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Study of User Experience in Learning Management Systems
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RESUMEN

Eluso de sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) actualmen-
te se ha tornado indispensable en el proceso de ensefianza y
aprendizaje; es importante tomar en cuenta tanto la usabilidad
como la experiencia de usuario en el disefio de estos sistemas,
diversos autores han enfocado sus esfuerzos para construir
guias de evaluacion tanto de usabilidad como de experiencia
de usuario (UX). El objetivo del presente trabajo es exponer
las opiniones de seis docentes respecto a su satisfacciéon como
usuarios de estos sistemas, junto con los resultados obtenidos
de la aplicacion del User Experience Questionnaire short version
(UEQ-S) realizado a 12 estudiantes; lo anterior como parte
del diagnéstico del problema de una investigacion que sigue
la metodologfa de investigacion basada en disefio. El trabajo
tiene un enfoque cualitativo, se interpretan las técnicas de ana-
lisis documental, entrevistas semiestructuradas y cuestionario
UEQ-S. Entre los resultados obtenidos se encuentra que si
bien la parte pragmatica estd mejor evaluada, es en los aspectos
hedonicos en donde debe ponerse mayor atencion. Se concluye
que es imperativo tomar en cuenta factores de disefio ligados
a lo hedonico y al disefio emocional, para generar una mejor

satisfaccion en los usuatios.

Palabras clave: aprendizaje, LMS, usabilidad, experiencia de

usuario, disefio emocional.

ABSTRACT

The use of Learning Management Systems (LMS) has currently
become essential in the teaching and learning process; it is im-
portant to take into account both usability and user experience
in the design of these systems, various authors have focused
their efforts to build evaluation guides for both usability and
user experience (UX). The goal of this work is to present the
opinions of six teachers regarding their satisfaction as users
of these systems, along with the results obtained from the ap-
plication of the User Experience Questionnaire short version
(UEQ-S) carried out on 12 students. These results are part
of the diagnosis of a research that follows the design-based
research methodology. This work has a qualitative approach,
documentary analysis techniques, semi-structured interviews
and the UEQ-S questionnaire are interpreted. Among the
results obtained, it stands out that although the pragmatic part
is better evaluated, it is in the hedonic aspects where more
attention should be paid. The conclusions found that it is im-
perative to take into account design factors linked to hedonic
and emotional design, to generate better user satisfaction.

Keywords: learning, LMS, usability, user experience, emotional
design.
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INTRODUCCION

Actualmente los sistemas de gestion del aprendizaje o Learning Management Systems
(LMS por sus siglas en inglés), a veces también llamados plataformas virtnales, son un
recurso de las tecnologfas de la informacién y la comunicacion (T1C) utilizado en la
educacion, tanto en modalidad presencial, virtual y mixta; su uso se ha vuelto un co-
mun denominador debido a la pandemia derivada de la Covid-19. En dichos sistemas
los estudiantes pueden llevar a cabo su proceso de ensefianza y aprendizaje mediante
las actividades planteadas por los docentes, el uso de distintas herramientas como el
chat, foros de discusion, evaluaciones digitales, compartir informacion en distintos
formatos, permite que sea un punto de encuentro entre estudiantes y docentes.

Los sistemas deben contar con ciertos atributos para que los usuarios cuenten
con una buena experiencia de usuario (UX). Como lo comentan Zardari, Hussain,
Arain, Rizviy Vighio (2021), el concepto de UX es un factor crucial para la aceptacion
de un sistema. Zaharias y Pappas (2016) exponen que la mayoria de los problemas
relacionados con estos sistemas recaen en dos areas, a saber: 1. Factores de disefio
que afectan directamente a la experiencia de usuario, tales como usabilidad deficien-
te, disefio visual deficiente, falta de disefio responsivo, y 2. Factores de gestion tales
como capacidad de hacer reportes y ajustarse a las necesidades de la organizacion.

De los problemas descritos se eligié la importancia de la interfaz grafica y su
aspecto pragmatico y hedénico como central, esto dltimo en el entendido de que,
al tomar en cuenta las dos cualidades de la experiencia de usuario —pragmatica y
hedonica—, los estudiantes y docentes tengan una mejor satisfacciéon como usuarios
de estos sistemas. LLas preguntas que se plantearon fueron: “;Utilizan los docentes
las plataformas LMS?, y si es asi, ¢cual ha sido la experiencia como usuario en la
interaccion para realizar sus labores de ensefianza y aprendizaje?”, ademas se tiene
la interrogante de “;Cémo saldra evaluado por parte de los estudiantes el LMS Moo-
dle usando la plantilla Clean por defecto?”’; se tiene como supuesto que una interfaz
grafica que considere factores hedoénicos ligados directamente al disefio emocional
propiciara en los usuarios —docentes y estudiantes— experiencias de interaccién agra-
dables y placenteras.

Disenar una interfaz grafica apropiada que motive a los docentes y estudiantes
es de suma importancia, por lo cual conceptos como wusabilidad y experiencia de usuario
son términos significativos, dado que finalmente los LMS son medios digitales, cuya

interaccion se da por medio de una interfaz grafica. La experiencia de usuario, de
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acuerdo con Hassan-Montero (2015) busca hacer la “tecnologia amigable, satisfactoria,
facil de usar y, por tanto, realmente util” (p. 5). L.a mayoria de los estudios respecto
a los sistemas de gestion del aprendizaje se han enfocado sobre todo en cubrir los
aspectos pragmaticos de la experiencia de usuario —asociados en gran medida a la
usabilidad—, como lo comentan Zaharias y Pappas (2016).

Es asi que, ante la falta de trabajos encauzados en la experiencia de usuatio y
los LMS, se ha efectuado un estudio diagnéstico con profesores de la Facultad de
Ciencias de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi. Se realizaron seis entre-
vistas semiestructuradas con el propésito de conocer las opiniones de los docentes
respecto a su satisfacciéon como usuarios en el uso de LMS, ademas se aplicé el User
Experience Questionnaire short version a 12 estudiantes, resultados que aqui se exponen.
Este articulo y los resultados se desprenden del proyecto “Factores heddnicos en
los sistemas de gestion del aprendizaje dentro de un contexto universitario”, que
se realiz6 como parte del doctorado en Innovaciéon en Tecnologia Educativa de la
Universidad Autonoma de Querétaro.

Por todo lo anterior, en este articulo se muestran las opiniones que diversos do-
centes tienen respecto al uso de estos recursos TIC en su practica docente desde la
cualidad pragmatica como hedoénica de la experiencia de usuario, ademas se expone
la evaluacién de la experiencia de usuario del Moodle de la Facultad por parte de
estudiantes, previo a la intervencién, como primera fase de la investigacion basada

en diseflo, es decir, el andlisis de la situacion/definicion del problema.

SISTEMAS DE GESTION DEL APRENDIZAJE
Y EXPERIENCIA DE USUARIO

El uso de recursos TIC para mejorar el proceso de enseflanza y aprendizaje es un
punto importante en la sociedad del conocimiento; como lo comenta Coll (2016),
entre las caracteristicas importantes que ofrecen esta “buscar informacion y acceder
a ella, representarla, procesarla, transmitirla y compartirla” (p. 118). Uno de estos
recursos son los sistemas de gestion del aprendizaje o Learning Management Systems
(LMS), algunas veces también conocidos como plataformas virtuales o entornos virtua-
les de aprendizaje (EVA). De acuerdo a Turnbull, Chugh y Luck (2019), los LMS se
pueden definir como plataformas de soffware basadas en tecnologfas web que proveen
un entorno interactivo de aprendizaje en linea y que automatiza la administracion,
organizacion, entrega y reporte de contenido educacional y resultados de aprendizaje.

Belloch (2012), por su parte, refiere, que dichos sistemas permiten el acceso a
través de navegadores, utilizan servicios de la web 1.0 y 2.0, disponen de una interfaz
grafica, presentan modulos para la administracion académica, asi como para que los
estudiantes y docentes interactien. Por otro lado, Tarango, Machin-Mastromatteo y

Romo-Gonzalez (2019) refieren que los LMS son soffware especializados instalados
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sobre todo en un servidor web, que se utilizan mayormente para crear, aprobar,
almacenar, difundir, administrar y calificar actividades de los estudiantes dentro de
un entorno digital.

En cuanto a costos existen dos tipos de LMS, lo que son de cobro y los de cédigo
abierto, es decir, gratuitos. Entre las plataformas de cobro que comenta Belloch (2012)
estan Blackboard, First Class, eCollege, y plataformas de codigo abierto u gpen source
son Chamilo, Dokeos, Moodle, entre otros. El Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF), dentro del resumen del Informe
Horizon (2017) vislumbra como una tecnologia a desarrollar a mediano plazo, es decir

de dos a tres afios, los LMS de préxima generacion; en dicho informe se comenta que

Los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS), también denominados Entornos Virtuales de
Aprendizaje, comprenden una categoria de software y aplicaciones web que permiten la entrega
en linea de materiales de un curso, asi como el seguimiento y la presentacion de trabajos por parte
de los estudiantes. El actual espacio de LMS en la educacion supetior estd dominado por varias

marcas, como Canvas, Blackboard, Moodle, Edmodo, Desire2Learn y Sakai [p. 19].

Moodle, de acuerdo con Turnbull, Chugh y Luck (2019), es el LMS mas popular
de codigo abierto, con casi 100,000 sitios registrados en 229 paises. Estos autores
también comentan que las universidades estan entre los usuarios mas prolificos de
los LMS de codigo abierto, entre las causas atribuibles estan la disponibilidad de ex-
pertos internos en tecnologias de la informacion, asi como la curiosidad profesional
de quienes toman decisiones respecto a los sistemas de informacion, para entender
y comprender la tecnologia del LMS a través de la implementacion de estos sistemas.

Zaharias y Pappas (20106) refieren entre los problemas mas comunes que aquejan
a los sistemas de gestion del aprendizaje la falta de caracteristicas moéviles —disefio
responsivo—, problemas en la apariencia y en la experiencia de usuario, asi como di-
ficultad de uso, caracteristicas pobres para realizar reportes y falta de adaptacion a las
necesidades de los usuarios. Es importante mencionar que los LMS, como comentan
Del Prete, Cabero y Halal (2018), potencian la interaccion y la colaboracion entre los
participantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Llegados a este punto, es necesario destacar que el medio de interaccion de un
LMS se da mediante una interfaz grafica de usuario, es de suma importancia que la
interfaz grafica se disefie de manera que tome en cuenta factores como la usabilidad,
la arquitectura de la informacion, el aspecto visual, entre otros. El valor de una buena

interfaz grafica en un ambiente de aprendizaje lo menciona Buitrén de la Torre (2011):

..Jas interfaces graficas de un AVA deben ser claras, flexibles e intuitivas, procurando mantener
la atencion y la motivacién de los involucrados en el proceso educativo, facilitando con ello la

interaccion y, en consecuencia, la mejora en la productividad de los usuarios [p. 88].

Disefar una buena interfaz grafica en los sistemas de gestion del aprendizaje

ayudara al proceso de enseflanza y aprendizaje. Zambrano (2007) refiere que debe
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atenderse por un equipo multi- e interdisciplinario, entre otros un “disefiador(a)
grafico, disenador(a) instruccional, pedagogo(a), programador(a), disefiador(a) de
informacion o arquitecto(a) de informacion” (p. 7), y es un paso crucial en el desem-
pefio del proyecto educativo.

Asi pues, la experiencia de usuario es parte fundamental en el éxito de los sistemas
de gestion del aprendizaje, abarca, de acuerdo con Pinto, Agredo y Collazos (2018),
diferentes facetas como lo son accesibilidad, emotividad, usabilidad. Rogers, Sharp

y Preece (2015) refieren respecto a la experiencia de usuario que

...hay muchos aspectos de la experiencia de usuario que se pueden considerar asf como formas
de tenerlos en cuenta al disefiar productos interactivos. De importancia central son la usabilidad,

la funcionalidad, la estética, el contenido, la apariencia y el atractivo sensual y emocional [p. 14].

Respecto a la usabilidad y su evaluacion en sistemas de gestion del aprendizaje se
encuentran los trabajos de Zaharias (2009), quien construye un marco de referencia
en el cual toma en cuenta la usabilidad, el disefio instruccional y la motivacion para el
aprendizaje. Font (2010), por su parte, propone trece puntos para evaluar la usabilidad
en un LMS. Reyes, Berdugo y Machuca (2016) evaltan la usabilidad en la plataforma
Lingweb respecto a tres elementos: la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion. En el
trabajo de Ortiz-Lopez, Olmos-Miguelafiez y Sanchez-Prieto (2021) se destaca como,
dentro de las cuatro dimensiones que proponen para medir la calidad en el e-/earning,
una de estas se refiere a la calidad del sistema o plataforma.

En cuanto a la experiencia de usuario y LMS se encuentra el trabajo de Zaharias y
Pappas (2010), quienes proponen un acercamiento mas holistico desde la optica de la
experiencia de usuario. En su trabajo proponen un cuestionario de 48 items, los cuales
responden a cuatro subcategorias: cualidad pragmatica, motivaciéon y compromiso,
autonomia y relacion, y aprendizaje auténtico. Aguirre, Villareal, Gil y Collazos (2017)
extienden el concepto de satisfaccion de usuario de la norma ISO/IEC 25010 en
sistemas e-/earning, mencionan que hace falta tomar en cuenta aspectos emocionales y
cognitivos en el desarrollo de estos sistemas; refieren cuatro categorias: la utilidad, la
confianza, el placer y un cuarto que es el confort. Este ultimo no lo toman en cuenta
al tratarse con el confort fisico, por lo cual no aplica en el soffware.

Aguirre et al. (2017) comentan la necesidad de redefinir la satisfaccion de usuario
particularmente en sistemas e-/earning, pues no se toman en cuenta componentes he-
donicos que son parte de la satisfaccion del usuario y estan directamente relacionados
con el grado de motivacion e involucramiento que muestra una persona —profesor o
estudiante— mientras interactda con el sistema. De acuerdo con Hassenzahl (2005),
la experiencia de usuario se divide en dos cualidades o atributos: lo pragmatico y lo
hedénico; lo pragmatico se relaciona con la funcionalidad, es decir, con la utilidad
y usabilidad del producto o sistema, mientras que lo hedénico se relaciona con los

atributos que generen placer al usuario, estos los divide en estimulacion, identificacion
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y evocacion. Por su parte, Walter (2011) expone en su libro Designing for emotion que se
deben cubrir cuatro apartados para una buena experiencia, a saber, que el sistema o

producto sea: funcional, confiable, usable y placentero (ver figura 1); es en esta ultima

parte donde —comenta Walter (2011)— hace falta poner mayor atencion.

Confiable

Figura 1. Piramide propuesta por Walter.

Fuente: Elaboracion propia con informacion de Walter, 2011.

Una interfaz funcional se refiere a que el usuario pueda realizar las tareas o fun-
ciones propias del sistema o producto; confiable, que el usuario pueda confiar en
que el sistema no se caera o que estara disponible; usable, se enfoca en la usabilidad
o facilidad para realizar las tareas, y respecto a lo placentero, pregunta Walter (2011),
¢qué pasaria si una interfaz te ayuda a completar una tarea critica y ademas colocar
una sonrisa en el usuario? De lo anteriot, y siguiendo la norma ISO/IEC 25010, se
considera que la utilidad cubre el aspecto funcional y usable, la confianza y lo pla-
centero se refieren tanto a la confianza y placer de la norma ISO/IEC (ver figura 2).

Aguirre e al. (2017) refieren que la utilidad en el campo de los LMS se vincula
con poder llevar a cabo las tareas de aprendizaje de una manera rapida y con facilidad,
es decir, la parte funcional y usable. LLa confianza se relaciona con el grado en que el
usuario considera que el sistema realiza lo que este espera, asi como con la facilidad
de navegacion, el disefio visual, la arquitectura de la informacién y el lenguaje utili-
zado. El placer, por otro lado, se centra en qué tan agradable o placentero resulta el
sistema y la interaccién. En ese sentido, se hace una interpretacion de la piramide de
Walter (2011) pero con las categorias de utilidad, confianza y placer, misma que se
observa en la figura 2.

Por todo lo anterior, se observa que la experiencia de usuario involucra aspectos
pragmaticos ligados sobre todo a la facilidad de uso del sistema, es decir, factores
relacionados a la eficiencia y eficacia del sistema, concepto que la usabilidad suele

cubrir. Por otro lado, aspectos hedénicos, mismos que el disefio emocional busca
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Utilidad

(Funcional y Usable)

Figura 2. Categorias de utilidad, confianza y placer.

Fuente: Elaboracién propia con informacion de Walter (2011) y Aguirre ef al. (2017).

cubrir, de forma tal que al arropar tanto la cualidad pragmatica como hedonica de
la experiencia de usuario se genere una mejor satisfaccion de usuario, en este caso,
para estudiantes y docentes en su interaccion con un LMS, pues como comenta Wal-
ter (2011), simple y usable esta bien, pero se debe ir mas alla para crear interfaces y
sistemas placenteros.

Al respecto, el informe Horizon 2020 de Educause (2020) comenta como una ten-
dencia a implementar en el aprendizaje el disefio de experiencias de usuario, para crear
experiencias de aprendizaje significativas. Lo anterior concuerda con lo expresado por
Sanchis-Font, Castro-Bleda, Turré-Ribalta y Despujol-Zabala (2018), quienes refieren
que tomar en cuenta la UX permitira potenciar y mejorar el futuro de la experiencia
de aprendizaje. Sin duda es un campo que esta evolucionando rapidamente, por lo
cual se observa la importancia de generar experiencias agradables y placenteras en
la interaccion de los usuarios —estudiantes y docentes mayormente— en los sistemas
de gestion del aprendizaje. Ahora bien, experiencia de usuario y usabilidad no son
sin6nimos, como lo comenta la Universidad Abierta de Cataluna (OUC, 2020), la
usabilidad se mide en funcion de lo facil e intuitiva que sea de manejar una interfaz
o producto, mientras que la experiencia de usuario abarca mas factores, implica que
el usuario tenga una experiencia agradable y positiva para que la UX sea favorable.
Entre los factores que intervienen en la UX, de acuerdo con la UOC (2020), estan
la usabilidad, la utilidad, la confianza, el deseo, la facilidad de busqueda, la seguridad
y la creacion de valor.

En ese tenor, es importante desarrollar gufas de disefio asi como elementos de
evaluacion tanto de usabilidad como de la experiencia de usuario para sistemas de
gestion del aprendizaje, tal es el caso de Pastor, Jiménez, Arcos, Romero y Urquizo

(2018), quienes proponen patrones de disefio para la construccion de cursos on-/ine
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dentro de un LMS, para medir la usabilidad utilizaron la propuesta de Zaharias (2009)
comentada anteriormente. En el trabajo de Tarango, Machin-Mastromatteo y Romo-
Gonzalez (2019) evaluaron Chamilo y Classroom mediante una propuesta propia,
la cual toma en cuenta el aprendizaje y el disefio. Resulta oportuno exponer lo que

comentan Pastor ez a/. (2018) respecto a que

El desarrollo de un curso online es una tarea muy exigente, y depende en gran medida del grado
de conocimientos y experiencia que posea el desarrollador. Incluso, con cierto nivel de capaci-

tacién y asistencia técnica no siempre se logra un disefio adecuado y bien organizado [p. 164].

En ese sentido, resulta relevante el tema de experiencia de usuario, pues es un
concepto mas holistico que toma en cuenta diversos factores ademas de la usabili-
dad, aunque como lo comentan Benito, Soberanes y Lopez (2021), crear una interfaz
placentera para el usuario se refleja en una buena usabilidad, y si ademas se toman
en cuentan elementos de la tecnologia educativa junto con metodologias propias
del disefio y desarrollo de sistemas, impacta de manera positiva en la experiencia de
usuario; la implementacion de la usabilidad durante el disefio de un sistema web con
propositos educativos casi no se toma en cuenta, por lo tanto, al mejorar la experien-
cia de usuario y la usabilidad en un sistema de gestion del aprendizaje resultara en

beneficio del proceso de ensenanza y aprendizaje (Benito, Soberanes y Lopez, 2021).

METODOLOGIA

En el presente articulo se expone parte del proyecto de doctorado en Innovacion
en Tecnologia Educativa titulado “Factores hedonicos en los sistemas de gestion del
aprendizaje dentro de un contexto universitario”. Dicho proyecto sigue una inves-
tigacién basada en disefio (IBD) que, de acuerdo con De Benito y Salinas (2010),
consta de cinco fases, a saber:

1. Analisis de la situacion. Definicién del problema.

2. Desarrollo de soluciones de acuerdo con una fundamentacion tedrica.

3. Implementacion.

4. Validacion.

5. Producciéon de documentacion y principios de disefio [De Benito y Salinas, 2016, p. 49].

La primera de ellas, andlisis de la situacién/definicién del problema, se ha rea-
lizado mediante investigacién documental, asi como por el estudio diagnéstico y la
aplicacion del User Experience Questionnaire short version (UEQ-S), resultados que aqui
se exponen. Las entrevistas semiestructuradas se realizaron a seis profesores de la
Facultad de Ciencias de la Universidad Auténoma de San Luis Potos{ para interpre-
tar sus puntos de vista sobre la experiencia de usuario con los LMS. Las categorias
utilizadas surgen del trabajo de Aguirre ef a/. (2017) comentado con anterioridad, y

son utilidad, confianza y placer.
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Por otra parte, el cuestionatio UEQ-S se realiz6 a 12 estudiantes.' Es oportuno
mencionar como en el trabajo de Sanchis-Font ¢# a/. (2018) se habla de la importancia
de valorar la experiencia de interaccién o UX, es decir, el placer de la experiencia de
aprendizaje como parte de la evaluacion de estos sistemas; en su trabajo se incorpord
el UEQ-S para conocer la percepcion del usuario sobre usabilidad y placer de uso
de una plataforma.

Una vez obtenidos todos los resultados, se desarrollé una triangulacién, como
lo expone Cisterna (2005), entre la informacién obtenida del analisis documental
junto con las entrevistas semiestructuradas y el UEQ-S, pues la realizaciéon de esta
triangulacion “confiere a la investigacion su caracter de cuerpo integrado y su sentido
como totalidad significativa” (Cisterna, 2005, p. 70). Al ser un enfoque cualitativo,
se busca entender una realidad que, de acuerdo con De Benito y Salinas (2016), la
IBD trata de responder a problemas detectados en la realidad educativa y describir
un fenémeno, es decir, aproximarse a una realidad. Zaharias y Pappas (20106), asi
como Aguirre ef al. (2017), coinciden respecto a que la mayoria de los estudios que
se han realizado sobre evaluaciones de sistemas de gestion del aprendizaje tienen
poca participacion en aspectos de la experiencia de usuario y sobre todo respecto a
los aspectos heddnicos.

De lo anterior, las entrevistas semiestructuradas, de acuerdo con Navarro (2017),
exigen un contacto entre encuestador y encuestado, que permita establecer una con-
versacion. Estas admiten cambiar el orden, el nimero o la forma de las preguntas
formuladas. La seleccién de la muestra fue de tipo no probabilistica en la cual un
factor determinante es que hubieran utilizado un LMS en su practica docente. Se
realizaron a un total de seis personas, tres hombres y tres mujeres. Al ser un estudio
diagnostico, interesa conocer si los profesores han usado un LMS, cual han usado
y cual ha sido su satisfaccion como usuarios. ILas preguntas estan orientadas a los
aspectos pragmatico y hedonico, es decir, si creen que el LMS les permite desarrollar
sus actividades, si la navegacion es adecuada en el momento de la interaccién con
el sistema, si el disefio visual y la interaccion les parece agradable. Por otra parte, el
UEQ-S mide la cualidad pragmatica y hedénica de un sistema.

Las primeras preguntas tenfan como objetivo conocer qué LMS han utilizado,
y mas especificamente el LMS de la Facultad de Ciencias -Moodle—. La pregunta
“¢Te permite desarrollar las actividades programadas para tu practica docenter” tenia
como objetivo conocer la utilidad del LMS, en concordancia con el apartado descri-
to anteriormente. La pregunta “:Qué opinas de su navegacion (te permite ir de un

apartado a otro sin problemas, puedes encontrar la informacién de manera sencilla,

' Los datos recabados con el UEQ-S sitvieron también para una ponencia presentada en el Séptimo

Coloquio Internacional de Estudios Urbanos llevado a cabo en noviembre del 2019.
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Categorias

te sientes perdido)?” esta vinculada con la confianza que puede sentir el usuario al

utilizar el LMS, como lo exponen Aguirre e# al. (2017). Con la siguiente pregunta,

“¢Qué piensas del aspecto visual del LMS?”; se deseaba obtener informacién de lo

agradable o no que les parece el disefio, y la pregunta “sConsideras agradable, pla-

centero el uso del LMS?” se hizo con la intenciéon de obtener informacion respecto

al apartado del placer. En la tabla 1 se presentan las preguntas y su relacion con las

categorias propuestas, lo que Cisterna (2005) menciona como estamentos.

Tabla 1. Guia de preguntas.

Pregunta(s)

¢Has usado un LMS?
¢Has usado el LMS de la Facultad?

Utilidad

¢Te permite desarrollar las actividades programadas para tu practica docente?

Confianza

¢Qué opinas de su navegacion (te permite ir de un apartado a otro sin problemas, puedes encontrar la

informacion de manera sencilla, te sientes perdido)?
¢Qué piensas del aspecto visual del LMS?

Placer

¢Qué piensas del aspecto visual del LMS?

Durante la interaccion gconsideras agradable, placentero el uso del LMS?

Fuente: Construccion personal.

Por otra parte, el UEQ-S mide las cualidades pragmatica y hedonica de la ex-

periencia de usuario, tiene la ventaja de estar traducido a varios idiomas, ademas es

libre de costo. En la figura 3 se muestra el instrumento aplicado. Se hizo una sola

adecuacion: en la traduccion al espafiol, el primer reactivo esta como obstructivo-

impulsor de apoyo, traducido del inglés obstructive-supportive, por lo cual se tradujo

mejor a “obstaculizante-alentador”.

El Moodle de la Facultad de Ciencias te parece:

obstaculizante OO OO O OO
complicado 0000000

ineficiente 0000000
confuso O0O0O000O0
aburrido O0OO0OO0O00O0

nointeresante OO OOQOOO0OO0O
convencional GIEIOIC @@®I®)
tradicional O0O0000O0

alentador
facil

eficiente
claro
emocionante
interesante
original
novedoso

Figura 3. Cuestionario aplicado a los estudiantes.

Fuente: Adaptacion del autor con base en el UEQ-S.
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REsuLTADOS

Entre los principales sistemas de gestion del aprendizaje que han utilizado los profe-
sores encuestados estan Moodle, Schoology, Chamilo, Edmodo y Dokeos. En general,
estos les ha permitido realizar las actividades planeadas para su practica docente,
aunque uno de ellos coment6 que ha tenido dificultades, sobre todo técnicas, por
ejemplo, cuando ha asignado un tiempo de entrega y el sistema no toma el horario de
México, en este caso la plataforma utilizada fue Moodle; en ese tenor, otro docente
también opind que “la interfaz no es muy llamativa para los estudiantes por como
esta estructurada”, por lo cual no le ha permitido llevar a cabo del todo su practica
docente, refiriéndose también al caso de Moodle.

Uno de los problemas detectados es que al principio los estudiantes si realizan las
actividades planteadas pero después de un tiempo les deja de interesar, los estudiantes
con el tiempo dejan de ingresar sin importar que el docente esté gestionado el curso
y al pendiente de las actividades. Al respecto un docente considera que “la educacion
en linea o las actividades en linea deben tener una temporalidad muy clara”. Respecto
al sistema de la Facultad —Moodle—, la mayoria de los docentes lo conoce, pero un
problema mencionado por uno de ellos es que el lenguaje utilizado por el sistema
cuando se requiere resolver algiin problema es muy técnico a su parecet, pues utiliza
un lenguaje poco entendible, y requiere la ayuda de soporte técnico.

Respecto a la navegacion, un punto de coincidencia que se encontrd es que al
principio la curva de aprendizaje es lenta pero una vez que se acostumbran como
docentes ya es mas facil, incluso un docente recurrié a la ayuda de una experta para
orientarse. Por otro lado, se considera que hay herramientas mas intuitivas, aunque
la nueva versiéon de Moodle es mucho mas accesible. Otra opinion al respecto es
que la navegacion en Moodle la considera con un formato muy cuadrado, muy poco
llamativo, no es tan atractivo como otras herramientas que conocen los estudiantes
como Facebook o Pinterest.

De manera general se obtuvo que al aspecto visual de Moodle se le considera
como un formato muy encajonado, rigido, muy simple; si bien permite realizar las
actividades, no es atractivo. Un docente comento que la interaccién con Moodle no

es “ni agradable ni placentera, es un requisito”. Un docente respecto a Schoology

Tabla 2. Puntos en comun.

LMS mis comentados fueron Moodle y Schoology

El formato en Moodle (navegacion y aspecto visual) se considera cuadrado, encajonado, poco llamativo

Consideran que existen herramientas mas intuitivas con las que estan familiarizados los estudiantes

En general les permite realizar sus actividades para su practica docente, sin embargo, se requiere una curva de aprendizaje al

principio

Fuente: Construccion personal.
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considera que requiere una nueva configuracion que lo hiciese mas de sentido comun,

que sea mas intuitivo, lo ve muy cuadrado, aunque para este mismo LLMS otra docente

considera que en el aspecto visual han dado “pasos agigantados” para bien, a grado

tal que Schoology tuvo en el 2018 un redisefo.

En la figura 4 se observa el Moodle de la Facultad de Ciencias con la plantilla

Clean por defecto. En la figura 5 se presentan los resultados obtenidos del UEQ-S, que

sirvié para medir las cualidades pragmatica y hedénica por parte de 12 estudiantes.

2.50

2.00

1.50 -

1.00

0.50

0.00

-0.50

-1.00

[

Facultad de Ciencias

—
+ G

- e o S I

[

Facultad de Ciencias

W - Amn e,

Available courses orpmosope:
st A 10 L P
© Electricidad y Magnetismo L4 B Ut ¥ -
Nt M So— L A G
Dightal v
Endaadees eu izl |
CTORER 28
- Estadistica Aplicada e e
Nare oy s .
= Programacion Numérica L S| e et
e famte
© Programacion avanzada
— aoex .
w7t P— o
© Programacion Avanzada o e
e
= Procesamiento Digital de Imagenes
Nt M xS
© Procesamiento Digital de Sefales
S? PACCEBAMENTO DRirTae DE MERALED /I TS L
e oot e b $0 13 v 50038
[T e —"
A N Y I 5 O Campes gt e 414 s |
e
Log in

e e v e s
n e

D el

b .

Figura 4. Moodle con la plantilla Clean por default, pagina de cursos y pagina de login.

Calidad Pragmadtica

Fuente: Captura de pantalla.

— Excellent
Good
| Above Average
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w—p Ve AN
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Overall

Figura 5. Resultados del cuestionario UEQ-S.

Fuente: UEQ-S Analysis Tool.
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DiscusioN

Aquellos docentes que han utilizado un LMS para su practica educativa coinciden en
que al principio la curva de aprendizaje es algo lenta, pero una vez aprendido el uso
de estos sistemas, en general les permite llevar a cabo su quehacer docente. Respecto
al Moodle de la Facultad coinciden en que, si bien han tenido algunos problemas,
en general la categoria de utilidad queda cubierta; al relacionatlo con la parte prag-
matica obtenida del UEQ-S se observa que esta apenas debajo del promedio, existe
asf una coincidencia entre lo expuesto por los estudiantes como por los docentes, se
considera que el sistema es funcional.

De acuerdo con lo que comentan Aguirre ef al. (2017) en el sentido de que la
confianza en un LMS se relaciona con la facilidad de navegacion, el disefio visual, la
arquitectura de la informacioén y el lenguaje utilizado, se destaca que algunos profe-
sores que han utilizado Moodle llegan a considerar su formato muy rigido, incluso
sefialan que existen herramientas mas atractivas, mencion aparte Schoology, del cual
en general el aspecto visual no generd queja alguna. En ese sentido, es importante
realizar LMS con interfaces graficas mas llamativas, que mejoren la experiencia de
usuario, tal como lo exponen Zaharias y Pappas (2016) respecto a los problemas de
disefio visual deficiente. El promedio general obtenido en el UEQ-S asf lo confirma,
pues da muestra de la parte pragmatica como hedénica de la experiencia de usuario,
misma que se encuentra mal evaluada.

Se destaca también la importancia del uso de un lenguaje adecuado y entendible
dentro del LMS asi como de ayuda, aspectos vinculados directamente a la usabilidad.
En ese sentido, se observa que si bien los aspectos pragmaticos de un LMS quedan
cubiertos, la interacciéon no es intuitiva ni agradable, y el aspecto visual, sobre todo
en Moodle, es poco llamativo. Se debe trabajar en la estética de la interfaz grafica,
retomando las palabras de Allanwood y Beare (2014), “la estética tiene un proposito:
contribuye a la experiencia global. Puede ser lo que marque la diferencia entre una
experiencia utilizable y otra placentera” (p. 84).

Por lo anterior, se destaca que la cualidad pragmatica de los LMS, es decir, su
utilidad, no presenta mayor problema, de acuerdo a las respuestas obtenidas por los
docentes asi como por los resultados obtenidos del UEQ-S, sin embargo, el aspec-
to visual, as{ como el lenguaje utilizado que tiene que ver con la arquitectura de la
informacion, relegan la parte de confianza y placer, necesarias para tener una buena
experiencia de usuario, sobre todo consideran poca llamativa la interfaz grafica de
Moodle; aunque reconoce que Schoology tiene mejor aspecto visual, un docente
considera la interfaz poco intuitiva.

Asi pues, si se desea una mejor experiencia de usuario en los LMS es imperativo
buscar que estos sean, ademas de faciles de usar, placenteros, como lo expone Walter

(2011), es decir, crear experiencias emocionales positivas. Los factores hedonicos,
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ligados al disefio emocional, permitiran incidir en el aspecto hedoénico de la experien-
cia de usuario. Es importante comentar lo que refieren Plass y Kaplan (2016), dado
que la emocion y la cognicion estan inherentemente interconectadas, cada paso de
procesamiento de informacion del proceso de aprendizaje es tanto emocional como
cognitivo. En concordancia con lo expuesto por Norman (2012), “todo aquello que
hacemos tiene a la vez un componente cognitivo y uno afectivo: cognitivo, porque

asigna significado, y afectivo porque lo que asigna es un valor” (p. 42).

CONCLUSIONES

Se considera que, si se desea que el uso de un LMS permee como estrategia pedagogica,
se debe mejorar la experiencia de usuario, tanto al buscar una buena usabilidad en los
sistemas como al involucrar aspectos o factores que generen placer, de forma tal que
tanto estudiantes como docentes se sientan motivados en el uso de estos sistemas, y
asi cubrir los aspectos pragmaticos y hedénicos de la experiencia de usuario. Como
se ha expuesto en el presente trabajo, si bien tanto docentes como estudiantes con-
sideran el sistema funcional, es en la cualidad hedénica donde se presenta el mayor
problema, puesto que no consideran placentera la interacciéon con Moodle.

Por todo lo anterior, este articulo muestra la necesidad de disefiar LMS placente-
ros; entre el trabajo que se realizé como parte del proyecto de doctorado del que se
deriva el presente articulo se cuenta el redisefio de la interfaz grafica del Moodle de
la Facultad de Ciencias de la UASLP tomando en cuenta aspectos del disefio emo-
cional como lo son los factores hedénicos, y posterior a ello evaluar la intervencion
en estudiantes para ver si la experiencia de usuario mejora. Es importante que los
desarrolladores y gente involucrada en el disefio de los LMS tomen en cuenta, ademas
de los aspectos pragmaticos como lo es la usabilidad, los aspectos hedénicos de la
experiencia de usuario para generar LMS placenteros, de manera que se logre generar

experiencias de aprendizaje significativas.
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