar los principios de disefio de UX para mejorar las experiencias docentes, asi como
las funciones que facilitan una ensefianza eficaz. Por ejemplo:
- Interfaces intuitivas para el libro de notas.
- Herramientas agiles de planificacion de clases.

- Canales de comunicacion claros con alumnado y familias.

*« Tengaen cuenta la carga cognitiva, la retencion de informacion y la comunicacion
eficaz.

B g. Secuenciacién de contenidos:

+ Colaborar estrechamente con los disefiadores de planes de estudios para secuenciar
eficazmente los contenidos de aprendizaje.

* Garantizar que los materiales estén organizados de forma légica y sean de facil acceso.
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. h. Pruebas de usabilidad:
+ Poner aprueba la estrategia/politica con un pequefio grupo de profesores.
* Recopilar comentarios e iterar en funcién de sus experiencias.

B i Implement:

* Poner en marcha la estrategia p or fases, controland o su eficacia e introduciend o
mejoras con el tiempo. Algunos elementos que deben tenerse en cuenta son:

- Colaboracién: Implicar a todas las partes interesadas, incluid os estudiantes, profesorado y
familias, en el proceso de disefio UX.

- Disefio iterativo: Mejorar continuamente el disefio basandose en los comentarios de los
usuarios y en las necesidad es cambiantes.

- Accesibilidad: Garantizar que todos los usuarios puedan acceder a las soluciones
disefadas y beneficiarse de ellas, independientemente de sus capacidades o
discapacidades.

Herramientas y plantillas gue deben utilizarse

Incorporar los principios del Disefio UX a la planificacién de una estrategia escolar puede
mejorar significativamente la experiencia educativa. Para que sea eficaz, es importante
generar plantillas comunes para toda la escuela y utilizar herramientas que mejoren los
materiales de acuerdo con los principios de UX.

a. Investigacion de usuarios

» Plantilla de personaje de usuario: Ayuda a comprender al publico objetivo, que en el caso
de un centro educativo pueden ser los alumnos o los padres. Puede utilizar la plantilla lista
para ser modificada (link: https://www.canva.com/design/DAGEFWcaFWc/ONb lupv-
9LeEqlwsYgXmgg/view?
utm_content=DAGEFWcaFWc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_so
urce=publishsharelink&mode=preview).

+ Plantilla de entrevista con el usuario: Ayuda a realizar entrevistas para recopilar datos
cualitativos de los usuarios. La Universidad de Yale propone algunas preguntas, elija
algunas de ellas del sitio web oficial y afade las tuyas propias (link:
https://usability.yale.ed u/understanding-your-user/user-interviews/user-interview-
example-questions) and add your ones.

e Lavozdelalumnoyde los padres: Capta las necesidades y deseos de alumnos y familias, lo
gue es esencial para crear una estrategia escolar centrada en el alumno.
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b. Seleccionar programas informaticos y sistemas de gestion
del aprendizaje (LMS)

« Figma: Una herramienta verséatil que permite el disefio colaborativo, la creacion de
prototipos y la recopilacion de comentarios. Es bastante intuitiva y facil de usar. Tiene
muchos ejemplos y plantillas. Permite descargar documentos sin marca de agua, aunque
es una versiéon gratuita. Tiene una version online sin necesidad de descarga. Por otro lado,
te pide continuamente que actualices y mejores el plan de usuario que tienes. A veces
tarda mucho en cargar y el historial sélo se guarda durante 30 dias. Existe una version de
prueba "starter". Esta opcidon permite 1 proyecto con 3 archivos, paginas limitadas a los
archivos y un historial de 30 dias. Las opciones "profesional” y "organizaciéon" no tienen
limitaciones y permiten compartir bibliotecas.

« Adobe XD: Conocido por su interfaz facil de usar y su integracién con otros productos de
Adobe, resulta atil para crear disefios y prototipos de alta fidelidad. Dispone de tutoriales y
articulos que te guian y te dan ejemplos de como utilizarlo. La cantidad de funciones y
tareas que te permite realizar es muy completa. Por otro lado, necesitas instalar las
aplicaciones para utilizarlo, la versién de prueba es muy limitada, requiere un uso frecuente
para familiarizarte con él. Tiene suscripciones mensuales o anuales. Tiene opciones para
escuelas y estudiantes.

« Sketch: Ofrece una potente edicidén vectorial y es muy utilizado para tareas de disefio UlI/UX.
Muy intuitivo y facil de usar, ideal para usuarios de MacOs. Para otros sistemas op erativos,
s6lo existe la version web que es muy limitada. Recomendamos utilizar sélo la version de
pago, ya que la version gratuita no ofrece demasiadas posibilidades.

« InVision: Proporciona una plataforma para la creacién de prototipos y la colaboracion, lo
gue facilita compartir disefios con las partes interesadas. Si trabajas con ChromeOS esta es
tu aplicacion. Muy facil de usar y permite acceder a una pizarra digital, lo que facilita el
trabajo en equipo. Por otro lad o, esta muy orientada a maviles y dispositivos similares y la
version gratuita es muy limitada en cuanto a tiempo y recursos ofrecid os.

» Balsamiqg; Una herramienta de wireframing rapido que te ayuda a trabajar de forma mas
rapida e inteligente, con funciones para esbozar flujos de usuario e interfaces. Muy féacil de
usar, los tutoriales y plantillas te ayudan a empezar a crear proyectos, te permite imprimir o
desarrollar en pdf incluso en la version de prueba, no necesitas instalar nada para usarla, te
permite compartir el proyecto y dejar de tenerlo en propiedad, tiene el detalle de poner
musica mientras trabajas si lo pides. El principal problema es que la versién gratuita solo
dura 30 dias y las versiones de pago son relativamente caras.
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Pruebas de usabilidad

A este respecto, recomendamos utilizar la herramienta de evaluacion UX for Teachers,
desarrollada a partir de un proyecto a pequefia escala en el sector escolar y cofinanciado por el
Programa Erasmus+. Esta herramienta ofrece un método mas preciso para poner a pruebay
evaluar su comunidad educativa.

Como compartir los resultados con colegas y familias

Nuestros comparfieros deben tener acceso a todo tipo de modelos y herramientas que
vayamos a utilizar. La creacién de un repositorio en una carpeta compartida en el entorno de
cada colegio (Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams, etc.) sera de gran ayuda para
aglutinar tod os los materiales generados y poder personalizar aquellos que se presten a ello.

En las diferentes aplicaciones que hemos comentado, podemos trabajar con un Unico usuario
o con diferentes usuarios dentro de la misma cuenta del centro. Esto facilitara el trabajo en
cualquier dispositivo, independientemente del sistema operativo utilizado. Ademas, el hecho
de guardarlo en la nube sera beneficioso para no sobrecargar los ordenadores individuales.

Por otro lado, la imagen que damos a las familias es importantisima en los tiempos que
corren. Tenemos que conseguir que esos materiales, esos disefios, esos modelos, lleguen a las
familias para que valoren todo el trabajo que hacemos. Para ello sera necesario un minimo
control de calidad que, si cada profesor sigue los modelos y aplicaciones acordados, deberia
ser sencillo y rapido de llevar a cabo. Al principio esto sera interesante, pero una vez que los
profesores sepan manejarse en los entornos propuestos por la escuela, probablemente sera
innecesario.

Fase de formacion

Después de elegir las herramientas y modelos que vamos a utilizar en tu centro, es
importante formar a los profesores que las van a utilizar. En este sentido, podemos contar con
el equipo que se ha creado para este temay trabajar la tutoria entre iguales en el diaa diadel
centro, aungue es recomendable que un experto en Disefio UX 0 un ponente que domine las
aplicaciones y modelos que vamos a utilizar imparta una formacién genérica para todo el
profesorado.

Asi, un plan de formacion sencillo y factible podria ser:

+ Disefio de la formacion y busqueda de ponentes por parte del equipo de UX.

* Formacion general para todos los profesores implicados.

« Tutoria entre profesores del equipo UX para apoyarles en la creacién de los primeros
disefos.

* Revision por parte del equipo UX de los materiales creados por el resto del equipo.
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Coémo trabajar en red con otras escuelas para organizar ferias y cumbres sobre
UXx

Organizar foros y encuentros sobre experiencia de usuario (UX) con otras escuelas puede ser
una tarea muy gratificante. Fomenta la colaboracién, el aprendizaje y la creacion de redes
entre estudiantes y profesionales. Aqui tienes una guia completa que te ayudara a establecer
contactos con otras escuelas con este fin:

a. Identificar posibles escuelas asociadas
* Investiga escuelas con sélidos programas de UX.
« Utiliza redes de antiguos alumnos y organizaciones profesionales.

b. Tender la mano y entablar relaciones
* Enviar correos electréonicos de presentacidon o mensajes de LinkedIn a profesores o lideres
estudiantiles.
« Asistir a actos organizad os p or otros centros.
« Participar en las redes sociales.

c. Proponer colaboracion
e Sugerir proyectos conjuntos iniciales, como seminarios web.
« Elabore una propuesta formal en la que se detallen los beneficios, las actividades .y la
logistica.

d. Planificar el evento
 Formar un comité de planificacién con representantes de cada escuela.
+ Definir los objetivos y la logistica del acto (fecha, lugar, presup uesto).
« Elaborar el programa.

e. Promocién y divulgacion
e Desarrollar una estrategia de marketing utilizando las redes sociales y el correo
electrénico.
+« Anime atodas las escuelas a promocionar el acto.
e Envie un comunicado de prensa a los medios de comunicacion pertinentes.

f. Ejecucion
e Garantizar una comunicacion clara entre los organizad ores.
+ Probar plataformas tecnolégicas para actos virtuales.
+ Realizar ensayos con los ponentes.

g. Seguimiento
+ Recopile los comentarios de los participantes.
+ Envie notas de agradecimiento a todos los participantes.
« Facilite la creacidon de redes tras el evento.
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Palabras clave: Accesibilidad, Educacién digital, Herramientas en linea, Tecnologia ed ucativa, Aprendizaje
inclusivo y ad ap tativo, Compromiso, Eficacia

Introduccién

En la era digital actual, la accesibilidad, la eficacia y el compromiso de los materiales
educativos digitales son primordiales para fomentar experiencias de aprendizaje inclusivas e
impactantes en las escuelas.

Este capitulo profundizara en herramientas y plataformas en linea especificas que pueden
aprovecharse para lograr estos objetivos, con ejemplos concretos que ilustran su aplicacion.

Accesibilidad, eficacia y compromiso de los materiales educativos
digitales para alumnos y profesores

Accesibilidad: Las herramientas educativas digitales mejoran considerablemente Ila
accesibilidad tanto para alumnos como para profesores. En el caso de los estudiantes, los
lectores de pantalla, los subtitulos, las herramientas de transcripcion y el disefio adaptable
garantizan que los materiales educativos sean accesibles para las personas con deficiencias
visuales y auditivas y para quienes utilizan diversos dispositivos. Para los profesores, estas
herramientas les permiten crear entornos de aprendizaje integradores, ofreciendo contenidos
adaptables y formatos alternativos para satisfacer las diversas necesidades de los alumnos.

Eficacia: Las herramientas digitales aumentan la eficacia de las experiencias educativas al
personalizar y agilizar los procesos. Para los estudiantes, las plataformas de aprendizaje
adaptativo amoldan los contenidos a su progreso individual, garantizando un apoyo
especifico y retos adecuados. Los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) facilitan la
comunicacion y el intercambio de recursos entre estudiantes y profesores. Para los profesores,
los LMS organizan y distribuyen eficientemente los materiales del curso, reduciendo la carga
ad ministrativa. Ademas, los analisis de datos proporcionan informacién en tiempo real sobre
el rendimiento de los alumnos, lo que permite realizar ajustes oportunos y personalizados de
la ensefianza.
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Compromiso: Involucrar a estudiantes y profesores es crucial para un entorno de aprendizaje
productivo. Las herramientas digitales incorporan elementos de gamificacién, como insignias
y tablas de clasificacion, para motivar a los estudiantes, mientras que los recursos multimedia,
como videos, simulaciones y cuestionarios interactivos, captan su atencién y hacen que el
aprendizaje sea envolvente. Para los profesores, las pizarras interactivas, las aplicaciones
educativas y las plataformas de colaboracién en linea apoyan meétodos de ensefianza
dindmicos, incorporando actividades multimedia y de gamificacibn para mejorar la
participacion de los estudiantes y crear experiencias de aprendizaje memorables.

Buenas practicas: Herramientas de accesibilidad, eficaciay
compromiso para la educacion digital

Herramientas de accesibilidad

Software lector de pantalla: JAWS (Job Access With Speech)

- Descripcidn: Convierte texto y graficos en voz o Braille.

- Caso practico: Los estudiantes con discapacidad visual pueden navegar y acceder a libros de
texto en linea.

- Enlace:[JAWS ](http s://www .freed omscientific.com/prod ucts/software/jaws/)

NVDA (Acceso no visual al escritorio)

- Descripcion: Lector de pantalla de cédigo abierto que ofrece salida de voz y Braille para
Wind ows.

- Caso practico: los estudiantes pueden navegar por sitios web, leer articulos y realizar tareas.

- Enlace: [NVDA](http s://www.nvaccess.org/)

VoiceOver (Apple)

- Descripcion: Lector de pantalla integrado para dispositivos Apple que proporciona comandos
de voz y gestos.

- Caso practico: los estudiantes leen libros electréonicos y navegan por contenidos en iPads
mediante gestos y voz.

- Enlace: [VoiceOver](https.//www.ap ple.com/accessibility/vision/)

ZoomText

- Descripciéon: Programa de ampliacién de pantalla y lectura con ampliacién de texto y salida
de voz.

- Caso practico: los estudiantes con baja vision ajustan las pantallas y acceden a los materiales
del curso.

- Enlace: [ZoomText](http s://www.zoomtext.com/)
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Herramientas para mejorar la eficacia

Plataformas de aprendizaje adaptativo: Khan Academy

- Descripciéon: Adapta el contenido en funcién del progreso del alumno para un aprendizaje
personalizado.

- Caso practico. Los estudiantes reciben ejercicios y tutoriales a medida basados en
evaluaciones previas.

- Enlace: [Khan Acad emy](https.//www.khanacad emy.org/)

DreamBox Aprendizaje

- Descripcién; Plataforma adaptativa de matematicas para alumnos de primaria con lecciones
personalizadas.

- Caso practico: Los estudiantes reciben problemas y tutorias de matematicas a medida.

- Enlace: [DreamBox Learning](https://www.d reamb ox.com/)

Gorridén inteligente

-Descripcion: Permite a los educadores crear lecciones y evaluaciones ad ap tativas.

- Caso préactico: los estudiantes participan en lecciones interactivas que se adaptan a su
rendimiento.

- Enlace: [Smart Sparrow](https://www.smartsparrow.com/)

ALEKS (Evaluacién y Aprendizaje en Espacios de Conocimiento)

- Descripcion; Sistema de evaluacion y aprendizaje adaptativo para itinerarios de aprendizaje
personalizad os.

- Caso préactico: los alumnos estudian asignaturas como quimica con problemas de practica y
tutorias personalizadas.

- Enlace: [ALEKS](http s://www.aleks.com/)
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Estrategias y herramientas de participacion
Técnicas de gamificacion: Duolingo

- Descripcidn: Utiliza insignias, puntos y barras de progreso para motivar a los alumnos.
- Caso practico: Los estudiantes de idiomas ganan insignias y progresan por niveles.
- Enlace: [Duolingo](https://www.d uolingo.com/)

Classcraft

- Descripcion: Transforma la clase en un juego de rol con misiones y puntos.
- Caso practico: Los estudiantes ganan puntos y desbloguean habilidad es completando tareas.
- Enlace: [Classcraft](https:.//www.classcraft.com/)

Balancin

- Descripcion: Portafolio digital y herramienta de comunicacién interactiva para las aulas.
- Caso practico: Los alumnos comparten proyectos multimediay reciben comentarios.
- Enlace: [Seesaw](https://web .seesaw.me/)

GoNoodle

- Descripcion: Promueve la actividad fisica y la atencion plena a través d e videos interactivos.

- Caso practico: los profesores utilizan las actividades de GoNoodle para mantener a los
alumnos activos y concentrad os.

- Enlace: [GoNood le](https:.//www.gonood le.com/)

Estas herramientas potencian la educacion digital mejorando la accesibilidad, la eficacia y el

compromiso, atendiendo a diversas necesidades de aprendizaje y fomentando un entorno de
aprendizaje dinamico.
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Principales conclusiones

Las herramientas de accesibilidad, como los lectores de pantalla, garantizan la igualdad de
acceso a los materiales educativos digitales para tod os los alumnos, independientemente de
su discapacidad.

La eficacia puede mejorarse mediante plataformas de aprendizaje adaptativo que ofrezcan
experiencias de aprendizaje personalizadas.

Las técnicas de gamificacion pueden aumentar significativamente el compromiso y la
motivacion de los alumnos en la educacion digital.

Referencias

+ Bates, A. W.,, & Sangra, A. (2019). Managing Technology in Higher Education: Strategies for
Transforming Teaching and Learning. John Wiley & Sons.

¢ W3C Web Accessibility Initiative. (n.d.). Introduction to Web Accessibility. Retrieved from
http s://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/

* Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education. John Wiley & Sons.

31



X

@school

www.uxatschool.eu

RN Cofinanciado por
LN |a Unidn Europea


http://www.uxatschool.eu/

