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Diserio de experiencia de usuario para mejorar la educacion digital en secundaria

Designed by Freepik

>>> EL PROYECTO

ENTENDER El proyecto UX@School tiene como objetivo reforzar el
papel del profesorado y los formadores en el disefio de

UX@SC H 00 L entornos, actividades y materiales digitales centrados en el

alumnado, aprovechando el potencial del disefio UX en la

educacion para mejorar el compromiso y la eficacia de la
ensefianza a distancia en las escuelas.
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https://www.facebook.com/UXatSchool
https://www.instagram.com/uxatschool
http://www.freepik.com/

¢COMO HEMOS LLEGADO HASTA AQUI?

PASO A PASO

>>> EL ORIGEN

Nos basamos en el trabajo realizado por Learnable, Budakov Films y AKOE Educacié en el proyecto E+ KA210
UX for Teachers, que buscaba aprovechar el potencial de la metodologia de disefio de Experiencia de Usuario
(UX) para mejorar el compromiso y la eficacia de los recursos de aprendizaje a distancia que se subian a
plataformas online. El resultado fue una potente herramienta de evaluacién disefiada para proporcionar nuevas
habilidades y competencias digitales a los profesores. Les permite evaluar y mejorar sus materiales, actividades
y entornos digitales. La herramienta tiene en cuenta factores como la accesibilidad, la inclusién, la eficacia y los
niveles de compromiso.

>>> CONSORCIO

Budakov Films de Bulgaria y AKOE Educacié de Espafia dirigidos
por Learnable de ltalia decidieron dar un paso mas buscando

{ "ANUAL socios que pudieran complementar las capacidades de los ya

existentes.
UX@SCHOOL Raseiniy Saltinio progimnazija de Lituania, iED- Institute of
o SISTE"A DE Entrepreneurship Development, de Grecia, e I.1.S. POLO 3 de Italia

aportan el desarrollo de la calidad del proyecto y nos dan la

SEGUIMIENTO facultad de ayudarnos a disefiar, probar e implementar las
VIRTUAL herramientas desarrolladas en el proyecto.
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UX@SCHOOL

RESULTADOS:
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http://www.bfstudio.eu/
https://saltiniomokykla.lt/
https://akoe.coop/
http://www.learnable-europe.eu/
https://ied.eu/
https://www.polotrefano.edu.it/
https://www.uxforteachers.eu/

¢COMO HEMOS LLEGADO HASTA AQUI?

PASO A PASO
>>> REUNION DE LANZAMIENTO

La primera reunién del proyecto tuvo lugar en Fano (ltalia). El Istituto Istruzione Superiore Polo 3 fue el anfitrién,
trabajando mano a mano con Learnable, el coordinador del proyecto. Se establecieron diagramas de Gantt y
organigramas, se programaron plazos, se introdujeron algunas tareas y se hicieron presentaciones, nuestro
primer paso hacia la UX@School.

También visitamos el increible edificio histérico donde se encuentra el Istituto d'Istruzione Superiore Polo 3,
guiado por estudiantes locales, una gran oportunidad para ellos de practicar y para nosotros de conocerles un
poco mas.
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DISENO UX, >>> GLOSARIO
COMPETENCIAS EN Cuando se inicia un proyecto, especialmente uno relacionado con

Tlc' las TIC, es importante poner en comun algunos conceptos.

@ Decidimos hacer un Glosario donde todo el mundo pudiera leer
INCLUSION para aclarar el vocabulario nuevo. Este documento nos aportara
DIGITAL algunas ventajas como claridad y coherencia, comunicacion eficaz,

[

incorporacion y formaciéon, mantenimiento de la documentacion,
pruebas de calidad y garantia, colaboracién entre equipos y evitar
ambigiedades.

APRENDIZAJE EN
LINEAY
SE" I PRESENCIAL". Consulte nuestro glosario visitando www.uxatschool.eu



http://www.uxatschool.eu/

MANUAL a

UNA BREVE DESCRIPCION

>>> DEL ENFOQUE CENTRADO EN EL ALUMNADO AL DISENO UX

Este capitulo ofrece una vision general de los principios fundamentales de un enfoque centrado en el estudiante
y de como el disefio de la experiencia del usuario puede aplicarse en entornos educativos.

>>> SISTEMA DE SEGUIMIENTO EN LINEA Y MOOC

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

>>> ORIENTACIONES PARA
OBTENER LAS PERCEPCIONES
DEL ALUMNADO

Este capitulo ofrece orientaciones practicas sobre como
obtener las percepciones y opiniones del alumnado,
facilitando procesos de aprendizaje eficaces.

>>> HERRAMIENTAS Y PLANTILLAS

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

MEJORA DE LA ACCESIBILIDAD,

> EFICACIA Y COMPROMISO

Este capitulo presenta varias herramientas en linea disefiadas para mejorar la accesibilidad, la eficacia y el
compromiso de los materiales educativos digitales.

DESCARGUE EL MANUAL VISITANDO WWW.UXATSCHOOL.EU



https://www.uxatschool.eu/

SISTEMA DE SEGUIMIENTO EN LINEA

HERRAMIENTA EN DESARROLLO

>>> MARCO

Los adolescentes esperan que las herramientas de aprendizaje en linea sean intuitivas, atractivas y visualmente
agradables. Un buen disefio de UX va mas alla de la estética; tiene en cuenta los diversos estilos de aprendizaje
ofreciendo una navegacion clara, materiales organizados y elementos multimedia como videos y ejercicios interactivos.
Asi se crea un entorno de aprendizaje positivo, se fomenta la motivacion y se atienden las necesidades individuales. El
marco, desarrollado tras analizar las necesidades de los estudiantes en los paises socios (Italia, Espafia, Grecia,
Lituania y Bulgaria), ofrece a los profesores de secundaria una guia para evaluar y mejorar sus materiales digitales en
funcion de las preferencias de los estudiantes en cinco areas clave: accesibilidad, eficacia, inclusién y compromiso.

>>> PROFUNDICEMOS

I N T E RAC T I VI D A D El aprendizaje en linea se nutre de la participaciéon del alumnado.
SABI LI DAD e Los elementos interactivos, como los cuestionarios y los debates,
U hacen que el aprendizaje sea activo y se adaptan a los diversos

. s estilos de aprendizaje de los centros de ensefianza secundaria.
D I s E N 0 ¢ Una navegacion sencilla y una organizacion clara garantizan que los
alumnos pasen menos tiempo esforzandose y mas tiempo
ACCESIBILIDAD
e« Un disefio atractivo con elementos multimedia claros mantiene el
E FI c I E N c I A interés de los alumnos y simplifica la informacion compleja.
e La accesibilidad garantiza la igualdad de oportunidades para todos
ofreciendo multiples formatos y compatibilidad con las tecnologias
de apoyo.

e Los recursos eficaces ayudan a los estudiantes a aprender
rapidamente y a seguir su progreso, manteniéndolos motivados.

Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados sélo comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de
la Unién Europea o los de la Agencia Nacional Erasmus+ — INDIRE. Ni la Union Europea ni la autoridad concedente pueden ser considerados
responsables de ellos.
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