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A. DATOS GENERALES DEL PROYECTO


A.1. Título del Proyecto: 

“Mejora de la UX a partir de estándares de acceso y uso en la herramienta para recuperación psicopedagógica Titiapp””


Facultad: Arquitectura, artes y diseño
Carrera: Diseño Gráfico
Director del proyecto: Andrés Caicedo López 
Grupo de Investigación: Centro de Investigación en Mecatrónica y Sistemas Interactivos MIST
Duración del proyecto: un año
Presupuesto total del proyecto: $ 14604.08
Presupuesto financiado por UTI: $ 4190.oo
Presupuesto financiado con fondos externos: $00.oo


A.2. RESUMEN 

La intervención de las aplicaciones interactivas en el aula de clase y enseñanza a nivel general ha evidenciado un crecimiento progresivo, específicamente cuando de apoyar los procesos de lectura y escritura se trata. Por su parte, Romero & Castaño (2016) establecen que las plataformas en el ejercicio de la praxis muestran características de eficiencia, eficacia y satisfacción en el usuario limitadas, lo cual merma las posibilidades de experiencias favorables en el uso de material didáctico. El presente estudio tiene como objeto mejorar la experiencia de los usuarios en la interacción con la herramienta de recuperación psicopedagógica Titiapp. Para el efecto se establece una evaluación pormenorizada de la plataforma interactiva a partir de métricas de usabilidad y accesibilidad, desde el punto de vista experto, como también desde el enfoque del usuario destino. Para dicho estudio se aplica una metodología de tipo cualitativa que consta de una serie de técnicas, partiendo del análisis de similares para determinar elementos diferenciadores, evaluaciones de accesibilidad y usabilidad mediante lineamientos y heurísticas que presenten un primer acercamiento con la herramienta, para posteriormente recolectar la experiencia y requerimientos que tiene el usuario en su interacción con la aplicación, triangulado con otras técnicas como la entrevista y grupo focal evaluativo. De esta manera se extrae información de valor para establecer mejoras en la herramienta desde las perspectivas de eficiencia, eficacia y satisfacción. En un segundo momento, posterior a la depuración de la aplicación, se replica el procedimiento anterior para medir las mejoras de la plataforma Titiapp y por consecuencia la experiencia de uso.  


Experiencia de usuario, usabilidad, accesibilidad, métodos de evaluación, iteración.



A.3. ANTECEDENTES E IMPORTANCIA DEL PROYECTO:
 
 
· Problemática:  El espectro digital de aplicaciones que apoyan la formación en el campo lecto-escritor es amplio. Sin embargo, para el contexto local las posibilidades son limitadas desde la perspectiva de que varias de las herramientas interactivas desarrolladas para el efecto fueron concebidas únicamente con foco en el diseño de actividades, tareas y funcionalidades de la plataforma. 

En ese sentido, la herramienta para recuperación psicopedagógica “Titiapp” (Gordón & Caicedo, 2019) fue desarrollada a partir de un proyecto investigativo sustentado en cinco momentos enfocados en el DCU: idea, usuario, diseño, desarrollo y mejora, con el objetivo de identificar y conocer a profundidad al beneficiario, plataformas y escenarios de interacción.

En primera instancia, la herramienta ha sido sometida a diversas evaluaciones, tanto en el proceso de creación a partir de testeos con usuarios por medio de prototipos, como en la etapa de validación de la herramienta para determinar si cumple con el objetivo para el que fue creado, arrojando resultados favorables que se evidencian en la Tabla 1. Actualmente, la aplicación está siendo aplicada mediante un proyecto de vinculación con la sociedad denominado “Fortalecimiento de los procesos de lectura de niños escolarizados mediante el uso de la aplicación para dispositivos móviles Titiapp en Pichincha”, con un aproximado de 200 niños beneficiarios y más de 1000 descargas de la app desde el sitio web.
Sin embargo, es necesario establecer un estudio que permita evidenciar el estado actual de la aplicación respecto a estándares de accesibilidad, usabilidad y experiencia de uso, mediante técnicas que permitan recolectar información de valor respecto a estas variables.

Tabla 1.               
Puntuaciones pre y post utilización de aplicación “tití app”
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	Pretest
	Postest

	 
	M
	DT
	M
	DT

	INDICADORES TEST TALE
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	Lectura de letras
	10,75
	7,54
	5,00
	4,87

	Lectura de sílabas
	12,63
	12,05
	5,25
	7,40

	Lectura de palabras
	24,75
	21,47
	16,25
	17,53

	Lectura de texto
	23,75
	36,46
	13,00
	26,58

	Copia
	16,00
	12,97
	8,50
	8,86

	Dictado
	27,38
	8,37
	16,25
	7,44

	M= Media; DT= Desviación típica
	
	
	



Este análisis continuo es indispensable para conseguir el éxito de las plataformas interactivas digitales, ya que, diseñar sin un enfoque en el usuario no tiene ningún propósito. Es importante entender la responsabilidad que tiene el diseñador cuando genera productos, donde, más allá de realizar una producción masiva, debe enfocar las soluciones de diseño en herramientas poderosas que transformen el entorno (Henao, 2014, p.3).  

Por otra parte, proporcionar al colectivo una plataforma que cumpla los estándares de acceso y uso es necesario para convertirse en un aporte a la educación. Puyuelo, M., Val, M., Merino, L., & Gual, J. (2018). mencionan que: "Solo a través de una correcta interacción con los dispositivos y la experiencia de un correcto feedback, el usuario llega a participar del contenido y enriquecer sus conocimientos.” (p. 104). En los espacios de formación, el empleo de recursos tecnológicos interactivos no puede estar supeditado por limitantes de accesibilidad y uso, sean estas: culturales, contextuales, funcionales. Bajo este fundamento, es prácticamente imposible concebir el diseño por fuera de las necesidades de las personas a quien va dirigido el producto o servicio desarrollado (Montero, 2017, p.15).

Con fundamento en la problemática descrita, en este estudio se pretende dar respuesta a las siguientes preguntas de investigación:

•	¿Qué problemas de accesibilidad y usabilidad presenta la herramienta interactiva Titiapp?

•	¿Cómo se puede mejorar la experiencia de usuario en el proceso de interacción con la herramienta?


A.4. Tipo de Investigación: 

Básica                  Aplicada              Experimental

· Investigación Básica: Consiste en trabajos teóricos o empíricos que se emprenden fundamentalmente para obtener nuevos conocimientos acerca de los fundamentos de fenómenos, sin pensar obligadamente en darles ninguna aplicación o utilización determinada.

· Investigación Aplicada: Consiste en trabajos originales realizados para adquirir nuevos conocimientos. Está dirigida fundamentalmente hacia un objetivo práctico.

· Investigación Experimental: Consiste en trabajos en los cuales se ponen a prueba una o varias hipótesis acerca de un fenómeno determinado, a través de la manipulación de la variable o variables que presumiblemente son la causa del fenómeno en estudio. En general, los experimentos también controlan los efectos de variables que no son de interés del estudio, pero que pueden influenciar en los datos.


A.5. Áreas del conocimiento: 

UNESCO

Área del conocimiento en la que se enmarca el proyecto, según la Clasificación Internacional Normalizada de la Educación (CINE) de la UNESCO 


	Educación
	
	

	Humanidades y artes
	
	

	Ciencias sociales, educación comercial y derecho
	
	

	Ciencias
	
	

	Ingeniería, industria y construcción
	
	

	Agricultura
	
	

	Salud y servicios sociales
	
	

	Servicios
	
	

	Sectores desconocidos no especificados

	
	


A.6. Equipo de trabajo:

Enumerar e identificar a los diferentes colaboradores institucionales del equipo de investigación: coordinador de proyecto (tiempo completo), investigadores asociados, asistentes técnicos, analistas, personal de apoyo, becarios, estudiantes, consultores externos y otros.



	№
	Participantes
	Categoría
	Rol a desempeñar en el proyecto
	Afiliación Institucional

	1
	Andrés Caicedo López
	Investigador asociado
	Coordinador del proyecto
	Arquitectura, Artes y Diseño - Quito

	2
	Jacqueline Gordón
	Investigador auxiliar
	Investigador auxiliar
	FACHSA Quito 


	3
	Iván Parra Parra
	Estudiante
	Auxiliar
	Arquitectura, Artes y Diseño - Quito

	4
	Doménica Pérez Martínez
	Estudiante
	Auxiliar
	Arquitectura, Artes y Diseño - Quito

	5
	Anni Pánchez Morales
	Estudiante
	Auxiliar
	FACHSA Quito 


	6
	Emely León Chávez
	Estudiante
	Auxiliar
	FACHSA Quito 






A.7. Líneas de investigación

Indicar la línea de investigación a la que aplica el proyecto, teniendo en cuenta las líneas de investigación vigentes por cada uno de los centros que conforman el Centro de Investigación de la UTI:

Centro Empresa, Sociedad y Tecnología ESTec


	Desarrollo económico e innovación de las MIPYMES .
	

	Estudio de los mercados y del consumo

	

	Economía experimental y sus aplicaciones a la teoría económica.
	




Centro de Investigación en Mecatrónica y Sistemas Interactivos MIST

	Análisis, diseño y desarrollo de sistemas inteligentes aplicables a la industria.
	

	Estudio de la relación entre el ser humano y la tecnología de su entorno
	

	Diseño y desarrollo de prototipos de sistemas electromecánicos, electrónicos, mecánicos, y de distribución energética, basados en arquitecturas nóveles y/o sistemas embebidos
	




Centro de Biodiversidad y Cambio Climático BIOCAMB

	Biodiversidad y Biogeografía
	

	Ecología y Medio Ambiente
	

	Cambio Climático
	






Centro de Investigación para el Territorio y el Hábitat Sostenible – CITEHS

	Geo-informática/Geo-estadística
	

	Dinámicas del territorio
	

	Geografía de la Recursos Naturales y Gestión Ambiental
	

	
	






Centro de Investigación de las Ciencias Humanas y de la Salud – CICHE

	Calidad de la Educación, innovación y tecnología educativa
	

	Evaluación, formación y desarrollo profesional de estudiantes y docentes
	

	Gestión tecnológica de los procesos universitarios
	

	Políticas educativas y desarrollo tecnológico.

	

	Desarrollo y aplicación de instrumentos de evaluación e intervención en salud, educación, trabajo y bienestar humano. 

	

	Aplicaciones en Neuropsicología
	




Unidad Operativa de Investigación (Facultad o Carrera)

Carrera de Diseño Gráfico sede Quito

Grupos de Investigación

Centro de Investigación en Mecatrónica y Sistemas Interactivos MIST





B. PROPUESTA DEL PROYECTO

B.1. Introducción

El régimen de educación escolar en el Ecuador se encuentra girando hacia la priorización de dinámicas en el aula que se enfocan en las falencias y requerimientos de los estudiantes mediante la introducción de las “tecnologías de la información y comunicación” en los procesos de aprendizaje. Particularmente, en la formación para el potenciamiento de habilidades lecto-escritoras, consideradas como un factor preponderante para la generación de conocimiento en los niños, las tecnologías juegan un papel importante. Para el efecto, existen en el espectro digital, una variedad de aplicaciones y recursos interactivos que acompañan y refuerzan este proceso.

“TitíApp” es una herramienta interactiva que contribuye en el proceso de recuperación psicopedagógica, enfocada a niños entre 6 a 12 años que se encuentran cursando un nivel de formación básica. Esta aplicación, que se apoya en la inclusión de las nuevas tecnologías, contiene una serie de ejercicios que sirven como soporte en la formación lecto-escritora, los cuales se encuentran contextualizados a partir de una temática local (rescate de fauna en peligro de extinción en el Ecuador) para de esta forma generar factores motivacionales que acompañen el proceso de aprendizaje.


Bajo este antecedente, es importante considerar la premisa desde la cual fue concebida la herramienta interactiva para recuperación psicopedagógica “Titiapp” tomando la afirmación de Preilowski y Matute (2011) quienes establecen que entre el 5 % y 10 % de niños presentan problemas en los procesos de lecto-escritura independientemente del grupo social al que pertenezcan. De igual forma, el entorno educativo a nivel general presenta un giro que se enfoca en las necesidades de los estudiantes, donde las TIC adoptan un importante rol como un recurso potenciador para el aprendizaje (Roig-Vila-2016).


Dentro de este contexto, donde las herramientas digitales se involucran como elementos potenciadores del aprendizaje, una de las principales consideraciones es el nivel de “alfabetización” digital de los usuarios, así también otro tipo de limitantes propias de la tecnología como el acceso a recursos, conexiones, rendimiento del hardware y software empleados para el proceso de formación. Es ahí donde las herramientas interactivas deben contar con la capacidad de adaptarse a las necesidades de los usuarios y su contexto.

Barroso & Cabero (2010), coinciden en que las tecnologías dentro del espectro de la educación han generado un fuerte impacto, ya que, a partir de la disciplina del diseño, las plataformas pueden obedecer a un sinfín de categorías y usos. El apoyo a los procesos educativos con medios de transmisión de la información como texto, aminación, video, sonido y de manera exponencial la interacción, consiguen que el proceso de aprendizaje cuente con factores motivacionales, lo que hace de la enseñanza un espacio dinámico y efectivo.

En este sentido, las plataformas interactivas cumplen diversas funciones en el ejercicio de la enseñanza como lo detalla Ochoa (2014), partiendo de un enfoque informativo hasta un contexto lúdico de aprendizaje.
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Figura 1.  Funciones de las plataformas interactivas en la educación.

La intervención de las aplicaciones interactivas en el aula de clase y enseñanza a nivel general ha evidenciado un crecimiento progresivo, específicamente cuando de apoyar los procesos de lectura y escritura se trata. Lamentablemente, Romero & Castaño (2016) establecen que las plataformas en el ejercicio de la praxis muestran características de eficiencia, eficacia y satisfacción en el usuario limitadas, lo cual merma las posibilidades de experiencias favorables en el uso de material didáctico.

Un estudio realizado por Lanna & Oró (2016, p.79) demuestra que las principales barreras de la tecnología al servicio de la educación se enfocan en problemas respecto al acceso, diseño visual, interacción, adaptabilidad y navegación; lo que evidencia que estas no fueron concebidas bajo las necesidades de los usuarios y las características propias del contexto. Es así que surge la necesidad evaluar constantemente la herramienta “Titiapp” para que sea consecuente con la realidad de los niños, ya que esto promueve experiencias motivacionales y refuerza el proceso de aprendizaje. 

Por otra parte, enfocarse en el usuario, sus experiencias, vivencias y contexto según Domingo & de Larra Ferré (2010) es de vital importancia para la construcción de lo que se conoce como la pedagogía de la experiencia, la cual requiere de un hilo conductor que parte desde la empatía hasta la conexión del aprendizaje con las vivencias del usuario.

Para que las herramientas interactivas y la interface de usuario cumplan con parámetros promotores de experiencias favorables y motivadoras es importante establecer estudios permanentes que permitan evaluar los estándares cumplidos tanto en el acceso, uso y diseño de interface en general. Por otra parte, es necesario evaluar para detectar problemas en las tareas que realiza el usuario, las cuales pueden afectar la consecución de objetivos y por consecuencia la experiencia de uso. 


Con frecuencia, el fracaso de las plataformas interactivas se genera a consecuencia de errores “clásicos” (Fernández, 2019, p.40) que se presentan en los 3 momentos de creación de un producto interactivo: durante el proceso, cuando se concibe el producto, o en la fase de desarrollo. Adicional, la publicación de la aplicación o versionados sin procesos de iteración que permitan detectar errores y oportunidades para mejorar y potenciar la herramienta constantemente, agravan el fracaso en el mercado.  En este sentido, donde “Titiapp” se encuentra en un momento previo a su lanzamiento al mercado, demanda de un estudio que permita fortalecer la herramienta.

De igual manera, la inclusión tecnológica en el quehacer cotidiano trae consigo nuevas complicaciones. Norman (2021, p.47) hace referencia a que los atributos de la tecnología conllevan nuevas posibilidades y beneficios, pero al mismo tiempo complejidades que afloran las dificultades y frustraciones en las personas.  A medida en que la tecnología avanza, los dispositivos se vuelven fiables y sencillos de usar, pero con el transcurrir del tiempo estos necesitan ser repotenciados, lo que trae consigo nuevas dificultades de acceso y uso.


Por otra parte, Norman (1986) afirma que la experiencia frente a una plataforma interactiva se fundamenta bajo tres aspectos conectados con el razonamiento del individuo. El primer aspecto se refiere al nivel de comportamiento de la plataforma, es decir, todo lo que tiene relación con la funcionalidad del sistema, como la utilidad, rendimiento, facilidad de uso. El segundo, está asociado con la experiencia visceral, la cual tiene relación con la parte estética y apariencia del producto, con lo que se consigue captar el interés del usuario en primera instancia, en otras palabras, el nivel de atracción. En este aspecto es donde se considera el trabajo visual de la interface, donde esta cumple un doble propósito: funcional y visual. Finalmente, el nivel reflexivo que permite al usuario recordar el contenido con el que interactúa mediante la plataforma. Es aquí donde se pone en marcha el proceso de almacenamiento y reconocimiento posterior, gracias al nivel de satisfacción experimentado.

La accesibilidad y capacidad de uso desempeñan un papel importante en el desarrollo de interfaces, abarcando contextos más allá de las limitaciones de las personas. Esto promueve estándares que presenten condiciones apropiadas para la interacción y de esta forma equiparar las posibilidades de los usuarios frente a los productos y/o servicios (Fernández, 2019, p.173). Bajo este antecedente es importante establecer evaluaciones periódicas en todo el proceso de diseño de plataformas interactivas para identificar problemas.

En este sentido, es indispensable que las herramientas se encuentren en constante análisis para mejorar su rendimiento. Una de las formas de evaluación se ejecuta desde la perspectiva de expertos mediante métodos de inspección a partir de lineamientos y heurísticas con el objetivo de realizar un análisis de la plataforma fundamentado en una serie de principios y estándares definidos previamente, como lo menciona Toribio (2019) en uno de sus artículos. Este consiste en que el evaluador recorra en reiteradas ocasiones por la interface y realice una valoración comparativa con base en las reglas generales que describen propiedades comunes de las interfaces (Nielsen, 1994).


Las valoraciones se pueden extraer mediante un estudio con la participación de usuarios. En este método la figura del investigador adquiere el rol de moderador, el cual solicita al participante que realice una serie de tareas en contacto directo con la interface a evaluar, sea por medio de prototipos o plataformas funcionales, para observar y registrar el comportamiento del participante y la retroalimentación recibida (Moran, 2019).

Es de suma importancia considerar que las plataformas interactivas, específicamente las que se involucran en espacios educativos no pueden dejar de lado los conceptos de accesibilidad y usabilidad en su concepción, puesta en escena y mantenimiento, ya que, de esta forma se asegura que la herramienta interactiva, como un elemento complementario a los procesos de formación, cumpla con los objetivos para los que ha sido creada. Estos conceptos establecidos como un estándar y no una serie de normativas de carácter opcional para su aplicación, desempeñan una labor relevante en el proceso de diseño el cual no termina en el momento de la publicación, sino que se involucra dentro del ciclo de iteración para determinar fallos y de esta forma establecer constantes mejoras que enriquezcan al producto y mejoren notablemente la experiencia del usuario.
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Figura 2.  Fundamentos de acceso y uso que promueven una UX favorable.


Actualmente, Titiapp, que se encuentra en su versión inicial (v.1.0), ha sido sometido a pruebas con usuarios reales, mediante mediciones repetidas, reflejando una considerable contribución en el mejoramiento de los problemas de lectura y escritura en el usuario destino. A pesar de que la herramienta aún no se encuentra disponible en el mercado, está siendo utilizada en algunos centros de apoyo a niños con necesidades relacionadas con la adquisición de la competencia lectora, con el objetivo de mantener un seguimiento constante y mejorar permanentemente la herramienta.

Sin embargo, al ser un recurso nuevo en el contexto local, y bajo los parámetros que el Diseño Centrado en el Usuario demanda a partir de constantes procesos iterativos para la mejora de la herramienta que promueva niveles de satisfacción respecto a la experiencia de uso, es importante realizar una evaluación bajo criterios de usabilidad, accesibilidad y estándares de diseño. Para el efecto, es indispensable emplear diferentes herramientas y técnicas que permitan estudiar a profundidad la plataforma y detectar problemas, en participación conjunta de todos los actores involucrados en el proceso de interacción, para así establecer consideraciones que potencien la herramienta desde la perspectiva de la experiencia de uso, de cara a su lanzamiento al mercado.


Objetivo General: Mejorar la experiencia de usuario percibida en el proceso de interacción con la herramienta para recuperación psicopedagógica “Titiapp” a partir de la implementación de estándares de acceso y uso.

Objetivos Específicos: 

•	Identificar el estado actual de la herramienta Titiapp mediante un análisis comparativo de los atributos y falencias de plataformas similares.
 
•	Determinar los problemas que presenta la aplicación a consecuencia de limitantes de acceso y uso en relación a los lineamientos establecidos en la WCAG, heurísticas de usabilidad y testeos con usuarios.


•	Medir el nivel de mejora respecto a la experiencia de uso posterior a la depuración de errores detectados en el primer momento.



B.2. Metodología

La propuesta consiste en realizar una evaluación de la herramienta interactiva “Titiapp”, para determinar problemas de accesibilidad, usabilidad y diseño en general que afecten al proceso de interacción entre el usuario y la plataforma, para de esta forma establecer correcciones que contribuyan en la mejora de la experiencia de uso.  En este sentido, se aplican técnicas cualitativas que permitan obtener información del estado actual de la herramienta y los puntos de vista de los usuarios en relación a la interacción con la aplicación. 

Complementariamente, se extraerán datos cuantitativos del test con usuarios para verificar el nivel de dominio de la herramienta al momento de retomar el proceso, ya que está se aplica por sesiones. Con este dato se podrá, corroborar si la aplicación promueve un nivel de navegación que favorezca al principio de reconocimiento establecido por Nielsen,



Para el efecto, se estima aplicar las siguientes técnicas:

Análisis comparativo (Benchmarking), para reconocer plataformas con características similares: sus atributos, fortalezas, debilidades y elementos diferenciadores que generen un nivel de experiencia favorable en los usuarios. De este modo se pueden establecer consideraciones de mejora que potencien la herramienta.

Evaluación de accesibilidad, para identificar barreras de acceso con las que el usuario puede encontrarse en el proceso de interacción con la plataforma y los contenidos en general. Para el efecto se ejecuta una evaluación manual con apoyo de software especializado, fundamentada en los principios establecidos en la Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), lo que permite identificar errores que limitan la construcción del principio de “Diseño Universal” alrededor de la herramienta.

Evaluación heurística de usabilidad, para someter a la aplicación a una inspección de usabilidad frente a un conjunto de principios heurísticos que permitan detectar problemas y barreras en la aplicación. Esto como punto de partida previo al contacto con los usuarios reales de la herramienta. Al ser “Titiapp” una aplicación interactiva poco profunda en su extensión, se ejecuta una evaluación de alto nivel para estudiar la totalidad de la aplicación. 

Test con usuarios, como técnica evaluativa que involucra al usuario en un escenario de uso real y que permite detectar errores de uso e inconsistencias en el diseño e interacción a partir de la ejecución de una serie de tareas. Esto para establecer un contraste con los resultados obtenidos en la evaluación heurística.

Entrevista semiestructurada, como técnica cualitativa que se basa en la conversación, en este caso de estudio, aplicada a los entes moderadores del proceso de interacción (tutores acompañantes en las sesiones), para recolectar información acerca de la experiencia que se evidencia en los niños y niñas en el momento en que trabajan con la aplicación.

Grupo focal evaluativo, para obtener valoraciones de la herramienta desde la perspectiva del usuario, en este caso los niños y niñas que trabajaron previamente con la aplicación. Esta técnica se la considera particularmente por su característica de aplicación bajo una dinámica grupal, ya que al ser el usuario destino parte de un grupo etario entre 6 y 12 años, la interacción se estima sea más efectiva en contrapunto con un sistema de entrevistas individuales.
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Figura 3.  Metodología a seguir para la para evaluación de la herramienta interactiva para recuperación psicopedagógica Titiapp





Tabla 2.
Fases de análisis de la herramienta Titiapp para la mejora de la UX
	Fases
	Procedimiento

	Análisis comparativo
	Benchmarking con plataformas similares para determinar atributos que potencien la aplicación Titiapp

	Estudio de accesibilidad
	Análisis de Titiapp bajo los lineamientos de la WCAG

	Estudio de usabilidad
	Análisis Titiapp bajo heurísticas de usabilidad

	Test con usuarios
	Ejecución de tareas con usuarios y aplicación de técnicas complementarias para triangular los datos obtenidos en la evaluación experta.

	Corrección de errores
	Depuración de errores y reajuste de la interface

	Comprobación de accesibilidad sobre errores detectados previamente
	Análisis bajo los lineamientos de la WCAG de las secciones que presentaron errores en el estudio preliminar

	Comprobación de usabilidad sobre errores detectados previamente
	Análisis bajo heurísticas de usabilidad de las secciones que presentaron errores en el estudio preliminar

	Test con usuarios
	Estudio con usuarios para comparar la versión mejorada respecto de la versión anterior.


NOTA: Las evaluaciones de accesibilidad y usabilidad posterior a la depuración de la herramienta se la realizará específicamente sobre los problemas detectados en el estudio preliminar. Para el testeo con usuarios, se estima una valoración a partir de un test A/B o un test multivariable, esto triangulado con un grupo focal evaluativo para determinar el nivel de aceptación y experiencia percibida.


B.3. Resultados esperados e indicadores

Resultados directos:

· Publicación indexada en Scopus.
· Publicación regional.
· Informe con resultados de problemas de acceso y uso que presenta la aplicación.
· Nueva versión mejorada de la herramienta interactiva “Titiapp”.


B.4. Alcance o Cobertura de Ejecución del Proyecto (Seleccione únicamente un tipo de cobertura)

Coloque una “X” en el cuadro de la derecha según corresponda.

	 
	Internacional
	 

	
	
	

	 
	Nacional
	x

	
	
	

	 
	Provincial
	 

	
	
	

	 
	Local
	 

	
	
	








B.5. Vinculación con la Comunidad.


Posterior a la creación de la herramienta Titiapp en el año 2019, esta fue sometida a pruebas con usuarios reales que presentaron problemas en el campo lecto escritor. Es así que la aplicación fue puesta en escena por medio de organizaciones como “Proyecto Moisés”, la cual se encarga de alojar, alimentar y brindar educación a niños y jóvenes de escasos recursos y hogares disfuncionales. De igual manera la aplicación contribuyó en el proceso formativo de niños y niñas del “Centro del Muchacho Trabajador” en el sector de Cotocollao, arrojando resultados favorables tanto en la mejora del proceso lectoescritor como en la experiencia percibida por parte de los usuarios.

En el período académico A-2021, Titiapp fue insertado a la sociedad de manera formal mediante un Proyecto de Vinculación desarrollado por las Carreras de Psicología y Diseño Gráfico de la Sede Quito en el sector de San Antonio de Pichincha, donde, de igual manera, los resultados son favorables. En este proceso, paralelo al trabajo ejecutado desde la corrección de problemas propios del aprendizaje por medio de la herramienta, se establecieron los primeros acercamientos para medir las limitantes que la interface presenta y cuáles son las percepciones generales del usuario respecto a esta, lo cual marcó el punto de partida para el planteamiento del presente proyecto.

Lo que se pretende, posterior a este estudio, es reinsertar una versión mejorada y accesible de la aplicación por medio de un nuevo Proyecto de Vinculación con la Sociedad, específicamente en aquellos espacios donde el acceso a la tecnología como recurso complementario en la formación escolar es limitado, ya que, dentro de los resultados evidenciados en el trabajo con los niños de San Antonio de Pichincha se constató que la herramienta, adicional a cumplir con el propósito para el que fue creado, se convirtió en un elemento de apoyo en el proceso de alfabetización digital. 




B.6. Plan de publicaciones: 

	NOMBRE TENTATIVO DE LA PUBLICACIÓN / PATENTE
	TENTATIVO DE REVISTA / EDITORIAL
	NOMBRE DE LA BASE DE INDEXACIÓN DE REVISTA
	FACTOR Y CUARTIL DE LA REVISTA
	MES DE ENVÌO

	Improvement of the UX from standards of access and use of a psychopedagogical recovery tool
	Preceedings. International Conference on Smart Education, Health and ICT (SHI 2022)
	Scopus
	Q2
	Marzo 

	Accessibility and usability as UX standards
	Revista HAMUT'AY

	Latindex
	
	Agosto

	
	
	
	
	




B.7. Cronograma

Se sugiere estructurar el cronograma en función de los objetivos planteados. La información suministrada en esta sección, en conjunto con la información de la sección anterior (Resultados esperados e indicadores), será utilizada por la Coordinación de Investigación de la UTI para verificar el avance en el cumplimiento de los objetivos del proyecto.

	Actividades
	MESES 2022

	
	Ene
	Feb
	Mar
	Abr
	May
	Jun
	Jul
	Ag
	Sep
	Oct
	Nov
	Dic

	Análisis comparativo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Evaluación experta de accesibilidad
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Evaluación heurística de usabilidad
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudio con usuarios
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Procesamiento de la información
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Corrección de la herramienta
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Iteración de evaluación de acceso y uso
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Iteración estudio con usuarios
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Procesamiento de la información y resultados
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Seguimiento 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción de documentos científicos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ponencias en congresos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	












B.8. Literatura citada


Barroso, J., & Cabero, J. (2010). La investigación educativa en TIC. España: Síntesis S.A.

Bolaños García, M. (2017). Funciones de las herramientas multimedia interactivas para la    enseñanza en educación preescolar. Praxis, 17. Recuperado el 20 de julio de 2021, de https://doi.org/10.21676/23897856.2063

Fernández, P.  (2019). Usabilidad web: teoría y uso. Ediciones de la U.  Recuperado el 12 de julio de 2021, de  
https://bv.unir.net:2769/es/ereader/unir/127064?page=41

Gordón J. et al. (2020) Psycho-pedagogical Recovery Tool Based on the User-Centered Design. In: Basantes-Andrade A., Naranjo-Toro M., Zambrano Vizuete M., Botto-Tobar M. (eds) Technology, Sustainability and Educational Innovation (TSIE). TSIE 2019. Advances in Intelligent Systems and Computing, vol 1110. Springer, Cham. Recuperado el 15 de julio de 2021, de
https://doi.org/10.1007/978-3-030-37221-7_4

Henao, J. (2014). Diseño social como estrategia para el desarrollo de la sociedad. Grafías Disciplinares de la UCPR, 1(25). Recuperado el 21 de julio de 2021, de  https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5014240


Montero, Y. H. (2017). Experiencia de Usuario: Principios y Métodos. Independently Published.


Moran, K. (2019). Usability Testing 101. Nielsen Norman Group. Recuperado el 21 de julio de 2021, de https://www.nngroup.com/articles/usability-testing-101/


Nielsen, J. (1994). Heuristic Evaluation: How-To: Article by Jakob Nielsen. Nielsen Norman Group. Recuperado el 21 de julio de 2021, de 
https://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/

Norman, D. A. (1986). User Centered System Design: New Perspectives on Human/Computer Interaction. Edited by Donald A. Norman. Published on February, 1986. Lawrence Erlbaum Associates Inc.

Norman, D. A. (2021). La psicologia de los objetos cotidianos. (Vol. 6). Nerea.


Ochoa, I.  (2014).  Trabajo colaborativo docente-estudiante para la producción de materiales educativos computarizados (MEC) en la asignatura Multimedia de la mención informática de la Facultad Ciencias de la Educación de la Universidad de Carabobo. ARJE. Revista de Postgrado FACE-UC, 6(15). Recuperado de http://servicio.bc.uc.edu.ve/educacion/arje/arj15/art04.pdf

Puyuelo, M., Val, M., Merino, L., & Gual, J. (2018). Diseño inclusivo accesibilidad a la cultura (1.a ed., Vol. 1). Universitat Politécnica de Valencia. 

Preilowski, B., & Matute, E. (2011). Diagnóstico neuropsicológico y terapia del trastorno de lectura-escritura (dislexia del desarrollo). Revista Neuropsicología, Neuropsiquiatría y Neurociencias, 11(1), 95-122

Roig-Vila, R. (2016). Tecnología, innovación e investigación en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Barcelona: Editorial Octaedro.
Romero Andonegi, A., & Castaño Garrido, C. (2016). Prevenir las dificultades lectoras: Diseño y evaluación de un software educativo. Píxel-Bit. Revista de Medios y Educación, (49).

TitiApp©,(2019). Herramienta interactiva para recuperación psicopedagógica. Recuperado el 1 de agosto de 2021, de https://titiapp.ec/

Toribio, G. G. (2019). Medición de la usabilidad del diseño de interfaz de usuario con el método de evaluación heurística: dos casos de estudio | Revista Colombiana de Computación. Revista Colombiana de Computación.

Lanna, L. C., & i Oró, M. G. (2016). Análisis del diseño interactivo de las mejores apps educativas para niños de cero a ocho años. Comunicar: Revista científica iberoamericana de comunicación y educación, (46), 77-85.



C. PRESUPUESTO

· Monto total: USD $14604.08
· Monto solicitado: USD $4190.oo

El monto total del proyecto está constituido por dos tipos de rubros: los rubros valorados y los rubros solicitados. Los rubros valorados consisten de aquellos montos para los cuales la Universidad NO realiza desembolsos en efectivo, cheque o transferencia bancaria, pero que son contabilizados como parte de los costos del proyecto.  Están constituidos principalmente por los valores correspondientes al salario de los docentes-investigadores de la UTI (a tiempo completo y tiempo parcial, con relación de dependencia) que participan en el proyecto, por sus horas de trabajo invertidas en la investigación. Por otro lado, los rubros solicitados consisten en aquellos montos para los cuales la Universidad SI realiza desembolsos en efectivo, cheque o transferencia bancaria (por ejemplo, compra de materiales, pagos a asistentes de investigación, costos logísticos del trabajo de campo, etc.)

C.1. Presupuesto valorado

	
RUBROS VALORADOS


	Ítem
	Valor Unitario
	Valor Total
	Observaciones

	Docente investigador 10

	13.56
	6508.80
	Salario Coordinador Proyecto

	Docente de Apoyo 6
	13.56
	3905.28
	Salario Docente de Apoyo Proyecto

	
	
	
	

	Total, USD $
	10414.08
	



C.2. Presupuesto solicitado

Los rubros solicitados deben clasificarse de acuerdo a las categorías presupuestarias definidas por el Sistema Nacional de Información de la Educación Superior (SNIESE): 

Recursos humanos / Remuneraciones otro personal (externo a la UTI)
Equipos
Insumos
Consultorías
Gastos movilización

Adicionalmente, debe indicarse un cronograma tentativo de desembolsos, para facilitar la administración de fondos por parte de la Coordinación Financiera de la UTI, para lo cual debe tomar en cuenta los porcentajes que se puede ejecutar en cada rubro. Ver Tabla.



Detallar los rubros solicitado y el mes de requerimiento presupuestario.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	 
	Desembolsos mensuales 2021
	 
	 

	Item o actividad
	Ene
	Feb
	Mar
	Abr
	May
	Jun
	Jul
	Ago
	Sep
	Oct
	Nov
	Dic
	Valor total
	Observaciones

	Recursos humanos (Remuneraciones otro personal)
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
Desarrollador para corrección de bugs, depuración y empaquetado 

	 
	 
	 
	 
	 
	700 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	700
	 

	Capacitación de investigación
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Curso estadística descriptiva
	
	
	
	280
	
	
	
	
	
	
	
	
	280
	

	Insumos
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	 

	 Impresión formatos para estudios con usuarios.
	 
	 
	 
	50
	 
	 
	50
	 
	 
	 
	 
	 
	100
	 

	Producción de material promocional del proyecto para retribución a participantes en los estudios con usuarios.
	
	
	
	100
	
	
	100
	
	
	
	
	
	200
	

	Material de oficina para desarrollo de fase investigativa.
	110
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	110
	

	Viajes
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	 

	 Movilización para estudios de campo (2) por medio de test con usuarios.
	 
	 
	 
	130
	 
	 
	300
	 
	 
	 
	 
	 
	430
	 

	Alojamiento y alimentación para estudio con usuarios.
	
	
	
	80
	
	
	350
	
	
	
	
	
	430
	

	Publicaciones y congresos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Traducción de documentos científicos
	
	
	
	
	500
	
	
	
	
	
	
	
	500
	

	Publicación de artículos 
	
	
	
	
	200
	
	
	
	
	
	
	800
	1000
	

	 
Participación en Congresos 

	 
	 
	 
	 
	 300
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	300
	 

	Otros
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Renovación de licencia para empaquetado de versión mejorada bajo sistema IOS
	
	
	
	100
	
	
	
	
	
	
	
	
	100
	

	Renovación de Dominio de Sitio web Titiapp.ec para alojamiento y difusión del proyecto.
	
	
	
	
	
	
	40
	
	
	
	
	
	40
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Total, USD $
	4190
	 


 
	(C.1) Total Monto Valorado, USD $
	10414.08

	(C.2) Total Monto Solicitado, USD $
	4190.oo

	(C.1+C.2) Monto Total del proyecto, USD $
	[bookmark: _Hlk79477205]14604.08



D. FIRMAS Y SELLOS DE RESPONSABILIDAD Y AVAL
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	Quito, 10 de agosto de 2021
	
	Ing. Andrés Caicedo López MSc
COORDINADOR DEL PROYECTO
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	Quito, 10 de agosto de 2021
	
	Ing. Daniel Ripalda MSc
COORDINADOR CARRERA DISEÑO GRÀFICO SEDE QUITO
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Ambato: Bolívar 20-35 y Guayaquil, 4to. Piso, Telf.: (03) 2421452 -  Ext. 162
Quito: Machala y Sabanilla, Telf.: (02) 3998209- Ext. 326, investigacion@uti.edu.ec 
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