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Resumen

En este articulo se presentan los resultados
obtenidos a partir del anélisis de la experiencia de
usuario (UX) de un material educativo digital (MED)
basado en realidad aumentada. El mismo ha sido
disefiado para abordar el tema célula en asignaturas
de nivel universitario del drea ciencias bioldgicas.
Esta es una experiencia piloto, que busca conocer
las percepciones de un grupo de docentes de la
Universidad Nacional de Rio Negro, en relacién al
MED, con la intencion de poder incluirlo en una
propuesta pedagodgica con estudiantes de los
primeros afios, usando dispositivos moviles. Los
resultados obtenidos presentan valores positivos
no solo en relacién a la calidad pragmatica del MED,
sino también sobre la calidad heddnica del mismo.
Esto permitiria inferir que el MED evaluado resulta
atractivo para los docentes, y con ello factible de
llevarlo a la practica docente.
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Abstract

This article presents the results obtained from the
user experience analysis (UX) of a digital
educational material (DEM) based on augmented
reality. It has been designed to address the cell
issue in university-level subjects in the biological
sciences area. This is a pilot experience, which seeks
to know the perceptions of a group of teachers of
the National University of Rio Negro, in relation to
the DEM, with the intention of being able to include
it in a pedagogical proposal with students of the
first years, using mobile devices. The results
obtained present positive values not only in relation
to the pragmatic quality of the DEM, but also on
the hedonic quality of the same. This would allow
inferring that the evaluated MED is attractive to
teachers, and thus feasible to put it into practice as
a teacher.
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1 INTRODUCCION

En los tiempos actuales, las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) se integran
cada vez mas la vida de las personas, provocando cambios en las formas de acceso y/o
produccion de la informacion; a la vez que modificando las formas de interaccién no solo entre
las personas sino también entre personas y ordenadores. Los espacios de formacion, no son
ajenos a esos cambios, y las TIC se han ido incorporando a los mismos de diferentes formas,
una de ellas a través de los denominados Materiales Educativos Digitales (MED). Sin embargo,
su utilizacién real por parte de los destinatarios, dependerd no solo de la utilidad y usabilidad
de los mismos sino también de las sensaciones (empatia, placer, etc.) que genere la interaccion
con ellos. Dentro de la disciplina Interaccién Persona Computador (HCI) existe interés tanto a
nivel industrial como académico en el estudio de estas relaciones y es lo que se conoce como
experiencia de usuario (UX).

La Universidad Nacional de Rio Negro (UNRN), es una institucién publica de educacion superior
con apenas 10 afios de vida, que promueve desde su proyecto institucional la inclusion de las
TIC en los trayectos de formacion académica. En este sentido, a nivel local se vienen
desarrollando investigaciones (Sanz et al., 2017; Bertone et al., 2015) que evallan metodologias,
estrategias y MED innovadores que favorezcan procesos educativos mediados por TIC. En este
articulo se presentan los resultados obtenidos a partir del analisis de la experiencia de usuario
(UX) en el uso de un MED basado en realidad aumentada, con la intencion de incorporarlo a
una propuesta pedagdgica mediada por TIC. El material evaluado, se denomina UTPL-Biologia
y estd accesible desde el sitio https://distancia.utpl.edu.ec/modalidad-abierta/realidad-
aumentada-3d. Este material fue desarrollado por la Universidad Técnica Particular de Loja
(UTPL- Ecuador), con el objetivo de acompafiar la ensefianza y aprendizaje de conceptos basicos
del drea de biologia. El mismo puede utilizarse tanto en ambientes educativos en modalidad
presencial, b-learning o e-learning. Con la intencion de medir la experiencia del usuario, se ha
optado por el modelo Atrakdiff propuesto por Hassenzahl, Burmester y Koller (2003), teniendo
en cuenta que el mismo ha sido utilizado en experiencias similares (Dhir y Al-kahtani, 2013;
Olsson, 2013).

A continuacién de esta introduccién, el articulo se organiza en los siguientes apartados: una
revision de los conceptos de Realidad Aumentada, Materiales Educativos Aumentados, y
Experiencia de Usuario (UX), luego se describe la experiencia realizada, los resultados
alcanzados en su desarrollo y por Ultimo las conclusiones a las que se ha arribado.

1.1 Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) estd caracterizada por: (a) la combinacion de objetos virtuales y
reales en un escenario real, (b) usuarios interactuando en tiempo real y (c) alineacién entre los
objetos reales y virtuales (Azuma et al., 2001). De esta forma, la RA permite ampliar un contexto
fisico con informacién virtual, a través del uso de dispositivos electronicos como teléfonos
celulares inteligentes, tabletas, camaras web u otros dispositivos especializados (lentes,
auriculares), posibilitando como sefialan Cabero Almenara y Barroso Osuna (2016) nuevos
escenarios de comunicacion. Asi para poder llevar adelante una experiencia usando RA es
necesario contar como indican estos autores con:
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Un dispositivo que capture la imagen del contexto real que estd viendo el usuario
(monitor, teléfono, consola de video);

e Un dispositivo donde proyectar la mezcla de las imagenes reales con las imagenes
sintetizadas (como los mencionados en el punto anterior);

e Uno o mas dispositivos de procesamiento que trabajen conjuntamente, para poder
interpretar la informacién del contexto real que percibe el usuario, generar la
informacion virtual que cada servicio concreto necesite y combinarla de forma
coherente (ordenadores, mdviles o consolas de video);

e Un tipo de software especifico para la produccion del contenido aumentado;

e Un activador de la realidad aumentada, que van desde cddigos QR, marcadores
fiduciales, imagenes y/o informacién de posicionamiento, entre otros; y por ultimo

e Un servidor de contenidos donde se almacene la informacion virtual que se desea
agregar al contexto real.

1.1.1 Materiales educativos aumentados

Segun un informe de la UNESCO (2017) citado por Lopez Garcia (2018), el 67% de la poblacién
mundial usa en forma habitual un dispositivo mévil y el 95% vive en una zona con cobertura de
al menos una red movil basica 2G. En el caso de Argentina, una investigacién reciente (Gasull,
Savini y Gimeno, 2018), indica que existen mas de 39 millones de usuarios Unicos de teléfonos
celularesy se observa un crecimiento en la penetracién de celulares inteligentes en los espacios
de educacion formal e informal y en particular en el nivel superior. Esta informacién da cuenta
de la penetracion de las tecnologias méviles en la sociedad en general y en el ambito educativo
se convierten como sefialan Gasull et al.(2018), en un desafio para los docentes, en el sentido
que resulta necesario pensar en el disefio de experiencias de enseflanza y aprendizaje afines,
es decir contextualizadas, auténomas y ubicuas. De esta forma, la incorporaciéon de las
tecnologias emergentes como la realidad aumentada, a través de materiales educativos
digitales (MED) pueden ser un medio para avanzar e innovar en el escenario educativo.

Un MED, es un material estructurado didacticamente y construido con tecnologias de la
informacidn y la comunicacion, que permite el desarrollo de diferentes actividades didacticas
como la exploracion, el repaso, la ejercitacion y/o la evaluacion de: una unidad tematica, un
tema y/o un concepto, asi como también favorecer el desarrollo de determinadas competencias
(Garcia, 2010). Experiencias disponibles en la literatura sobre el tema (Sanz et al., 2017; Valeiras
y Salazar, 2017; Saldivia, Gibelli y Sanz, 2018 entre otras), permiten pensar en el disefio de
actividades didacticas centradas en el estudiante, que incorporen MED con realidad aumentada,
y que haciendo uso de otras formas de interaccién distintas del mouse o teclado — interaccion
tangible-, estimulen la motivacidn, factor indispensable para cualquier actividad de aprendizaje.
Por otra parte, puede ayudar a la comprension de conceptos abstractos, al manejo del espacio
y a mejorar las curvas de aprendizaje (Diegmann, Schmidt-Kraepelin, Eynden y Basten, 2015).
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1.2 Experiencia de usuario

La norma ISO 9241-210:2010, define el concepto de experiencia de usuario (UX) como “las
percepciones de una personay las respuestas que resultan de la utilizacién o el uso previsto de
un producto, sistema o servicio” (p.7). Y ésta percepcion no solo se vera afectada por cuestiones
propias al disefio y usabilidad del producto sino también por las emociones, sentimientos y
confiabilidad que logran despertar en el usuario. De esta forma como afirman Law, Roto,
Hassenzahl, Vermeeren y Kort (2009) la UX no se limita solo a los aspectos utilitarios de las
interacciones sino que pone el foco en los afectos del usuario, la sensacién y el significado, asi
como el valor que las interacciones entre el usuario y el producto adquieren para éste en su
vida cotidiana.

Hace mas de una década, Morville (2004), propuso un conjunto de componentes que permiten
caracterizar la UX, a saber: usabilidad, utilidad, deseabilidad, accesibilidad, credibilidad, valor, y
ubicabilidad de la informacion. En la tabla 1, se presentan para cada componente cual seria la
pregunta asociada a la que deberia responder el usuario para evaluar su experiencia con un
determinado producto, sistema o servicio.

Tabla 1. UXx componentes basado en la propuesta de Morville (2004)

Componente Pregunta
Utilidad El producto es original y satisface los requerimientos del usuario
Usabilidad El producto es facil de usar

La integracion de los componentes del producto (imagenes,

Deseabilidad . ) .
sonidos, etc) que evocan emociones, es equilibrada
L El producto es facilmente navegable, lo buscado se encuentra de
Ubicabilidad P . o &
manera sencilla y practica
Accesibilidad El producto es accesible para usuarios con discapacidad
Confiabilidad El producto inspira confianza
Valor El producto ademas de satisfacer los requerimientos, ofrece un

valor agregado

Neha Srivastava (2017), en un articulo sobre UX y disefio de productos que tengan en cuenta
las emociones del usuario, afirma que asi como los cinco sentidos permiten que los seres
humanos podamos sentir conexion con el mundo exterior, la experiencia emocional del usuario
al utilizar un producto, garantizara un lugar en el espacio personal del mismo. Y advierte acerca
de como un efecto negativo en las emociones, podria dificultar aun la tarea mas simple,
mientras que un efecto positivo podria facilitar la realizacion auin de aquellas tareas mas dificiles.
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La autora afirma también que para garantizar una buena relaciéon con los usuarios y tener en
cuenta sus emociones, el disefio de UX debe tener en cuenta los siguientes parametros: humor
y entusiasmo, identidad, compromiso, comunicacion y credibilidad. Solo de esta forma ser3
posible lograr productos que resulten mas naturales y cercanos posibles al comportamiento
humano. En esta linea y volviendo al caso de la inclusién de un MED en una propuesta
pedagodgica, no solo alcanza con evaluar su usabilidad sino también conocer en qué medida
provoca emociones que puedan influir en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

1.2.1 Attrakdiff

Bevan (2014) sugiere que para poder evaluar la UX, es necesario utilizar una combinacién de
diferentes métodos tanto cuantitativos, como cualitativos, tales como entrevistas, cuestionarios,
analisis del comportamiento y evaluacion de expertos. Entre los diferentes modelos existentes
en la bibliografia sobre evaluacidon de UX, se encuentra Attrakdiff. El mismo fue desarrollado por
Hassenzahl et al. (2003), y aunque no mide emociones especificas, permite determinar el
impacto emocional en la evaluacién de un producto. El modelo tedrico propuesto, analiza dos
dimensiones en la interaccion del usuario con un producto, a saber: la calidad heddnica y su
vinculacién con la usabilidad y utilidad- calidad pragmatica, asi se basa en determinar cémo
ambas influyen en la percepcion subjetiva del atractivo del producto, dando lugar a
comportamientos y emociones consecuentes. La calidad heddnica de un producto se mide en
funcion de su capacidad de proporcionar estimulacién, comunicar identidad y provocar
recuerdos valiosos. (Hassenzahl, 2003)

El modelo Attrakdiff se implementa a través de un cuestionario de 28 items, que permite evaluar
la calidad pragmatica (ejemplo: usabilidad), la calidad heddnica (ejemplo: lo estimulante que
resulta el producto) y la atraccion de la UX de un producto o servicio. Todos los items se evallan
utilizando el método de diferencial semantico bipolar; asi cada item esta formado por siete
puntos cuyos polos son en este caso, adjetivos opuestos (por ejemplo, "confuso- claro", "bueno
—malo", “controlable —incontrolable”). Cada conjunto de adjetivos, se ordena en una escala de
intensidad, donde para cada uno de los valores intermedios de un grupo, se crea una escala de
valores para: calidad pragmatica (PQ), calidad heddnica (HQ) que incluye, la calidad heddnica
percibida por estimulacién HQ-S, y por identificacién HQ-I y valoracion positiva o negativa con
respecto a la atraccion que genera el producto(ATT). Los atributos de la componente HQ-S estan
relacionados principalmente con la satisfaccion personal (mejora de las habilidades o
conocimientos del usuario). En cambio los atributos de la componente HQ-I, se vinculan a
aspectos sociales, y los de la componente PQ definen la usabilidad del producto (Hassenzahl,
2003, Hassenzahl et al. 2003). A través del sitio http://Attrakdiff.de es posible registrarse en
forma gratuita y utilizar la herramienta que implementa el cuestionario en su idioma original
aleman asi como también en inglés.

2 DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

La experiencia que aqui se describe, se llevo adelante en el segundo semestre de 2018 con
profesores e investigadores de las carreras de Ciencias del Ambiente, Ingenieria Agrondmica, y
Licenciatura en Nutricion que se dictan en la Sede Atlantica de la Universidad Nacional de Rio
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Negro. La invitacion a participar de la experiencia se hizo via correo electronico vy alli, se explico
la metodologia de trabajo, que consistiria en presentar a los participantes el aplicativo UTLP-
Biologia en una sesion presencial de 15 minutos, en todos los casos en forma individual. Y una
semana después, a través de un cuestionario online, realizar la evaluacion de UX siguiendo el
modelo Attrakdiff, de manera que los usuarios tuvieran tiempo de interactuar con el aplicativo,
realizando una actividad de tipo exploratoria. El cuestionario se implementd usando las
funcionalidades provistas por la plataforma GoogleDrive para tal fin, realizando una traduccion
del cuestionario en inglés disponible en el sitio http://Attrakdiff.de/. Se optd por el modelo
Attrakdiff ya que el mismo ha sido utilizado en otras experiencias similares (Dhir y Al-kahtani,
2013; Olson, 2013; Vivas Bravo y Cafias Rodriguez, 2013; Wetzlinger, Auinger y Dorflinger, 2014)

En la figura 1 se muestra una captura de pantalla del MED evaluado durante la experiencia. El
MED ha sido seleccionado teniendo en cuenta los siguientes criterios en orden de prioridad:
idioma (espafiol), el uso de objetos en 3D, la posibilidad de utilizarlo en dispositivos moviles con
sistema operativo Android, interaccién, accesibilidad y la disponibilidad de asistencia en el uso.

[=] The picture can't be displayec.

Figura 1. Captura de pantalla del MED evaluado: UTPL- Biologia.

3 RESULTADOS

De la experiencia participaron 6 profesores - investigadores de un total de 8 invitados,
vinculados a asignaturas en donde se aborda el concepto de célula con estudiantes ingresantes
a las carreras anteriormente nombradas. Solo 5 participantes respondieron la encuesta. En
relacién al tamafio de la muestra, es importante resaltar que en el contexto en el que se llevo
adelante el estudio, la planta docente segln el Ultimo informe estadistico llevado adelante por
la Oficina de Aseguramiento de la Calidad (Anuario 2018. Universidad Nacional de Rio Negro.
2018), alcanza a 227 personas, distribuidas en 12 carreras, donde en el caso especifico de la Lic.
en Nutricidn, la carrera inicié sus actividades en 2018.

El grupo encuestado se compuso en su mayoria (80%) por mujeres y las edades del mismo
varian entre 30 y 63 aflos, con un promedio de 41.8. Respecto al maximo nivel académico
alcanzado, es mayormente (80%) de nivel universitario posgrado (maestria y doctorado) y el
resto corresponde a grado, con la caracteristica que estos Ultimos se encuentran actualmente
en el desarrollo de su formacion de posgrado (doctorado). Para el 20% de los participantes, el
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uso de la realidad aumentada resulta una experiencia novedosa.

Consultados respecto a cuantas veces habian utilizado el MED antes de responder a la encuesta,
el 75% respondid entre 4 y 5 veces. El total de los participantes contd para probar el aplicativo
con su propio dispositivo movil con versiones del sistema operativo Android superiores a 4.3.

A continuacion se presentan los resultados obtenidos en Calidad Pragmatica (PQ) y Calidad
Heddnica (HQ) divida en sus dos componentes.

Calidad Pragmatica (PQ)

En el grafico 1, se presentan los resultados cuantitativos (promedios y desvio estandar)
obtenidos en relacion a la variable PQ. Alli se observa que el MED evaluado, ha sido percibido
de forma muy positiva por los participantes, considerandolo claramente estructurado, simple,
practico, manejable, predecible y sencillo.

[] The picture cantt be dispayed.

Grafico 1: Resultado Cuestionario Attrakdiff. Calidad Pragmadtica (PQ). Fuente: Elaboracion propia

Calidad Heddnica

A continuacién se presentan los resultados cuantitativos alcanzados con respecto a las
componentes de calidad heddnica: HQ-S y HQ-I. Asi en el grafico 2, se puede observar con
respecto a la componente HQ-S, que el MED resulta para los usuarios: ingenioso, tentador,
creativo, llamativo, innovador, cautivante y novedoso.
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] e picurecont e dislaea.

Grafico 2: Resultados Cuestionario Attrakdiff — Calidad Heddnica componente HQ-S. Fuente: Elaboracion propia

Enrelacion a la valoracion cuantitativa de HQ-I, en el gréfico 3, es posible inferir que la aplicacion
UTPL-Biologia, es percibida por los participantes como: conectada, profesional, elegante,
integrada, presentable. Respecto del atributo acerca-aleja de las personas, quienes probaron
entre 4y 5 veces el MED, consideraron que el mismo podria contribuir a la socializacion, en el
sentido que acerca a las personas.

] The pcture cont e dislyes.

Grafico 3: Resultados Cuestionario Attrakdiff — Calidad Heddnica componente HQ-I. Fuente: Elaboracién propia
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4 CONCLUSIONES

El acceso cada vez mds masivo a las tecnologias méviles por parte de la poblacion en general
(Lopez Garcia, 2018) y de los estudiantes de nivel superior en particular (Gasull et al., 2018),
permite pensarlas como recursos accesibles para llevar adelante propuestas pedagdgicas
mediadas por tecnologias emergentes, como el caso de la realidad aumentada. Y de esta forma
contribuir a despertar o promover la motivacion en los estudiantes a la vez que, en ciencias
como la biologia puede ayudar a la comprensién de conceptos basicos pero de dificil
visualizacién (ejemplo célula), a través de la interaccion con objetos en 3D.

Actualmente, es posible encontrar MED basados en realidad aumentada en sitios educativos
especializados, sin embargo su utilizacion real en una propuesta pedagogica, dependerd no solo
de la usabilidad del material sino también de las sensaciones (empatia, placer, etc) que genere
la interaccion con el mismo. Desde esta perspectiva, en este trabajo se buscd analizar la
experiencia de usuario (UX) de un grupo de docentes universitarios en relacién al MED UTPL-
Biologia, a través de una experiencia que consistié en tres pasos: presentacion del aplicativo y
del cuestionario de evaluacion, uso del aplicativo, y recoleccién y andlisis de las percepciones
de los participantes. Desde el punto de vista cuantitativo, el analisis de los datos arroja
resultados positivos no solo en calidad pragmatica, sino también sobre la calidad heddnica del
MED. Esto permitiria inferir que el mismo resulta atractivo para los docentes, y con ello factible
de llevarlo a la practica docente. Sin embargo, se espera poder acompafiar estos resultados
preliminares, con otras informaciones de tipo cualitativas que permitan identificar otras
sensaciones no incluidas en el cuestionario asi como también identificar los obstaculos
encontrados en el acceso y uso del MED. Asi mismo, durante el afio académico 2019, se
realizard una experiencia con estudiantes de primer afio de las carreras citadas, que recupere
informaciéon sobre UX y también sobre su influencia en el rendimiento académico de los
estudiantes.
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