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RESUMEN

Después de la pandemia el uso de la tecnologia es parte de la vida cotidiana en los entornos
educativos. Actualmente, con los modelos hibridos, es importante que las personas estudiantes de-
sarrollen actitudes auténomas en su proceso de aprendizaje. El objetivo de este articulo es aplicar
la metodologia UX al disefio de material didactico para el dibujo artistico. En la metodologia UX
el estudiantado es el centro de su proceso de ensefianza-aprendizaje y se involucra en todo desde
el disefo hasta la evaluacion de los productos. La presente investigacion adopté un enfoque cuali-
tativo para explorar la aplicacion de la metodologia UX e implementar sus cinco fases: empatizar,
investigar, disefiar, prototipar y testear. El disefio de la investigacion se clasifica como investigacion
aplicada de una metodologia existente. El abordaje es un estudio transversal exploratorio dado que el
objetivo es visualizar el desempefio de la metodologia UX dentro del contexto del disefio de material
didactico artistico. El estudio se desarroll6 en tres etapas: la etapa inicial desarrollada en el 2020, la
etapa intermedia desarrollada en el 2021 y la etapa avanzada desarrollada en el 2024. Para ello se
eligieron los cursos de Dibujo 1 y Dibujo 3 que pertenecen al ciclo basico del plan de estudios de la
Escuela de Artes Plasticas de la Universidad de Costa Rica. La experiencia conto6 con la participacion
de 103 personas estudiantes. Los resultados obtenidos muestran la aplicacion del proceso de empatia,
la investigacion previa al disefio, el desarrollo de dos sistemas de disefio, la evolucion de tres proto-
tipos y la evaluacion. Los resultados principales del estudio corresponden a los datos obtenidos en el
2024. En la investigacion se observo un aporte positivo de la metodologia UX al disefio de materiales
didacticos dado que al integrar al estudiantado como parte del disefo y de la experiencia, les provee
un sentimiento de pertenencia y autonomia que maximiza el aprendizaje y fomenta las experiencias

educativas personalizadas.

PALABRAS CLAVE: Educacion artistica, Material didactico, Experiencia de usuario, Metodolo-

gia UX, Dibujo, Tecnologia educacional, Disefio.

ABSTRACT

After the pandemic, the use of technology has become part of everyday life in educational envi-
ronments. With hybrid models, it is important for students to develop autonomous attitudes in their
learning process. The goal of this article is to apply the UX methodology to the design of teaching
materials for artistic drawing. In the UX methodology, the student is the center of their teaching-lear-
ning process and is involved in everything from the design to the evaluation of the products. The re-
search adopts a qualitative approach to explore the implementation of the five UX phases: empathize,
research, design, prototype, and test. The methodological design is classified as applied research of an
existing methodology, using an exploratory cross-sectional approach to examine the performance of

UX methodology in the context of artistic teaching materials. The researchers developed the study in
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three stages: the initial stage in 2020, the intermediate stage in 2021, and the advanced stage in 2024.
For this purpose, we chose the Drawing 1 and Drawing 3 courses, which belong to the basic cycle of
the curriculum of the School of Plastic Arts of the University of Costa Rica. The experience had the
participation of 103 students. The results show the application of the empathy process, the research
prior to the design, the development of two design systems, the evolution of the creation of three
prototypes and the evaluation. The 2024 results confirm that UX methodology positively impacts the
design of educational materials, fostering students’ sense of belonging and autonomy, which enhan-

ces learning and promotes personalized educational experiences.

KEYWORDS: Art Education, Teaching Material, User Experience, UX Methodology, Drawing,
Educational Technology, Design.

INTRODUCCION

Aunque aprender es un proceso natural para el ser humano, no es dptimo colocar la educacion en
un molde ni repetir la receta para todas las personas por igual. Cada estudiante tiene una perspectiva,
ambiente y un caracter diferente (Riskulova y Yuldoshova, 2020). Es necesario fomentar el pensa-
miento independiente, la autonomia y la participacion del alumnado.

La necesidad de fomentar el pensamiento autonomo fue mayor durante la pandemia mundial por
Covid-19. En dicho contexto el estudiantado afront6 nuevos retos académicos. Los desafios fueron
inéditos en cualquier contexto educativo. Se enfrentaron a modalidades que, tanto para personas do-
centes como para estudiantes, eran desconocidas y no se les habia preparado previamente (Ortiz-San-
chez etal., 2022). Esto desencadend un objetivo en comin de mejorar la experiencia en el aprendizaje
en la modalidad no presencial (Sanchez et al., 2021). El contexto desafi6 a generar material didactico
que agilizara los procesos educativos a distancia (Sanchez et al., 2021).

Por lo tanto, las investigadoras se plantearon la siguiente pregunta de investigacion ;Como influye
la aplicacion de la metodologia UX en el disefio de material didactico para el dibujo artistico en la
mejora del proceso de aprendizaje y la satisfaccion de los estudiantes? En esta linea, se considera que
la implementacion de la metodologia UX en el disefio de material didactico para el dibujo artistico
mejora significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, al adaptar los recursos a las necesida-
des y modelos mentales de los estudiantes, lo que potencia su comprension y desarrollo creativo. Por
lo tanto, este articulo tiene el objetivo de aplicar la metodologia User Experience Design o Disefo de
Experiencia de Usuario (a partir de ahora metodologia UX por sus siglas en inglés) en el disefio de
materiales didacticos para el dibujo artistico.

Tras el restablecimiento de la normalidad después de la pandemia, diversos cursos de dibujo de la

Universidad de Costa Rica han establecido la modalidad educativa hibrida. Tanto personas docentes
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como alumnado han encontrado efectividad, flexibilidad y comodidad en muchas herramientas utili-
zadas durante el confinamiento (Kerres y Buchner, 2022).

A continuacion, en la seccion 2 se argumentan los conceptos tedricos mas importantes. En la sec-
cion 3 se presenta la aplicacion de la metodologia. Los apartados subsecuentes corresponden a los

resultados y discusiones del estudio y las conclusiones.
Marco tedrico

La Metodologia de diseiio UX

La experiencia de usuario comenz6 a tomar fuerza a principio de los afios 80 ‘s (Cordoba-Cely,
2013). Es un concepto que integra diferentes disciplinas con el mismo objetivo de que los usuarios
experimenten emociones al interactuar con los productos (Rodriguez et al., 2017).

La metodologia UX tiene fuertes fundamentos en el disefio centrado en el usuario (DCU), la usa-
bilidad y la accesibilidad. Mas alla de centrarse en el producto, empatiza a través de la investigacion
con las necesidades del usuario. Busca que el usuario se relacione con el disefo (Aguirre et al., 2020).
Para esto lo incluye tanto en el proceso creativo como en la evaluacion del producto (Cordoba-Cely,
2013). Su propio publico objetivo evaliia y testea el impacto del disefio en las diferentes etapas (Agui-
rre et al., 2020). La base teorica de este enfoque es el Design Thinking, que se centra en fomentar la
colaboracién interdisciplinaria y la participacion de todos los involucrados. Este método promueve la
generacion de ideas de forma creativa y colectiva, enfocandose en comprender a fondo las necesidades
de los usuarios para disefiar soluciones innovadoras y centradas en las personas (Aguirre et al., 2020,
2024). Incluye las visiones y percepciones evaluando continuamente el impacto del disefio durante las
diferentes fases (Ferrer-Mavarez et al., 2021). Y con base en la retroalimentacion de sus evaluaciones
se argumentan decisiones de disefio o modificaciones a la estrategia didactica (Sanchez et al., 2021).

La estética, la facilidad y el uso son pilares en la evaluacion de la metodologia UX (Cordoba-Cely,
2013). La usabilidad se manifiesta en la facilidad con la que una persona puede utilizar un producto o
servicio, ya sea en formato digital o impreso.

La usabilidad también facilita la orientacion del usuario de manera simple, comoda y segura. Si
un producto es efectivo, eficiente y satisfactorio, su experiencia serd positiva. Investigadores han
revelado que el uso de productos sencillos, intuitivos, accesibles y comprensibles crea un vinculo
emocional positivo con los usuarios, lo que potencia una experiencia agradable y gratificante (Fe-
rrer-Mavarez et al., 2021).

La accesibilidad se evidencia en la posibilidad de que el producto sea facil de accesar con igualdad
de condiciones fisicas y/o tecnologicas de las personas usuarias; es decir, que sea un disefio inclusivo
favorecedor para todos los usuarios (Ferrer-Mavarez et al., 2021). La estética hace que el producto se

vuelva mas atractivo, deseable y efectivo (Aguirre et al., 2020).
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El aspecto clave de la aplicabilidad de la metodologia UX es colocar al usuario en el centro de
todas las decisiones. Al aplicarla en el ambito educativo, su enfoque principal es el cuerpo estudiantil,
considerando al estudiante como el protagonista de su propio proceso de aprendizaje. Esta estrategia
facilita una formacion integral de calidad y genera soluciones de innovacion pedagogica, al buscar
resultados distintos a las metodologias tradicionales que se centran en el qué del aprendizaje antes del
como (Pena, 2021).

La tecnologia en la ensefianza del dibujo artistico

En definitiva, los entornos virtuales mediados por la tecnologia computacional son una parte in-
tegral de la experiencia de aprendizaje del siglo XXI (Papadopoulou, 2019). En la busqueda de una
educacion de calidad actualizada, cada dia es mas necesario introducir innovaciones que capten la
atencion del alumnado y lo estimulen de una manera integral (Davalos y Rolon, 2023). Es pertinente
que el alumnado desarrolle habilidades en la busqueda de encontrar, procesar y crear nuevos cono-
cimientos (Orfanidis, 2023). Un entorno de aprendizaje enriquecido por la tecnologia se convierte
en un estimulo para el estudiantado al ampliar y transformar el acceso y la gestion a la informacion.

En el caso del dibujo artistico, la implementacion de las tecnologias requiere modernizar los mé-
todos en su ensefianza. El uso de los dispositivos tecnologicos en las practicas educativas artisticas
tiene como objetivo el optimizar el aprendizaje, facilitar la organizacion de los recursos educativos y
diversificar los procesos creativos. La tecnologia modifica la manera en que se adquiere, se compar-
te y se usa el conocimiento (Papadopoulou, 2019). Después de la pandemia la presencia de videos,
material grafico, uso de aplicaciones y la creacion de material multimodal se ha fortalecido en la
didactica artistica.

Para lograr visualizar la tecnologia como una experiencia, el enfoque debe de estar basado en la
experiencia del usuario. Por lo tanto, es pertinente involucrar al estudiantado en el disefio de su proce-
so de aprendizaje y abrirse a multiples respuestas y acciones coordinadas entre docentes y estudiantes
(Papadopoulou, 2019).

Actualmente la ensefianza del dibujo se ha enriquecido con la implementacion tecnoldgica a la
hora de disefiar el material didactico. Para Davalos y Rolon (2023), el disefio instruccional es el ele-
mento medular en los materiales de aprendizaje. Son un campo de la pedagogia en el cual se toma en
cuenta las caracteristicas propias de cada persona y fundamenta cientificamente los contenidos, los

métodos y las formas de organizar la ensefianza (Riskulova y Yuldoshova, 2020).

METODOLOGIA
La presente investigacion adopté un enfoque cualitativo para explorar la aplicacion de la meto-
dologia UX al disefio de materiales didacticos para el dibujo artistico. El disefio de la investigacion

se clasifica como investigacion aplicada de una metodologia existente. El abordaje de la presente
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investigacion es un estudio transversal exploratorio dado que busca visualizar el desempeio de la
metodologia UX dentro del contexto del disefio de material didactico artistico.

En la Figura 1 se observa que el estudio se dividio en tres etapas. En la etapa inicial (2020) e inter-
media (2021) se desarroll6 el estudio de manera exploratoria y se elaboraron dos prototipos iniciales.
En la etapa avanzada (2024) se disefid y aplico el tercer prototipo y se estructuro6 el testeo de este.
Los resultados principales del estudio corresponden a los datos obtenidos en el 2024. La muestra de

participantes la formaron 103 personas estudiantes.

Figura 1.
Etapas y participantes del estudio

Cantidad de

Etapas Ano Curso participantes
Inicial 2020 Dibujo 1 44 2
Intermedia 2021 Dibujo 1 34 2

Avanzada 2024

R — ¢ 1032

Fuente: Elaboracion propia.

Participantes

Para desarrollar este estudio se selecciond la muestra a partir de los cursos a cargo de las docentes
investigadoras y los correspondientes estudiantes matriculados.

Se seleccionaron los cursos de Dibujo 1 y Dibujo 3 que pertenecen al ciclo basico de la Escuela de
Artes Plasticas de la Universidad de Costa Rica.

Dibujo 1 es el curso inicial del plan de estudios, en el cual se fundamentan las bases para el resto
de los cursos. Dado que es un curso basico el estudiantado se enfrenta al desarrollo inicial de compe-
tencias propias del aprendizaje autdonomo en artes plasticas como lo son la investigacion y la experi-
mentacion personal; las cuales fueron primordiales en la época de la pandemia.

Se decidio aplicar nuevamente la metodologia tres afios después en el curso de Dibujo 3 con el
fin de contrastar los resultados. En este nivel las habilidades del aprendizaje independiente estan
mas desarrolladas en el estudiantado. Ademas, fue posible aplicar la metodologia en un contexto
post pandemia.

La etapa inicial se llevo a cabo en el 2020 con 44 personas estudiantes matriculados en el curso

de Dibujo 1. La etapa intermedia se aplico en el 2021 con 34 personas estudiantes matriculados en
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el curso Dibujo 1. La etapa avanzada se desarrollo en el 2024 con 25 estudiantes matriculados en el

curso de Dibujo 3 (Ver Figura 1).

Materiales

En la etapa inicial (2020) e intermedia (2021) se disefiaron los dos primeros prototipos con el
programa Adobe Photoshop. Los cuales fueron evaluados de manera no estructurada con comentarios
abiertos del estudiantado durante diferentes sesiones sincronicas en la plataforma Zoom.

En la etapa avanzada (2024) se disefio el tercer prototipo con la plataforma Canva. En esta etapa
ademas de los comentarios abiertos se decidio evaluar el prototipo de manera estructurada con un breve
cuestionario en la herramienta de encuesta Google Forms aplicado a 22 personas estudiantes matricu-
lados en un curso de Dibujo 3 del 2024 (matriculados en el curso son 25 pero ese dia hubo 3 ausentes).

En dicho cuestionario las preguntas se organizaron en cinco areas: 1) Preguntas cerradas para ana-
lizar el uso del material didactico. 2) Escala de Likert para evaluar el disefio € impacto que percibid
el alumnado. 3) Preguntas cerradas para evaluar la aplicacion del material didactico como apoyo a su
proceso creativo. 4) Evaluacion del material didactico en una escala del 1 al 10 donde 1 es el minimo

y 10 es la nota maxima y 5) Tres preguntas abiertas de opinion.

Procedimientos
Para explicar los procedimientos aplicados de la metodologia UX se utilizaran las fases propuestas
por Aguirre et al. (2020), Sanchez et al. (2021) y Ferrer-Mavarez et al. (2021) las cuales son interac-
tivas y ciclicas (Ver Figura 2).
Figura 2.
Fases de la Metodologia UX

Fuente: Elaboracion propia (Adaptada del esquema propuesto por Sanchez et al., 2021).

A continuacion, se describen las caracteristicas de cada fase.
Metodologia UX Fase 1. Empatia (aterrizaje del problema): En esta fase se analiza el contexto, la

situacion a solucionar y se define el problema.
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Metodologia UX Fase 2. Investigacion (comprender a fondo a los usuarios): En esta fase se bus-
ca entender profundamente al usuario, sus esperanzas, expectativas y necesidades. Se trabaja en la
empatia hacia sus emociones y su modelo mental, lo que permite identificar mejor sus necesidades.
Para ello, se emplean técnicas como entrevistas, observacion directa, encuestas y foros de discusion.

Metodologia UX Fase 3. Disefio: En esta fase se disefia el material, se proponen bocetos para ser
socializados y se contrastan ideas en compafiia del usuario. Para posteriormente realizar las primeras
composiciones, se define la paleta de color, iconos, elementos graficos, y videos de ser necesario.

Metodologia UX Fase 4. Prototipado: En esta fase se realizan los prototipos. Aunque no tienen
todos los detalles del acabado final se realizan revisiones y ajustes con respecto a forma, color, com-
posicion y otras caracteristicas del disefo.

Metodologia UX Fase 5. Testeo: En esta fase se verifica el producto final, funcionalidad, utilidad,
claridad. Se analizan las limitaciones, fortalezas y debilidades tecnolégicas o de disefio del producto.
Es importante destacar que esta fase es de suma importancia, ya que se involucra al usuario para refi-

nar el producto si fuera necesario.

RESULTADOS
En este apartado se profundizara el paso a paso de cada etapa de la metodologia UX aplicada al

disefio de material did4ctico para el dibujo artistico.

Metodologia UX. Fase 1: Empatia (aterrizaje del problema)

El primer acercamiento a la metodologia UX se realizd en la etapa inicial (2020) durante el con-
texto del distanciamiento ocasionado por la pandemia. Las investigadoras de este estudio abordaron
la fase de empatia al motivarse por solventar los desafios que enfrentaba la poblacion estudiantil
frente a la educacién virtual y remota, especialmente en una disciplina tradicionalmente practica
y presencial como el dibujo artistico. Esta fase se desarrolld de manera no estructurada mediante
preguntas abiertas y con un constante acompafiamiento en la plataforma Zoom durante las sesiones
sincrénicas del curso de Dibujo 1.

De esta primera aproximacion se percibid un gran nivel de ansiedad en el estudiantado al tener
que afrontar los contenidos de manera remota e individual. Se infirié que el alumnado necesitaba in-
sumos que los acompafiaran dentro de sus espacios de aprendizaje personales. Era necesario disefiar
materiales didacticos que el estudiantado recurriera de manera eficiente e inmediata ante las carencias
producidas por el distanciamiento, las cuales podrian afectarles la motivacion en su proceso de apren-
dizaje (Medina et al., 2021).

De esta manera, el primer momento de la fase de empatia permitié colocar al estudiante en el
centro, comprender sus necesidades puntuales y alejarse de las asunciones sobre las experiencias y

necesidades del estudiantado en el contexto de la pandemia.
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En la etapa avanzada de este estudio (2024) se llevd a cabo el segundo momento de la fase de em-
patia. En esta ocasion se realizé a partir de una adaptacion del instrumento Mapa de empatia utilizado
por Ferrer-Mavarez et al. (2021) (Ver Figura 3). La adaptacion de este instrumento permitié ponerse
en el lugar del otro y empatizar con la experiencia del usuario (Allah et al., 2021). La informacion
se analiz6 de manera racional, fisica y emocional (Gonzalez-Banales y Soto-Ortiz, 2017). Ayudo6 a
conocer las necesidades del alumnado e identifico los problemas en el proceso del disefio segun las
perspectivas de los usuarios (Allah et al., 2021).

Figura 3.
Mapa de empatia

Fuente: Elaboracion propia (Adaptado de la propuesta de Ferrer-Mavarez et al., 2021).

La aplicacion del mapa de empatia (Figura 3) se llevd a cabo durante las lecciones presenciales
del curso de Dibujo 3 con preguntas abiertas directamente con el estudiantado. Se eligieron las varia-
bles de frustracion, motivacion, y pensamientos y sentimientos propuestas por Ferrer-Mavarez et al.
(2021) y se le agrego la variable de necesidades.

Este segundo momento de la fase de empatia permitié definir las necesidades que tenia el estu-
diantado y tener una vision mds humana de qué contenidos era necesario fortalecer. La comunicacion
permitié comprender sus sentimientos frente al reto del proyecto, los procesos creativos que los frus-

traba y las razones que los motivaba a seguir adelante en su desarrollo del dibujo.

Metodologia UX. Fase 2: Investigacion
La fase de investigacion permitio tener una vision global del problema a resolver. La misma se di-
vidio en tres procesos que respondieron a tres preguntas basicas ;Por qué? ;Qué? y ;Como? (Ver Fi-
gura 4). Todos los procesos de investigacion se llevaron a cabo en las tres etapas del presente estudio.
El primer proceso de investigacion se inici6 en la etapa inicial (2020) preguntandose ;por qué?
(por qué es importante y necesario la creacion del material didactico? ;Cual es el objetivo de imple-
mentar la metodologia UX en el disefio de material educativo? ;Por qué utilizar la tecnologia como

herramienta de apoyo didactico? La respuesta fue el interés inminente de crear materiales didacticos
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auto dirigidos con el apoyo tecnologico ante la realidad del distanciamiento ocasionado por la pande-
mia y la modalidad hibrida implementada en los afios subsecuentes.
Figura 4.

Etapas de la Fase 2: Investigacion

Fuente: Elaboracién propia.

Seguidamente se paso al proceso de contestar la pregunta ;Qué? Que corresponde a recabar la in-
formacion y al contenido que se incluira en el material didéctico. Se selecciono la materia relacionada
con las clases y a los proyectos que el alumnado estaba desarrollando por su cuenta. Se analizé en qué
areas de la asignatura presentaban mas dudas, carencias u oportunidades de mejora. De esta manera,
ofrecer contenidos que auxiliaran al alumnado en sus procesos mediante informacioén puntual, ejem-
plos e instrucciones que relacionaran la materia con la experiencia de aprendizaje practico.

Posterior a seleccionar los contenidos, se analizaron las caracteristicas particulares de los mismos.
A partir de las cuales se inici6 el tercer proceso de investigacion que contestaba la pregunta ;Como?
Por lo tanto, fue necesario investigar las opciones, herramientas y técnicas didacticas disponibles
(tanto tradicionales como tecnoldgicas) que cumplieran con estas necesidades de convertirse en apo-
yos inmediatos para el estudiantado.

Se concluyo que la modalidad 6ptima para el material era el disefio de fichas didacticas. Dado que
es util en la ensefnanza y aprendizaje al considerarse un instrumento de trabajo que busca individuali-
zar y personalizar la ensefianza (Alfaro y Chavaria, 2003).

Segun lo recomendado por Alfaro y Chavarria (2003), se incluyé un vocabulario sencillo, con
oraciones cortas y de comprension clara. Se considero pertinente alejarse de los conceptos y las des-
cripciones técnicas, textuales y poco atractivas, para asi llamar la atencion de las personas usuarias
por medio de términos dinamicos y amistosos que permitan una buena relacion con la informacion.
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Este proceso se repitio en la etapa intermedia (2021) y en la etapa avanzada (2024) para seleccionar
los contenidos y sintetizar la informacion que se iba a incluir en las fichas didacticas en cada curso.

Metodologia UX. Fase 3: Disefio

A partir de la fase de investigacion se inici6 el disefio visual de las fichas. En la etapa inicial (2020)
se hizo un primer prototipo que se implementé inmediatamente en pleno contexto de la pandemia.
Para la etapa intermedia (2021) y luego de la evaluacion del primer prototipo se definidé un primer
sistema de disefio que mantuviera el orden y la coherencia durante todo el proceso creativo (Ver Fi-
gura 5). Al definir un sistema de disefio, todas las fichas se integran a una misma familia de disefio,
independientemente de tener contenidos e imagenes diferentes.

Figura 5.
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Fuente: Elaboracion propia.

Desde la etapa inicial (2020) se plante6 disenar tres tipos de fichas didacticas diferentes 1) Teoria,
2) Proyectos y 3) Ejercicios o actividades. En el primer sistema de disefio (Ver Figura 5) creado en la
etapa intermedia se les asigno una paleta de color a cada una de ellas para diferenciarlas. Las fichas
teoricas llevaron una paleta de colores rojos, las fichas de proyectos llevaron una paleta de colores
amarillos y las fichas de ejercicios una paleta de colores turquesa. Cada paleta estaba compuesta por
tres tonos: un tono oscuro, uno medio y uno claro. Ademas, se incluyeron dos grises para los textos y
disefios. En total la paleta se constituia por once colores (Ver Figura 5).

En este primer sistema de disefio (Ver Figura 5) se observan las tres categorias de fichas didacti-

cas y sus paletas de colores. Ademas, se estructurd una primera composicion base y se eligieron las
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tipografias a utilizar. Después de la evaluacion del prototipo 2 en la etapa intermedia se propuso el

segundo sistema de disefio en la etapa avanzada (2024) (Ver Figura 6).

Figura 6.
Segundo sistema de disefio
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Nota. Se visualiza el segundo sistema de disefio. El cual incluye: a) Paleta de color b) Tipografias c)
Composicion base d) Jerarquia de informacion e) Familia de elementos e iconos.
Fuente: Elaboracion propia.

En el segundo sistema de disefio se propuso mantener un equilibrio compositivo entre el texto,
imagenes y graficos, para mantener un buen balance entre la cantidad de informacion y la presen-
tacion visual de la misma. En la Figura 6 se aprecian la variedad de tipografias que se utilizaron
para diferenciar los encabezados, los cuerpos de texto base, los textos complementarios y otras
anotaciones pequefias.

Estas diferencias de tipografias y tamafios se incluyeron para que los datos mostraran una varie-
dad en los pesos y se percibieran mas condensados, de esta forma no se sobrecargara el peso visual
y la grafica del disefio. Los textos se complementaron con elementos graficos de apoyo visual como
imagenes, iconos y flechas. El segundo sistema de disefio (Ver Figura 6) se enfoco en la comodidad

y eficacia de su usabilidad para el estudiantado, con la intencidén de producir un material que fuera
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rapido de identificar, facil de leer y claro de entender. Independientemente del formato (digital o im-
preso) en el que se utilizara este material. Este segundo sistema de disefio se implemento en la etapa

avanzada del presente estudio (2024).

Metodologia UX Fase 4: Prototipado
Como se dijo anteriormente se disefiaron tres prototipos diferentes (Ver Figura 7). El prototipo 1 se
implement6 durante la etapa inicial de este estudio (2020). Debido a las circunstancias del distanciamien-
to social y la modalidad remota este prototipo se aplicé de forma inmediata como herramienta remedial
en el contexto especifico que se vivia. Tras la validacion del prototipo 1, se propuso el primer sistema
de disefio (Ver Figura 5). El mismo se implement6 en el prototipo 2 durante la etapa intermedia (2021).
Figura 7.

Evolucion de prototipos
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Fuente: Elaboracion propia.

El tercer prototipo se implement6 en la etapa avanzada del estudio (2024) tras el regreso a la
presencialidad y la apertura de mas cursos en modalidades hibridas en la educacion superior después
de la pandemia. Luego de ser validado lo realizado en el 2020 y en el 2021 se propuso un segundo
sistema de disefio (Ver Figura 6), mas enfocado en la experiencia del usuario para formalizar su dise-
fio, produccion y aplicacion. El alumnado probd el tercer prototipo durante junio de 2024, mientras
desarrollaban su proyecto de dibujo.

En la Figura 7 se observa que entre los tres prototipos implementados hubo cambios significativos.
Al integrar de manera mas intencional al proceso de disefio la metodologia UX se fue mejorando los
aspectos como la usabilidad, la accesibilidad y la estética. Uno de los cambios mas importantes fue
el uso de categorias para separar los diferentes tipos de fichas. Como se explicd anteriormente, se im-
plementd6 el uso de paletas de colores y se agregaron c6digos para ubicarse entre las fichas. Otro punto
que se destaca fue la integracion de elementos graficos como el lapiz, flechas y elementos graficos
que le dieran unidad al disefio.

Una evolucion importante entre los prototipos fue el cambio de direccion de los descriptores
complementarios. Se modificaron de vertical a horizontal para que fuera mas comodo y legible y para

mejorar la experiencia del estudiantado. El tercer prototipo resolvié estas oportunidades de mejora
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y se propuso una direccion de lectura més cdmoda, una redistribucion de textos clara y una serie de
identificadores mas evidentes.
Durante las tres etapas se disefiaron aproximadamente cuarenta fichas didacticas. Las mismas fueron

evolucionando en cambios en el disefio, en ambitos como la usabilidad, la estética y la accesibilidad.

Metodologia UX. Fase 5: Testeo

Se brindaron varios tipos de fichas al alumnado y se le dio la libertad de seleccionarlas y utilizarlas
segun el orden que cada uno requeria. Podian utilizarlas de forma progresiva o saltdndose una o varias
fichas segun sus necesidades creativas.

La fase del Testeo se hizo en cuatro momentos diferentes. El primer momento se realizo en la etapa
inicial (2020) y el segundo se desarroll6 en la etapa intermedia (2021). Se realizaron de preguntas
abiertas durante las sesiones sincronicas por la plataforma Zoom. En estos testeos iniciales se valord
el uso que le daba el estudiantado a las fichas didacticas. Se indago sus opiniones sobre el aporte del
material didactico a la educacion a distancia y las elecciones que tomaron para su uso. Las respuestas
fueron muy positivas y reflejaron que les brindaban acompanamiento y direccion. Este proceso per-
mitio analizar la usabilidad e identificar problemas relacionados con la organizacion de los conteni-
dos, el disefio de la ficha didactica y la comprension de la informacion.

En la etapa avanzada (2024) se realiz6 la tercera validacion utilizando el segundo sistema de dise-
fio y el prototipo 3 (Ver Figuras 6 y 7). Se les pregunt6 durante una clase asincronica por la plataforma
Zoom sobre el disefo, la cantidad de contenido, la facilidad de lectura y la comprension de la infor-
macion. En esta tercera validacion, el alumnado considero6 que el disefio era creativo y dinamico, pero
el contenido de las fichas didacticas atin no era claro, tenian un exceso de texto y una redaccion con-
fusa. Se realizaron nuevamente ajustes en la cantidad del texto y la diagramacion de todas las fichas.

En la etapa avanzada (2024) también se desarrollo el cuarto momento de evaluacion a través de un
testeo mas estructurado. Fue necesario el estudiantado contara con un sistema comtn de evaluacion
para homologar comentarios a través de una matriz de analisis o ribrica de evaluacion (Ferrer-Ma-
varez et al., 2021). En esta encuesta se buscaba observar deficiencias del disefio y valorar como usa-
ban las fichas y la aplicacion que le dieron al realizar el proyecto de dibujo. Este testeo solo se aplico
a 22 estudiantes de un curso de Dibujo 3 en el 2024.

La Figura 8 expone que el 100% de las personas utilizaron las fichas y las encontraron valiosas.
Ademas, las 22 personas las utilizaron a color. El1 72,7% del estudiantado las utilizaron digitalmente
en contraposicion al 23,3% que las utilizaron de manera impresa.

Durante la etapa de disefio se decidio elegir tres maneras de identificar las fichas al momento de
trabajar con estas: el titular, un cddigo y la composicion visual de los contenidos. El alumnado podria

elegir la manera que le pareciera mas comodo ubicarse durante su proceso de aprendizaje. Como re-
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sultado, se aplicé el valor de localizable de la experiencia de usuario, que se asocia a la capacidad de

encontrar lo que necesitan (Morville, 2004).
Figura 8.

Uso de las fichas didacticas

Fuente: Elaboracion propia.

Se validé cémo se ubico el alumnado dentro de las fichas didacticas entregadas. En la Figura 9 se
observa que el 59,1% se ubicaron mediante el disefio de la ficha, lo cual pareciera que el disefio si les
parecio especifico, atractivo y dindmico. El 50 % de las personas se ubicaron con el titulo de la ficha,
por lo tanto, se aplicé lo recomendado por Alfaro y Chavarria (2003) de presentar el tema de forma

clara y concisa. El 18,2% utilizaron el codigo de la ficha para identificarla.

Figura 9.

Uso de identificadores de las fichas didacticas

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 10 se exponen las respuestas a los enunciados tipo escala de Likert sobre el disefio y
el impacto de las fichas. Las 22 personas respondieron todas a los enunciados.

Llama la atencion que la valoracion del disefio de las fichas didacticas pareciera ser positiva. Dado
que el 59,1% de las personas lo encontraron dinamico sin perder la legibilidad. E1 100% de las perso-
nas participantes mostraron actitudes positivas sobre el contraste de la informacion. La gran mayoria
de las personas participantes encontraron actitudes positivas sobre la cantidad de texto, de imagenes

y la cantidad de informacion de cada ficha.
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Figura 10.

Cantidad de participantes que respondieron a los enunciados Likert

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 11 se exponen las decisiones que tomo el alumnado sobre la utilidad que vieron a las
fichas didacticas segun su proceso creativo. Se observa que las fichas didacticas mas utilizadas fueron
aquellas que presentaban procesos paso a paso y que guiaban a distancia a las personas.

Figura 11.

Fichas didacticas mas utilizadas por parte de las personas

Fuente: Elaboracion propia.

El estudiantado calificé en forma global las fichas didacticas. En la Figura 12 se muestra esta
calificacion. La mayoria del estudiantado le dieron una calificacion positiva al material. El 86% de
las personas participantes le asignaron una nota entre 9 y 10 (nota maxima). Con esta calificacion pa-
reciera que la mayoria de las personas consideraron las fichas didacticas como un material adecuado

para desarrollar un aprendizaje autonomo.
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Figura 12.

Evaluacion de las fichas didacticas con calificacion del 1 al 10

Fuente: Elaboracién propia.

Se concluy¢ la valoracion con varias preguntas abiertas a las personas participantes. Se les pidio
completar las siguientes frases: Lo que mdas me gusto de las fichas didacticas fue. Y lo que menos me
gusto de las fichas didacticas fue. Ademas, se le solicitaron recomendaciones y sugerencias. En la Fi-
gura 13 se recopilan las frases mas destacadas de las respuestas. A partir de los comentarios brindados
se puede interpretar que al estudiantado le parecio utiles las fichas didacticas. Les gusto el disefio, el
dinamismo y la legibilidad y les ayudaron en sus procesos creativos.

Figura 13.

Respuestas de abiertas del estudiantado

Fuente: Elaboracion propia.
A nivel de mejora se puede ver en la Figura 13 que algunas personas las encontraron muy carga-
das de texto, no las entendieron claramente, que los codigos les parecieron confusos y que algunos

procesos eran muy iniciales.

DISCUSION
Los resultados anteriormente expuestos revelan que la metodologia UX aplicada en el disefio de
material didactico para el dibujo artistico si puede mejorar significativamente el proceso de ense-

fanza-aprendizaje y la satisfaccion del estudiantado. Al adaptar el disefio centrado en las personas,
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la metodologia UX se enfoca en los recursos, dificultades y necesidades de ellos. Al desarrollar un
aprendizaje autodirigido, fomenta el aprendizaje autdnomo y el pensamiento independiente. Como lo
afirman diversos autores (Aguirre et al., 2020 y Ferrer-Mavarez et al., 2021) la persona usuaria (en
este caso el estudiante) cuando siente su postura validada se percibe como parte del disefio y la expe-
riencia. Al motivar mayor nivel de integracion se maximiza el aprendizaje en la practica educativa, se
amplia el acceso a experiencias de aprendizaje mas personalizadas y se multiplican las posibilidades
de abordar un proceso creativo.

En este entendido, los resultados hallados ofrecen valiosa informacion sobre la importancia de
disefiar insumos que acompaiien al alumnado en sus procesos creativos personales. El 54,5% de los
participantes estuvo totalmente de acuerdo y el 45,5% estuvo de acuerdo en que las fichas les ayuda-
ron al desarrollo de su dibujo y el 86,4% consideran que deberia de implementarse este tipo de ma-
terial didactico en otros cursos de dibujo. Lo anterior respalda que las fichas didacticas si pueden ser
un material til para el cuerpo estudiantil. Estos hallazgos encuentran correspondencia en lo afirmado
por Alfaro y Chavarria (2003) al constatar que las fichas didacticas al tener un tema, funcion y tarea
propia permiten a la persona avanzar a su ritmo, adquirir los contenidos de forma independiente y le
ayudan a alcanzar sus metas gracias a la autonomia que les proveen.

La innovacion propuesta en el disefio de este estudio recae en extrapolar la metodologia UX a es-
pacios educativos remotos o hibridos que eran originalmente 100% presenciales e integrar con ella las
experiencias del alumnado como usuarios. A diferencia de otras metodologias, la metodologia UX no
trata de mejorar el rendimiento del usuario haciéndolo mas eficaz o eficiente, sino que esta enfocada
en proponer soluciones de disefio integradoras e inclusivas. Se centra en la psicologia del placer y la
diversion del uso (Rodriguez et al., 2017).

Segun varios autores (Cordoba-Cely, 2013; Ferrer-Mavarez et al., 2021) un disefio ordenado, facil
de usar y estético mejora la experiencia del usuario. En este estudio el 59,1% de las personas estu-
vieron totalmente de acuerdo y el 40,9% estuvo de acuerdo que el disefio de las fichas didacticas era
dinamico sin perder la legitimidad del contenido. El 86,4% de los participantes pudo facilmente reco-
nocer el texto sobre la imagen y el 63,6% considerd que la informacion en cada ficha era la adecuada.
Por lo tanto, se interpreta que el disefio de fichas didacticas a partir de la creacion de dos sistemas de
disefio y con la validacion de tres prototipos, permitié al alumnado una experiencia clara y precisa en
la lectura del material para su proceso creativo. Ademas, de que fue accesible, usable y mas atractivo.

Una debilidad en la elaboracion del disefio fue el uso de codigos (Ver Figura 9). Las investigadoras
tenian la hipotesis de que el estudiantado identificaria las fichas utilizando los codigos, pero los re-
sultados muestran que sélo cuatro personas los utilizaron. Esto evidencia la necesidad de replantearse

si es relevante o no agregar el codigo en las fichas. Ademas de que algunos participantes comentaron
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que las fichas estaban muy cargadas de texto y que no siempre era facil de comprender la explicacion.
Preferirian tener mas imagenes y menos texto.

Una limitante del estudio es el hecho de no haber recolectado datos estructurados en la etapa
inicial e intermedia. Los dos primeros prototipos se implementaron en el contexto de la pandemia
como herramienta remedial y no fue posible aplicar un cuestionario estructurado. Por lo tanto, los
resultados del estudio se basan principalmente en la muestra de la etapa avanzada (2024). Se reco-
mienda para futuros estudios volver a aplicar el tercer prototipo y validarlo de manera estructurada
para contrastar los datos con los obtenidos en este estudio. Igualmente, se recomienda documentar
de manera estructurada la aplicacion del mapa de empatia para recolectar datos mas especificamente.

Futuros estudios podrian profundizar en la relacion entre los contenidos de las fichas, sus usos
didacticos y los productos de dibujo, los cuales en este estudio se abordaron s6lo de manera superfi-
cial en la Figura 11. También se podria aplicar el sistema de disefio para fichas de otros cursos como
Dibujo 2 y Dibujo 4 y volver a validar la metodologia UX. De la misma manera, se podria profundizar
mas en el proceso de la aplicacion del mapa de empatia para otros abordajes creativos del alumnado

tales como la bitdcora creativa o la lamina sinoptica.

CONCLUSIONES

El estudio tuvo como objetivo el aplicar la metodologia UX al disefio de material didactico para
el dibujo artistico. Dicha aplicacion se llevo a cabo en tres etapas. La etapa inicial en el afio 2020,
la etapa intermedia en el 2021 y la etapa avanzada en junio del 2024. Los resultados obtenidos evi-
denciaron que, si bien la metodologia UX aun mantiene estrecha relacion con los procesos digitales,
también es compatible con los espacios hibridos e incluso con materiales didacticos que puedan im-
primirse. Su integracion a la formacion presencial es innovadora y beneficiosa para las aulas que se
vuelven a llenar tras superar el distanciamiento.

Ya fuera de manera consciente o inconsciente, durante los procesos de educacion remota en la
pandemia se propiciaron mas espacios de empatia dentro de los cursos del presente estudio, donde
la relacion entre docente-estudiante se fortalecio. Lo anterior, a falta de un espacio presencial que
permitiera conexiones intrinsecas en el proceso de aprendizaje (un aula, comunicacion, lenguaje cor-
poral, participacion, etc.). Por tanto, la experiencia de usuario es una metodologia valiosa para seguir
siendo utilizada en los espacios didacticos alin en la era postpandemia.

Aunque la inclusion de la tecnologia ha facilitado el aprendizaje, persisten debates sobre las ven-
tajas y desventajas de las modalidades presenciales, remotas o hibridas. En el presente y de cara al
futuro, la educacion esta inevitablemente vinculada a la tecnologia. No obstante, aun surgen muchas
preguntas sobre como integrar la tecnologia de manera efectiva en la experiencia de aprendizaje y

maximizar sus beneficios. Algunos autores se preguntan si regresar a las modalidades tradicionales
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de la era prepandémica implica abandonar las tecnologias y comunicaciones digitales (Kerres y Bu-
chner, 2022). Tampoco se puede creer que la tecnologia computacional en la educacion beneficia
incondicionalmente el proceso de aprendizaje (Papadopoulou, 2019). Es importante rescatar que no
todas las personas tienen el mismo acceso a la tecnologia ya sea por su condicion econémica o reali-
dad de historia de vida.

La implementacion de metodologias distintas a las tradicionales, como la Metodologia UX, de
manera multidisciplinaria ofrece la oportunidad tanto al método como a la disciplina de evolucionar,
reinventarse e innovar. En el caso de la pedagogia estas herramientas multidimensionales, procesua-
les y bidireccionales impulsan a la mejora en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Pena, 2021).
Asimismo, para la Metodologia UX, como los disefiadores UX se genera una oportunidad de expan-
dir el conocimiento y la practica mas alla de los resultados digitales y remotos.

Uno de los objetivos de disefiar fichas didacticas fue familiarizar al alumnado con los métodos de
investigacion individual. Los hallazgos revelaron que este material didactico permiti6 al estudiantado
explorar las fuentes educativas, analizarlas, seleccionarlas y aplicarlas. Asi se contribuy¢ al aprendi-
zaje autonomo al proveer un espacio donde el alumnado produce su propio material.

La aplicacion de la Metodologia UX implementada en este estudio podria ser consultada y aplicada
tanto por el alumnado o docentes que desean crear, desarrollar o gestionar materiales didacticos digita-
les que motiven la autonomia. Ademas, los recursos educativos desarrollados pueden ser modificados y

aplicados en otras asignaturas que imparten contenidos similares y utilizados en futuras investigaciones.
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