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Resumen: La evaluacion de la experiencia de usuario (UX) y de la interfaz de usuario (Ul) de las aplicaciones educativas permite orientar su mejora con base en
la percepcion de quienes las utilizan. El objetivo fue evaluar la experiencia de usuario y la interfaz de ANI (Assistant Neural Interface), una aplicacion movil para
debates académicos desarrollada por el grupo CTEM del Instituto Superior Tecnoldgico Particular Sudamericano, y redisefiarla. Se empled el método de evaluacion,
con un enfoque mixto de predominio cuantitativo y un disefio no experimental, transversal y descriptivo, con un componente aplicado. Participaron 33 estudiantes
de carreras STEM seleccionados por conveniencia, quienes usaron la aplicacion en debates de aula y respondieron un cuestionario con items de escala y preguntas
abiertas. Entre 69,7% y 90,9% de los participantes valoro favorablemente la sencillez, la navegacion, la organizacion, el aprendizaje rapido y la proteccion de datos,
y 72,7% consideré innovadora la aplicacion; la previsibilidad y la eficiencia recibieron las valoraciones menos favorables. Las respuestas abiertas sugirieron un
tutorial inicial, mejoras en la solicitud de la palabra, mensajes de confirmacion y ajustes visuales; segun el equipo de desarrollo, el redisefio incluyd una pantalla de
acceso con aviso de privacidad, modo claro y oscuro, indicadores de turno y seleccion de avatares, sin documentar su correspondencia con cada sugerencia ni la
implementacion del tutorial y del gesto. Se concluye que la version inicial fue percibida como favorable en usabilidad e innovacion, con menor valoracién de
previsibilidad y eficiencia; el estudio no evalud la version redisefiada.

Palabras clave: aplicacion movil; UX; Ul; debates; tecnologia educativa
Codigo de clasificacion internacional UNESCO: 1203.10 - Ensefianza con ayuda de ordenador.
Clasificacion OCDE-FOS: 5.3 - Ciencias de la educacion; 1.2 - Ciencias de la computacion y de la informacién

UX/UI Evaluation and Redesign of the ANI Educational App for Student Participation in Academic
Debates

Abstract: Evaluating the user experience (UX) and user interface (Ul) of educational applications makes it possible to guide their improvement based on the
perceptions of those who use them. The objective was to evaluate the user experience and interface of ANI (Assistant Neural Interface), a mobile application for
academic debates developed by the CTEM group at the Instituto Superior Tecnoldgico Particular Sudamericano, and to redesign it. This study used an evaluation
method with a predominantly quantitative mixed-methods approach and a non-experimental, cross-sectional, descriptive design with an applied component. The
participants were 33 students from STEM degree programs, selected by convenience sampling, who used the application in classroom debates and completed a
questionnaire with scale items and open-ended questions. Between 69.7% and 90.9% of the participants rated simplicity, navigation, organization, quick learning,
and data protection favorably, and 72.7% considered the application innovative; predictability and efficiency received the least favorable ratings. The open-ended
responses suggested an initial tutorial, improvements to the process for requesting the floor, confirmation messages, and visual adjustments. According to the
development team, the redesign included a login screen with a privacy notice, light and dark modes, turn indicators, and avatar selection, although its correspondence
with each suggestion and the implementation of the tutorial and the gesture were not documented. The study concludes that the initial version was perceived
favorably in usability and innovation, with lower ratings for predictability and efficiency; the redesigned version was not evaluated.

Keywords: mobile application; UX; Ul; debates; educational technology
UNESCO International Classification Code: 1203.10 - Computer-assisted instruction.
OECD-FOS Classification: 5.3 - Educational sciences; 1.2 - Computer and information sciences

Avaliagcado de UX/UI e redesign do aplicativo educacional ANI para a participacdo estudantil em
debates académicos

Resumo: A avaliagdo da experiéncia do usuario (UX) e da interface do usuario (Ul) de aplicativos educacionais permite orientar seu aprimoramento com base na
percepcgao de quem os utiliza. O objetivo foi avaliar a experiéncia do usuario e a interface do ANI (Assistant Neural Interface), um aplicativo mével para debates
académicos desenvolvido pelo grupo CTEM do Instituto Superior Tecnolégico Particular Sudamericano, e redesenha-lo. Empregou-se o método de avaliagéo, com
abordagem mista de predominancia quantitativa e delineamento ndo experimental, transversal e descritivo, com um componente aplicado. Participaram 33
estudantes de cursos da area STEM, selecionados por conveniéncia, que usaram o aplicativo em debates em sala de aula e responderam a um questionario com
itens de escala e perguntas abertas. Entre 69,7% e 90,9% dos participantes avaliaram favoravelmente a simplicidade, a navegagao, a organizagdo, a aprendizagem
rapida e a protecdo de dados, e 72,7% consideraram o aplicativo inovador; a previsibilidade e a eficiéncia receberam as avaliagdes menos favoraveis. As respostas
abertas sugeriram um tutorial inicial, melhorias no pedido da palavra, mensagens de confirmagdo e ajustes visuais; segundo a equipe de desenvolvimento, o
redesign incluiu uma tela de acesso com aviso de privacidade, modo claro e escuro, indicadores de turno e selegdo de avatares, sem que se tenha documentado
sua correspondéncia com cada sugestao nem a implementagao do tutorial e do gesto. Conclui-se que a versao inicial foi percebida como favoravel em usabilidade
e inovagdo, com menor avaliagdo de previsibilidade e eficiéncia; o estudo nao avaliou a versado redesenhada.

Palavras-chave: aplicativo movel; UX; Ul; debates; tecnologia educacional
Caodigo de classificagao internacional da UNESCO: 1203.10 - Ensino com auxilio de computador.
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1. Introduccion

La incorporacion de las tecnologias digitales en la
educacioén superior ha modificado la forma en que los
estudiantes acceden al conocimiento, se comunican y
participan en las actividades de clase. Los teléfonos
inteligentes ocupan un lugar central en ese cambio,
porque ofrecen herramientas de hardware y de software
aprovechables con fines educativos y facilitan la
comunicacion entre los miembros de una comunidad
educativa (Ruiz et al.,, 2021).

instituciones valorar qué aplicaciones digitales se ajustan

Corresponde a las

mejor a cada asignatura, dado que las herramientas
digitales constituyen un apoyo para la ensefianza y el
aprendizaje (Concha et al., 2023).

En ese escenario cobra relevancia la interaccion
entre el aprendiz y la interfaz, concebida como una
cuarta forma de interaccion en la educacion a distancia,
cuya vigencia aumenta a medida que la tecnologia
educativa se vincula con la inteligencia artificial (Assaf,
2020). La calidad de una interfaz condiciona, asi, la
manera en que un estudiante comprende, utiliza y valora
una herramienta. Por esa razon, la usabilidad y la
experiencia de usuario dejan de ser atributos accesorios
y se convierten en criterios de calidad de cualquier
recurso digital destinado al aprendizaje.

El debate académico se reconoce como una
estrategia de aprendizaje activo que exige argumentar,
escuchar y refutar. Cuervo et al. (2023) examinan el
impacto del debate como técnica de ensefianza y
aprendizaje en poblacién universitaria, un dmbito donde
intervienen el pensamiento critico, la oratoria y la
argumentacion. Organizar un debate en el aula implica,
no obstante, distribuir el tiempo, moderar la palabra y
respetar los turnos, funciones que una herramienta
digital puede ayudar a sostener. De ahi el interés por
aplicaciones que acomparien a los estudiantes durante
la preparacion y la realizacion de la discusion.

La literatura documenta tecnologias orientadas a
ese proposito. Entre los trabajos recientes, Guo et al.
(2024) proponen que los estudiantes preparen sus

debates con un chatbot capaz de mantener dialogos

argumentativos, antes de discutir con otros grupos. En el
campo del inglés como lengua extranjera, Huang (2026)
informa aumentos de la autoeficacia de los estudiantes
para debatir en un disefio por fases que incluy6 la
preparacion con chatbots.

Un estudio con estudiantes de inglés de una
universidad publica de Vietham informa que las
herramientas de inteligencia artificial se perciben utiles
para generar ideas y evidencias y para estructurar los
argumentos, aunque plantean desafios en la calidad de
las respuestas y en la independencia del pensamiento
critico (Bui et al., 2025). Respecto de la realidad virtual,
Lestiono y Setyaningrum (2025) disefian una sala
inmersiva para entrenar el debate en inglés, mientras
que una revision sistematica de la exposicion mediante
realidad virtual concluye que esta suele reducir la
ansiedad de los estudiantes al hablar en publico
(Lestiono & Lee, 2024).

Evaluar la experiencia de wusuario de una
aplicacion movil exige combinar criterios técnicos con las
percepciones de quienes la utilizan. Desde la
investigacion sobre experiencia de usuario, la revision
sistematica de Lu et al. (2025) identifica el aprendizaje
entre los escenarios dominantes de las aplicaciones
moviles y observa que los temas de estudio se ampliaron
de los atributos de usabilidad y los modelos de
aceptacion hacia los procesos de disefio centrado en el
usuario. En el desarrollo de aplicaciones méviles para el
aprendizaje de idiomas, la prueba de usabilidad figura
como el método de evaluacion mas utilizado (Kumar &
Goundar, 2023).

Los instrumentos de evaluaciéon son diversos.
Van desde las heuristicas de Nielsen, que permitieron
identificar debilidades en varios de sus criterios en una
plataforma educativa (Martinez et al., 2022), hasta
cuestionarios basados en normas de calidad de software
(Otero & Mercado, 2024). La eleccion del instrumento
depende del objeto evaluado, del tipo de usuario y de las
decisiones que se pretende fundamentar con los
resultados.

El disefio centrado en el usuario se concreta en
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ciclos de prototipado, evaluacion y ajuste. Entre los
antecedentes, Yanez-Pérez et al. (2024) evaluan la
usabilidad de un recurso educativo movil con docentes
en formacion e incorporan la retroalimentacion obtenida
en su version final. Asimismo, Segovia-Garcia (2022)
redisefia la interfaz de un entorno virtual de aprendizaje
a partir de las dificultades sefialadas por el alumnado y
valora el cambio con el Cuestionario de Experiencia de
Usuario (UEQ, por Oftro
antecedente aplica la metodologia de disefio centrado en

sus siglas en inglés).
el usuario al disefio de la interfaz de un editor visual web
(IAiguez & Sandobalin, 2023).

La participacion del estudiantado afiade una
dimensién adicional al disefio. Los procesos de co-
disefio permiten que quienes usaran un recurso
contribuyan a definirlo, como ocurre en el desarrollo de
un juego serio movil para dificultades en matematica
basica, evaluado con el UEQ (Correia et al., 2023). La
co-creacion  involucra  también a  estudiantes
universitarios en la produccion de recursos digitales para
otros, y sus motivaciones, beneficios y desafios se
exploran mediante entrevistas (Thiele & Homer, 2023).
Conviene, sin embargo, distinguir la asociacion plena
con los estudiantes de otras formas de voz estudiantil,
como la representacion, tal como lo plantean Matthews y
Dollinger (2023).

Algunas decisiones de disefio frecuentes en las
aplicaciones educativas se relacionan con la identidad
digital, la privacidad y las preferencias visuales. En el
caso de los avatares, Zimmermann et al. (2023) sefialan
que uno de los motivos principales para crearlos es
representar la propia identidad, y que esa representacion
varia segun el contexto de actividad en linea. En cuanto
a la privacidad, un estudio con mas de mil estudiantes
universitarios muestra que estos se preocupan por ella,
aunque desconocen las normas de proteccion de datos
(Soffer & Cohen, 2024), y un estudio con docentes en
formacion en tecnologia educativa muestra una alta
percepcion de riesgo en situaciones como aceptar
informacién bancaria

cookies o transferir (Torres-

Hernandez & Gallego-Arrufat, 2023). Respecto de la

apariencia, el modo oscuro no beneficia por igual a todos
los usuarios, pues sus efectos varian con la edad y con
la luz ambiental (Sethi & Ziat, 2023).

En las carreras de ciencias, tecnologia, ingenieria
y matematica (STEM), el aprendizaje movil se evalta con
aplicaciones que los estudiantes emplean en actividades
propias de la asignatura. Dentro de la ingenieria,
Laurens-Arredondo  (2022)

aplicacion movil

evalia el uso de una

con estudiantes, bajo el modelo
motivacional ARCS, y reporta una valoracion positiva de
la metodologia por parte de los participantes. Ese
antecedente es coherente con la posibilidad de integrar
las aplicaciones moviles en la formacion de estudiantes
STEM, pero no

propésito sea sostener la dinamica de una discusion

informa sobre aplicaciones cuyo

entre pares, que es el caso de la aplicacion que se evalua
en este articulo.

En Cuenca (Ecuador), el grupo de investigacion
CTEM del

Sudamericano desarrolld en una primera fase ANI

Instituto Superior Tecnoldgico Particular

(Assistant Neural Interface), una aplicacion movil que
facilita los debates académicos entre estudiantes. En el
contexto nacional, Andino-Sosa et al. (2025) reportan, en
un instituto  superior tecnolégico ecuatoriano,
limitaciones de conectividad y de equipamiento, y falta
de experiencia previa, que dificultaron la implementacion
inicial de tecnologias inmersivas y de inteligencia
artificial, y, en cuanto a la usabilidad, Romero et al.
(2021) evaltan un aplicativo movil institucional con
estudiantes de educacion superior tecnoldgica.

La version inicial de ANI requiere, por tanto, una
valoraciéon de sus usuarios que oriente su mejora.
Evaluar una aplicacién educativa con sus usuarios puede
aportar evidencia para decidir qué redisefiar antes de
ampliar su uso, sin que las decisiones se apoyen solo en
el criterio del equipo que la desarrolla. En el caso de esta
investigacion, la evaluacion se realiza con estudiantes de
carreras STEM de primer ciclo que usaron ANI en
debates de clase, y concluye con un redisefio
documentado, de modo que el estudio aporta tanto una

descripciéon de la percepcion de los usuarios como un
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ejemplo de una fase de evaluacion y redisefio, sin
reevaluacion de la version resultante, en un instituto
tecnoldgico.

Frente a la necesidad de valorar con sus usuarios
una aplicacion de este tipo, se plantea la siguiente
pregunta de investigacion: ;como perciben los
estudiantes de primer ciclo de carreras STEM la
usabilidad y la experiencia de uso de la aplicacion ANI, y
qué ajustes de interfaz informa el equipo de desarrollo a
partir de esa percepcion?

Con base en esta interrogante, el objetivo general
de este estudio es evaluar la experiencia de usuario y la
interfaz de ANI con estudiantes de un instituto superior
tecnoldgico y documentar el redisefio que el equipo de
desarrollo informé a partir de la consulta a los estudiantes
sobre el disefio inicial y sobre sus sugerencias de mejora.
Los objetivos especificos son describir la percepcion de
usabilidad de ANI, caracterizar la experiencia de usuario
y la innovacion percibida, y documentar las sugerencias
de los participantes y el redisefio que el equipo de

desarrollo informé a partir de ellas.

2. Metodologia

La estrategia metodoloégica se subordind al
propésito del estudio: valorar la version inicial de ANI
desde la experiencia de quienes la usaron y convertir esa
valoracién en insumos para su mejora. Por ello, las
decisiones de recolecciéon y de andlisis se orientaron a
obtener informacién util para decidir cambios en la
interfaz y en la experiencia de uso, antes que a
generalizar sobre la poblaciéon estudiantil. Cuando la
informacién disponible no permiti®6 documentar algun
aspecto del proceso, la omisiéon se declaré de forma
expresa en el apartado correspondiente, con el fin de

delimitar el alcance de los resultados.

2.1. Método, Enfoque y Disefio de la Investigacion
La investigacion se condujo mediante el método
de evaluacion (Cohen et al., 2018), que comparte
metodologias y técnicas con la investigaciéon, pero se
orienta a valorar un objeto concreto para fundamentar

decisiones sobre él. El objeto evaluado fue la aplicacion

movil ANI en su version inicial, y la valoracion tuvo un
propésito aplicado: orientar su redisefio. La evaluacion
se realiz6 con estudiantes que utilizaron la aplicacion en
situaciones reales de clase y, segun el equipo de
desarrollo, sus resultados orientaron los cambios de
disefio.

El enfoque fue mixto, con predominio cuantitativo.
Para Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), las rutas
cuantitativa, cualitativa y mixta constituyen los enfoques
de la investigacion; en este estudio, la ruta cuantitativa
se concretd en items cerrados con escala, analizados
con frecuencias y porcentajes, y la cualitativa, en
preguntas abiertas que recogieron sugerencias de
mejora. Ambos tipos de datos se obtuvieron con un
mismo cuestionario y se interpretaron de forma
complementaria, conforme a la logica de los estudios de
métodos mixtos (Creswell & Plano, 2018).

El disefio fue no experimental, transversal y
descriptivo, con un componente aplicado (Creswell &
2018).

aplicacion se observd en su uso en el aula, sin

Creswell, Fue no experimental, porque la

manipulacion de variables; transversal, porque las
percepciones se recolectaron en un solo momento,
posterior a la experiencia de uso; y descriptivo, porque el
estudio caracterizé las valoraciones de los participantes
sin formular hipétesis ni contrastarlas. EI componente
aplicado consistid en el redisefio que el equipo de
desarrollo elaboré, segun inform6, a partir de las
observaciones y sugerencias de los participantes, en una

fase de mejora.

2.2. Objeto de Evaluacion y Contexto

El objeto de evaluacion fue ANI (Assistant Neural
Interface), cuyo desarrollo en una primera fase por el
grupo de investigacion CTEM se describio en la
Introduccion. La aplicacion se concibié para facilitar
debates académicos entre estudiantes y para promover
habilidades argumentativas y comunicativas mediante el
debate como estrategia metodoldgica activa, de modo
que se favorezca el trabajo conjunto de todos los

estudiantes del aula. El estudio se enmarca en el

Pagina | 120

Reuvista Scientific - Articulo de Investigacion Empirica - Arbitrado - Volumen 11, Ndmero 41 - Agosto-Octubre 2026 - pp. 117-132

pp. BA2016000002 - e-ISSN: 2542-2987 - ISNI: 0000 0004 6045 0361


https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2026.11.41.7.117-132
http://www.indteca.com/ojs/index.php/Revista_Scientific/oai

Stephany Carolina Aldas Pérez; Nancy Maribel Eras Eras; Anabel Sabrina Molina Astudillo; Amanda Anahi Espinoza Chiqui. Evaluacién UX/Ul y

Redisefio de la Aplicacion Educativa ANI para la Participacion Estudiantil en Debates Académicos.

Instituto Internacional de Investigacion y Desarrollo Tecnolégico Educativo INDTEC, C.A.
DOI: https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2026.11.41.7.117-132

OAI-PMH: http://www.indteca.com/ojs/index.php/Revista_Scientific/oai

proyecto Grafos de Conocimiento basados en IA para el
Aprendizaje Colaborativo, que financia el Instituto
Superior Tecnolodgico Particular Sudamericano.

En su versién inicial, ANI organizaba la actividad
en salas identificadas por nombre y por nimero de
integrantes, y ofrecia una barra inferior con las secciones
de salas, historial y configuracion, rotuladas en inglés en
la aplicacion (Rooms, History y Settings). La sala de
debate mostraba a los participantes, un indicador de
tiempo y un control para activar el micréfono. Las
pantallas de esta version se esquematizan en los

resultados, junto con las de la versién redisefiada.

2.3. Participantes y Muestreo

La poblacién estuvo conformada por estudiantes
del primer ciclo del instituto, y la muestra final fue de 33
participantes de carreras STEM, seleccionados mediante
muestreo no probabilistico por conveniencia. Los
participantes utilizaron la aplicacién en contextos reales
de clase, en debates académicos organizados
previamente por los docentes. No se dispuso del tamafio
de la poblacién, de la distribucién de los participantes por
carrera, sexo o0 edad ni de los criterios de inclusion; por
ello, los resultados describen a esos 33 estudiantes y no

se generalizan al conjunto del instituto.

2.4. Instrumento y Variables

El instrumento fue un cuestionario estructurado,
disefiado para evaluar la experiencia de usuario (UX) y
la interfaz de usuario (Ul) de ANI. Antes de elaborarlo se
construy6 una matriz de especificaciones que definié las
dimensiones de andlisis y su correspondencia con los
items. Las dimensiones consideradas fueron usabilidad,
navegacion, estética visual, rapidez de respuesta,
claridad de instrucciones, innovacion y satisfaccion
general, y cada una se operacionalizd mediante

indicadores concretos que permitieran recoger
percepciones claras y pertinentes de los estudiantes
participantes.

El cuestionario combiné preguntas con escala de
valoracién y espacios abiertos para observaciones. Los

resultados que se reportan corresponden a nueve items

cerrados y a las respuestas abiertas. Cinco items
ofrecieron cuatro alternativas de acuerdo (totalmente en
desacuerdo, en desacuerdo, de acuerdo y totalmente de
acuerdo) y se refirieron a la sencillez de uso, la claridad
de la navegacion, la organizacién de las funciones, la
rapidez de aprendizaje y la proteccion de los datos.
Cuatro items emplearon una escala de 1 a 5 y se
refirieron al atractivo, la previsibilidad, la eficiencia y la
innovacion percibida; no se dispuso de las etiquetas de
los extremos de esa escala, y se asumié que las
puntuaciones mas altas indican una mejor valoracion.

El instrumento se sometid a revision por juicio de
expertos, quienes evaluaron la coherencia, la
pertinencia, la claridad semantica y la congruencia entre
objetivos, dimensiones e items, con el fin de valorar su
validez de contenido. No se dispuso del numero ni del
de un coeficiente de

perfil de los expertos, ni

confiabilidad calculado con las respuestas de los

participantes. Las dimensiones enumeradas
corresponden al disefio del instrumento; los nueve items
reportados constituyen un subconjunto, y no se informé
la dimension a la que pertenece cada item. Tampoco se
dispuso de resultados de las dimensiones de rapidez de
respuesta, claridad de instrucciones y satisfaccion
general, de modo que el analisis se limita a los nueve

items informados.

2.5. Procedimiento

El procedimiento, aprobado por el Comité de
Etica de la institucidn, se desarrollé en cuatro momentos,
y los estudiantes otorgaron su consentimiento informado
verbal antes de participar. En primer lugar, el equipo de
desarrolladores explicé a los estudiantes el uso de la
aplicacion. En segundo lugar, los participantes la
utilizaron en debates académicos organizados por sus
docentes en el aula. En tercer lugar, al concluir la
experiencia, se aplicd el cuestionario para recoger sus
percepciones. Por Ultimo, segun informd el equipo de
desarrollo, este consider6 las respuestas y las
sugerencias para elaborar el redisefio de la aplicacion.

No se dispuso de las fechas de recoleccion, de la
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duracion de la experiencia de uso ni de la modalidad de

aplicacion del cuestionario.

2.6. Analisis de los Datos

Los datos de los items cerrados se analizaron con
estadistica descriptiva, mediante frecuencias absolutas y
porcentajes redondeados a un decimal. Los cinco items
de acuerdo estaban formulados en sentido favorable, de
modo que las alternativas de acuerdo y totalmente de
acuerdo se agruparon como valoracién favorable. En los
items de la escala de 1 a 5 se calcularon la media, la
desviacion estandar, la mediana y la moda, y se
consideraron puntuaciones altas las de 4 y 5. Las
frecuencias absolutas y estos indicadores fueron
célculos derivados de los porcentajes informados y del
tamafio de la muestra.

Para cada proporcion se calculd un intervalo de
confianza de 95% por el método de Wilson, que se
interpreté como un indicador descriptivo de la
imprecision de la estimacion, dado que la muestra no fue
probabilistica. No se aplicaron pruebas de contraste de
hipotesis. Las respuestas abiertas se describieron sin
frecuencias, porque no se dispuso de un procedimiento

de analisis ni de recuentos por sugerencia.

3. Resultados

Los resultados se presentan segun los objetivos
especificos del estudio: la percepcion de usabilidad, la
experiencia de usuario y la innovaciéon percibida, las
sugerencias de los participantes y el redisefio de la
aplicacion. Los porcentajes de las tablas y de las figuras
corresponden a las respuestas de los 33 participantes;
las frecuencias absolutas se calcularon a partir de esos

porcentajes.

3.1. Percepcién de Usabilidad

La percepcion de usabilidad se indagdé mediante
cinco items con cuatro alternativas de acuerdo. Tres de
ellos se refirieron al uso inmediato de la aplicacion, es
decir, a su sencillez, a la claridad de su navegacién y a
la organizacion de sus funciones, y los otros dos, al

aprendizaje de su manejo y a la proteccion de los datos.

Las tablas 1y 2 presentan, para cada item, la frecuencia
absoluta y el porcentaje de cada alternativa.

Tabla 1. Respuestas sobre la sencillez, la navegacion y la
organizacion de las funciones.

Totalmente

Pregunta en En De Totalmente Total
desacuerdo b de

¢ Considera

usted que

usar la o o, 21 o 33

aplicacién ANI 2(6,1%) 7@12%) (63 6%) 391%)  (100,0%)

le resultd

sencillo?

¢Considera

usted que la

navegacion 18 33

dentro de la 1(3,0%) 9 (27,3%) o 5(15,2%) o

aplicacion es (54.5%) (100,0%)

claray

coherente?

¢ Considera

usted que las

funciones de 18 33
icacio 9 9 o

la aplicacién 4 (12,1%) 4 (12,1%) (54,5%) 7(21,2%) (100,0%)

se presentan
de manera
organizada?

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). n = 33. Los porcentajes se
redondearon a un decimal.

Segun la tabla 1, 24 de los 33 participantes

,7%) estuvieron de acuerdo o totalmente de acuerdo
72,7%) estuvi d do o total te d d
ANI resultd sencillo, y 9 (27,3%)

respondieron en

en que usar
desacuerdo o totalmente en
desacuerdo. La navegacion se valor6 como clara y
coherente por 23 participantes (69,7%), mientras que 10
(30,3%) discreparon, con 9 respuestas en la alternativa
en desacuerdo. La organizacién de las funciones recibio
la tabla: 25

participantes (75,8%) estuvieron de acuerdo o totalmente

la valoracion favorable mas alta de

de acuerdo, con 7 respuestas (21,2%) en la alternativa
totalmente de acuerdo.

Tabla 2. Respuestas sobre el aprendizaje del manejo y la
proteccion de los datos.

Totalmente

Pregunta en En De Totalmente Total
d desacuerdo acuerdo de acuerdo
esacuerdo
¢ Considera
usted que se
puede 19 33
aprender a 4(12,1%) 6 (18,2%) (57.6%) 40121%) 400, 00)
usar ANI
rapidamente?
¢ Considera
usted que la
aplicacion . . 21 . 23
sg::)esgyelzus 2(6,1%) 1(3,0%) (63,6%) 9 (27,3%) (100,0%)

brinda
seguridad?

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). n = 33. Los porcentajes se
redondearon a un decimal.

En la tabla 2 se presentan las respuestas sobre el
aprendizaje del manejo de ANI y sobre la proteccion de
los datos. En el primer item, 23 participantes (69,7%)
estuvieron de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la

aplicacion puede aprenderse con rapidez, 6 (18,2%)
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estuvieron en desacuerdo y 4 (12,1%), totalmente en
desacuerdo. En el segundo item, 30 participantes
(90,9%) valoraron favorablemente la proteccion de sus
datos, con 9 respuestas (27,3%) en la alternativa
totalmente de acuerdo, y 3 (9,1%) la valoraron

desfavorablemente. Este Ultimo item concentré la
proporcion favorable mas alta de los cinco items de

acuerdo.

3.2 Experiencia de Usuario e Innovacion Percibida

La experiencia de usuario se indagd con tres
items en escala de 1 a 5, referidos al atractivo de la
aplicacion, a la previsibilidad de su comportamiento y a
la eficiencia percibida al usarla. La innovacién percibida
se indago con un cuarto item de la misma escala, cuyos
resultados se muestran en la figura 1. La tabla 3 retdne
los tres primeros items, con la frecuencia absoluta y el
porcentaje de cada puntuacion.

Tabla 3. Respuestas sobre el atractivo, la previsibilidad y la
eficiencia de ANI.

Escala de valoracion, f (%)
1 2 3 4 5

0 5 11 14 3
(0,0%) (15,2%) (33,3%) (42,4%) (9,1%)

Pregunta

¢Qué tan atractivo
te parecié usar
ANI?

¢Qué tan
predecible te
parecio el
comportamiento de
la aplicacion?
¢,Como calificarias
la eficiencia de ANI 2 6 11
al momento de (6,1%) (18,2%) (33,3%)
usarla?

11 4

3 7 8
(9,1%) (21,2%) (24,2%) (33,3%) (12,1%)

7 7
(212%)  (21,2%)

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). n = 33. Los porcentajes se
redondearon a un decimal, por lo que la suma de una fila puede
diferir de 100,0%. No se dispuso de las etiquetas de los
extremos de la escala.

Los datos de la tabla 3 indican que el atractivo de
ANI se puntué con 4 por 14 participantes (42,4%) y con
5 por 3 (9,1%), sin respuestas en el valor 1. En el item
sobre la previsibilidad del comportamiento, 11
participantes (33,3%) eligieron el 4y 7 (21,2%) el 2, y las
respuestas se distribuyeron en todo el rango de la
escala. La eficiencia se puntué con 3 por 11 participantes
(33,3%) y con 4 y 5 por 7 participantes en cada caso
(21,2% en ambos). El valor 3 reunié entre 24,2% y 33,3%

de las respuestas en los tres items.

Figura 1. ; Qué tan innovadora te parecié la aplicacion ANI en
comparacion con otras herramientas educativas que conoces?.

207

17 (51,5%)

i
a
L

7(21,2%)
6 (18,2%)

Nimero de estudiantes
N
o
:

2(6,1%)

1(3,0%)

Puntuacion (1 a5)

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). n = 33. Cada barra indica la
frecuencia absoluta y, entre paréntesis, el porcentaje. Grafico
elaborado a partir de los conteos reportados.

La distribucion de la innovacion percibida de ANI,
en comparacion con otras herramientas educativas
conocidas por los participantes, se presenta en la figura
1. La puntuacion 4 fue la mas frecuente, con 17
participantes (51,5%), seguida de la puntuacion 5, con 7
(21,2%). La puntuacién 3 reunid a 6 participantes
(18,2%),1a2a 2 (6,1%) y la 1 a 1 (3,0%). En conjunto,
24 de los 33 participantes (72,7%) puntuaron 4 o 5.

3.3 Indicadores Derivados de las Frecuencias
A partir de

indicadores que sintetizan la valoracion de cada item. En

las frecuencias se calcularon

los items de acuerdo se obtuvieron las proporciones de
valoraciones favorables y desfavorables, con el intervalo
de confianza de 95% de la proporcién favorable; en los
items de escala, la media, la desviaciéon estandar, la
mediana, la moda y la proporcién de puntuaciones altas,
con su intervalo de confianza. La tabla 4 resume los
items de acuerdo y la tabla 5, los de escala.

Tabla 4. Valoracion favorable y desfavorable de los items de
acuerdo.

IC 95% de
item Favorable, Desfavorable, la
f (%) f(%)  proporcion
favorable
Sencillez de uso 24 (72,7%) 9(27,3%) 558a84,9
Claridad de la navegacién 23 (69,7%) 10 (30,3%) 52,7a82,6
rganizacién de las 25 (75,8%) 8(242%) 59,0 87,2
Aprendizaje rapido 23 (69,7%) 10 (30,3%) 52,7a82,6
Proteccion de los datos 30 (90,9%) 3(9,1%) 76,4 a 96,9
Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). n = 33. IC = intervalo de

confianza de Wilson, expresado en porcentaje. Se considerd
favorable la suma de las alternativas de acuerdo y totalmente
de acuerdo. Calculo propio a partir de los datos reportados.

Como resume la tabla 4, la proporcion favorable
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de los cinco items de acuerdo oscildé entre 69,7%
(claridad de la navegacion y aprendizaje rapido) y 90,9%
(proteccion de los datos), y el promedio de las cinco
proporciones fue de 75,8%. Los intervalos de las
proporciones favorables de los otros cuatro items se
ubicaron entre 52,7% y 87,2% y se superpusieron entre
si; el de la proteccion de los datos fue de 76,4% a 96,9%.
Como la muestra no fue probabilistica, los intervalos
describen la imprecision de las estimaciones y no
permiten inferir a una poblacion.

Tabla 5. Indicadores descriptivos de los items de escalade 1 a
5.

IC 95% de

" Puntuaciones la
item M DE Mediana Moda 405, F(%) proporcion
405
Atractivo 345 087 7 7 17 (51,5%)  352a67,5
Previsibilidad 318 1,18 3 4 15 (45,5%) 29,8 a62,0
Eficiencia 333 1,19 3 3 14 (424%)  27,22592
'p”e”r‘z:’bfg:’” 382 095 4 4 24(72,7%) 5582849

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). n = 33. M = media; DE =
desviaciéon estandar; IC = intervalo de confianza de Wilson,
expresado en porcentaje. Calculo propio a partir de los datos
reportados.

Los indicadores de la tabla 5 corresponden a los
cuatro items de escala. La innovacion percibida obtuvo
la media mas alta (3,82; DE = 0,95) y 72,7% de
puntuaciones de 4 o 5. El atractivo alcanzé una media de
3,45 (DE = 0,87) y 51,5% de puntuaciones altas. La
eficiencia y la previsibilidad mostraron las medias mas
bajas (3,33 y 3,18) y las mayores dispersiones (DE =
1,19y 1,18), con 42,4% y 45,5% de puntuaciones de 4 o
5. Los valores 1y 2 reunieron entre 9,1% y 30,3% de las

respuestas, segun el item.

3.4 Sugerencias de los Participantes

Las preguntas abiertas recogieron sugerencias
de mejora en cuatro ambitos: la inclusidon de un tutorial
inicial, mejoras en el gesto de solicitud de la palabra, la
adicién de mensajes de confirmacion y ajustes visuales
para una interfaz mas moderna, clara e intuitiva, con
funciones mejor organizadas y elementos graficos que
facilitaran la comprension del debate, en especial para
quienes usan la aplicacion por primera vez.

Los participantes sefalaron también que ANI
podria utilizarse en distintos momentos del proceso de

ensefianza: como herramienta de activacion de saberes

al inicio de la clase, como medio de discusién durante su
desarrollo o como recurso evaluativo al final. No se
registraron cuantos participantes formularon cada
sugerencia ni un procedimiento de agrupamiento de las
respuestas abiertas, por lo que estas se describen sin

frecuencias.

3.5 Redisefio de la Aplicacién

El equipo de desarrollo elabord, segun informo,
un redisefio de ANI a partir de las observaciones y
sugerencias de los participantes, y, segun este, los
cambios mantuvieron la base tecnolégica de la
aplicacion y buscaron refinar su presentacion visual y su
facilidad de uso. La tabla 6 relaciona los aspectos
modificados con los cambios incorporados y con las
figuras que los ilustran (figuras 2 a 6).

Tabla 6. Aspectos modificados en el redisefio de ANI y
sugerencias sin implementacién documentada.

Aspecto Cambio incorporado en el redisefio Figura
Pantalla de acceso con titulo Iniciar )
Pantalla de inicio sesion, campos de ingreso visibles y Figuras
N AR 2y3
aviso de privacidad
Listado titulado Mis Salas, con saludo al Figuras
Listado de salas usuario y descripcion de cada sala, y 3y 5
sala de estudio organizada por temas y
. Lista de temas con titulo, descripcion .
Listado de temas una fila de avatares en cada tenga y Figura 5
Seccion de datos del perfil, con campos
Configuracion y perfil  Para nombres, apeliidos, correo, Figura 5
institucién y carrera, y seleccién entre
modo claro y oscuro
Indicadores de turno descritos como si
. R in
Sistema de turnos dinamicos; no se documentan en las figura
figuras
. . Seleccién de avatar a partir de una .
Identidad digital galeria de figuras Figura 6
Mensajes de Incorporacién de mensajes de Sin
confirmacion confirmacion figura
Tutorial inicial y Sin
gesto de solicitud de No se documentd su implementacion figura

la palabra

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). No se documento el vinculo
explicito entre cada cambio y una sugerencia concreta. Solo los
mensajes de confirmacion coinciden de forma directa con una
sugerencia registrada; los demas cambios coinciden, a lo sumo,
con los ajustes visuales que los participantes sugirieron en
términos generales.

La tabla 6 muestra que el redisefio abarco la
pantalla de inicio, el listado de salas y de temas, la
configuracion, el sistema de turnos, la identidad digital
mediante avatares y los mensajes de confirmacién. Las
figuras ilustran cinco de esos cambios; los indicadores
de turno y los mensajes de confirmacion se describen en
el texto, sin imagen, y no se documenté la
implementacion del tutorial inicial ni de las mejoras en el

gesto de solicitud de la palabra. Las figuras 2 a 6 son
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esquemas de elaboracion propia que representan la
estructura de las pantallas, no su apariencia exacta, y
apoyan la descripcion que sigue.

La pantalla de inicio se modificé en el redisefo:
una pantalla de acceso con fondo oscuro, que ofrecia las
opciones de ingreso y de registro, dio paso a una pantalla
con campos de ingreso visibles y un aviso de privacidad.
Las figuras 2 y 3 presentan el disefio inicial y el redisefio,
respectivamente.

Figura 2. Pantallas de acceso y de listado de salas en el disefio
inicial.

Nombre de la
apiicacion

Pantalla de acceso Listado de salas

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). Esquema de la estructura de
las pantallas de la version inicial de ANI; no reproduce los
elementos graficos de la aplicacion.

En la figura 2 se aprecia el disefio inicial de la
pantalla de acceso, con fondo oscuro, el nombre de la
aplicaciéon y dos botones, uno de ingreso y otro de
registro, y el listado de salas, con el nombre de cada sala,
un icono, el numero de integrantes, la hora, una
descripcién breve y un campo de busqueda. La barra
inferior daba acceso a las secciones de salas, historial y
configuracion.

Figura 3. Redisefio de las pantallas de acceso y de listado de
salas.

e

Nombre de la aplicacion

Iniciar sesién

Iicio Configuracién

Pantalla de acceso Listado de salas

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). Esquema de la estructura de
las pantallas de la version redisefiada de ANI; no reproduce los
elementos graficos de la aplicacion.

Las pantallas redisefiadas se esquematizan en la
figura 3. La pantalla de acceso incorpora el titulo Iniciar
sesién, campos para el correo electronico y la
contrasefia, un botén de ingreso y un aviso sobre la
protecciéon de la privacidad con un enlace a la politica
correspondiente. El listado de salas, titulado Mis Salas,
muestra para cada sala un icono identificativo, el horario,
el nombre y una descripcion, junto con un saludo al
usuario y un campo de busqueda.

Antes del redisefio, la pantalla de una sala y la
sala de debate tenian la estructura que esquematiza la
figura 4; el articulo no incluye esquemas de la sala de
debate redisefiada.

Figura 4. Pantallas de una sala y de la sala de debate en el
disefio inicial.

(e

N
Salas  Historidl  Config ( U \aiu; )

Pantalla de una sala Sala de debate

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). Esquema de la estructura de
las pantallas de la version inicial de ANI; no reproduce los
elementos graficos de la aplicacién.

A laizquierda de la figura 4 se presenta la pantalla
de una sala, con una lista de entradas de igual titulo que
incluyen la hora y con la seccién de salas resaltada en la
barra inferior. A la derecha aparece la sala de debate,
con el titulo, el numero de integrantes, un circulo con el
nombre de la aplicacion y un temporizador, los
participantes representados por iconos genéricos, dos
de ellos resaltados con un indicador de intervencion, y un
botén de micréfono acompafiado de un segundo botén
circular sin rétulo.

Para la pantalla principal y la configuracion, el
redisefo ofrece un listado de temas, cada uno con una
fila de avatares, y una pantalla de configuracién del perfil,
con campos para nombres, apellidos, correo
institucional, institucion y carrera, y seleccion entre modo

claro y modo oscuro. La Figura 5 presenta ambas
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pantallas.

Figura 5. Redisefio del listado de temas y de la configuracion
del perfil.

s 7

Datos del perfil

(e ) o)

Listado de temas Configuracién del pertil

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). Esquema de la estructura de
las pantallas de la version redisefiada de ANI; no reproduce los
elementos graficos de la aplicacion.

Como se observa en la figura 5, a la izquierda
aparece el titulo de la sala de estudio con cuatro temas,
cada uno con su titulo, una descripcion y una fila de
avatares, vy, a la derecha, la secciéon de datos del perfil,
con campos para nombres, apellidos, correo
institucional, institucion y carrera, y con botones para
seleccionar el modo claro o el modo oscuro y para cerrar
la sesion.

El redisefio incluy6, ademas, segun el equipo de
desarrollo, un sistema de turnos con indicadores
descritos como dinamicos para identificar al usuario
activo, que no se documentan en las figuras (la version
inicial ya resaltaba a los participantes que intervenian,
figura 4), y la selecciéon de avatares, con la que los
estudiantes pueden representar su identidad digital. La
figura 6 muestra la seleccion de avatares.

Figura 6. Seleccién de avatares en el redisefio.

Pantalla de seleccion de avatar

Nota. Fuente: Aldas, et al. (2025). Esquema de la estructura de
las pantallas de la version redisefiada de ANI; no reproduce los
elementos graficos de la aplicacion.

La pantalla de la figura 6 muestra el texto Escoge

tu avatar, una vista ampliada de la figura seleccionada y
una galeria de seis figuras, con flechas de navegacion
junto al rétulo. Los cambios descritos se elaboraron,
segun el equipo de desarrollo, a partir de las
observaciones de los participantes, aunque sin una
correspondencia documentada entre cada cambio y una
sugerencia. En los esquemas del redisefio que se
presentan, la barra inferior muestra dos opciones, de
inicio y de configuracién, y no aparece la secciéon de
historial. No se dispuso de una evaluacion posterior de la

version redisenada con estudiantes.

4. Discusién

El objetivo de este estudio fue evaluar la
experiencia de usuario y la interfaz de ANI con
estudiantes de un instituto tecnoldgico y redisefar la
aplicacion a partir de esa evaluacion. Los resultados
describen una percepcion favorable de la version inicial
en los cinco items de acuerdo y en la innovacion, menos
favorable en la previsibilidad y la eficiencia, y un redisefio
que, segun el equipo de desarrollo, parti6 de las
observaciones de los participantes, sin correspondencia
documentada con cada sugerencia. La interpretacion de
estos hallazgos se sitia dentro de los limites de una
muestra de conveniencia, de un Unico momento de
medicion y de una evaluaciéon que no abarcé la version
redisefiada.

La valoracion favorable de la sencillez, la
navegacion, la organizacion de las funciones y el
aprendizaje de ANI, que se ubico entre siete y ocho de
cada diez participantes (69,7% a 75,8%), concuerda con
lo informado por otras evaluaciones de aplicaciones
educativas. Como punto de comparacion inicial, Yanez-
(2024) hallaron una alta usabilidad

tecnolégica y pedagdgica en un recurso movil evaluado

Pérez et al.

con docentes en formacion, y, en una linea semejante,
Otero y Mercado (2024)

usabilidad satisfactorios en una aplicaciéon para el

reportan resultados de

aprendizaje de algoritmos con estudiantes universitarios.

La coincidencia es de direccion y no de magnitud: los

instrumentos, las escalas y los usuarios difieren, de
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modo que las cifras ho son comparables.

Las menores proporciones favorables
correspondieron a la claridad de la navegacion y al
aprendizaje rapido (69,7% en ambos), y las medias mas
bajas de la escala de 1 a 5, a la previsibilidad y la
eficiencia; las proporciones y las medias no son
comparables entre si por las escalas distintas, pero estos
items coinciden tematicamente con las sugerencias de
los participantes de un tutorial inicial y de mensajes de
confirmacion, sin que se registrara cuantos las
formularon.

Esta coincidencia tematica es consistente con la
evaluacion heuristica de una plataforma educativa, en la
que las heuristicas mas débiles fueron la ayuda, la
advertencia de errores, el reconocimiento y diagnéstico
de errores, y la facilidad y eficiencia en el uso (Martinez
et al., 2022), funciones que un tutorial y los mensajes de
confirmacion buscan cubrir en parte. También concuerda
con el redisefio de un entorno virtual de aprendizaje en
el que una navegacion simplificada, centrada en los
elementos de uso habitual, mejord la percepcion del
alumnado (Segovia-Garcia, 2022).

La previsibilidad y la eficiencia presentaron las
medias mas bajas y las mayores dispersiones, y entre
24,2% y 30,3% de los participantes puntué esos atributos
con 1 o 2. Interpretar esas medias exige conocer el
sentido de la escala, cuyas etiquetas de los extremos no
estuvieron disponibles, lo que limita la lectura. Un
instrumento estandarizado resolveria esa dificultad: el
UEQ incluye entre sus escalas la eficiencia y permite
situar los resultados frente a un banco de referencia,
como hicieron Correia et al. (2023) al comprobar que las
escalas de un juego serio movil superaban el promedio
de ese banco.

La discrepancia fue similar en los cuatro items de
uso (24,2% a 30,3%), con los valores mas altos en la
claridad de la navegacion y el aprendizaje rapido (30,3%
en ambos); como la diferencia es de uno a dos
participantes y los intervalos se superponen, no permite
resultados son

jerarquizar los problemas. Los

compatibles con una necesidad de orientacion del

usuario durante la primera interaccion, pese a que el
equipo de desarrollo explicé el uso de la aplicacion antes
de la experiencia, lectura que constituye una hipétesis
interpretativa de los autores, que no se contrastd con
datos de desempefio y que no descarta otros factores,
como el atractivo, que solo la mitad de los participantes
puntu6 con 4 o 5.

La proporcion favorable mas alta correspondié a
la proteccion de los datos. Este resultado debe leerse
como una percepcion y no como una verificacion de la
seguridad de la aplicacién, porque la preocupacién de los
estudiantes por la privacidad puede coexistir con el
desconocimiento de las normas de proteccion de datos
(Soffer & Cohen, 2024). Por ello, el aviso visible de
privacidad de la pantalla de acceso redisefiada
constituye una medida de transparencia, no una garantia
de proteccion.

La innovacion percibida obtuvo la valoracion mas
alta entre los items de escala. Un juicio de innovacion
depende de las herramientas con que el estudiante
compara la aplicaciéon, y en la descripcion de ANI
disponible para este estudio no figuran funciones de
chatbot ni de realidad virtual, tecnologias que otros
estudios asocian con aumentos de la autoeficacia para
debatir (Huang, 2026) o con una reduccién de la
ansiedad al hablar en publico (Rodero & Larrea, 2022).
Estudiantes universitarios han sefalado, ademas, limites
de las herramientas de inteligencia artificial para debatir,
como la calidad de las respuestas y la autonomia del
pensamiento critico (Bui et al., 2025). Esos trabajos
abordan efectos o percepciones asociados a tecnologias
no descritas en ANI, de modo que su comparacion con
una evaluacién descriptiva de percepciones no permite
afirmar que la aplicacion produzca efectos semejantes.

Desde el ambito ecuatoriano, la evaluacion de
aplicaciones moviles con estudiantes de educacion
superior tecnoldgica documenté una motivacion fuerte en
una parte de los usuarios y, a la vez, una frustracion
frecuente por problemas de conectividad o de caida de
la aplicacion (Romero et al., 2021). Esas barreras no se

examinaron en ANI: el estudio no recogi¢ informacion
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sobre la conectividad, el equipamiento ni el desempefio
técnico de la aplicacién durante los debates. Se trata de
un vacio relevante, porque las condiciones técnicas de
los institutos tecnoldgicos pueden afectar la experiencia
de uso con independencia de la calidad de la interfaz.

La evaluacion de aplicaciones moviles en
carreras de ingenieria ofrece un punto de referencia
distinto. En ese ambito, el aprendizaje moévil con una
aplicacion propia de la asignatura recibié una valoracion
positiva de los estudiantes en una evaluacién sustentada
en el modelo motivacional ARCS (Laurens-Arredondo,
2022). ANI se diferencia de ese caso en que su finalidad
no es resolver una tarea disciplinar, sino sostener la
dinamica de la discusion, por lo que sus criterios de
calidad incluyen la gestién de turnos vy la legibilidad de la
participacion, aspectos que la evaluacion aqui reportada
solo abordd de forma indirecta mediante las preguntas
abiertas.

El redisefio de ANI se elabord, segun el equipo de
desarrollo, a partir de las observaciones de los
participantes, de modo comparable a la de la versién final
de un recurso educativo movil que incorporé la
retroalimentacion de docentes en formacion (Yanez-
Pérez et al., 2024) y a la del redisefio de un entorno
virtual a partir de las dificultades sefialadas por el
alumnado (Segovia-Garcia, 2022); en este estudio, sin
embargo, no se documenté qué cambio respondi6 a qué
sugerencia.

Consultar a 33 estudiantes mediante un
cuestionario constituye una forma consultiva de voz
estudiantil y no una asociacion plena en el disefio, una
de las distinciones entre formas de participacion que
Matthews y Dollinger (2023)

Tampoco es comparable con los procesos de co-

invitan a mantener.

creaciéon estudiantil, cuyas motivaciones, beneficios y
desafios se han explorado desde la perspectiva de los
propios estudiantes (Thiele & Homer, 2023), porque este
estudio no indago esas dimensiones en los participantes.

Las decisiones de disefio sobre la identidad digital
y el modo de visualizaciéon cuentan con un respaldo

conceptual parcial. La representacion de la identidad es

uno de los motivos principales para crear avatares
(Zimmermann et al., 2023), y los efectos del modo oscuro
varian con la edad de los usuarios y con la iluminacién
(Sethi & Ziat, 2023); ambas premisas proceden de
contextos distintos del educativo, y este estudio no midié
si los avatares modificaron la participaciéon en los
debates ni el efecto de cada modo. Ofrecer ambos
modos como una preferencia del usuario, y no imponer
uno solo, es coherente con esa variacion.

Para la ensefianza mediante debates, las
sugerencias de los participantes amplian el papel de ANI
mas alla de la discusién misma: la activacion de saberes
previos al inicio de la clase y la evaluaciéon al final
sugieren una integracién en secuencias didacticas
completas. El efecto de la aplicacion sobre el
pensamiento critico y la argumentacion, aspectos que se
analizan como parte de la dindmica de los debates
educativos (Cuervo et al., 2023), no se evalu6 aqui y
constituye una linea de trabajo posterior.

Para los institutos superiores tecnolégicos, la fase
documentada ilustra como un grupo de investigacion
puede someter a evaluacion una herramienta propia con
usuarios reales. La ausencia de un procedimiento previo
que vincule resultados y decisiones de disefio limita la
trazabilidad entre sugerencias y cambios, que en este
articulo se reconstruye por coincidencia de contenido.

Las limitaciones del estudio condicionan la
interpretacion de los resultados. La muestra fue de
conveniencia y de 33 participantes de un solo instituto,
sin descripcion por carrera, sexo o edad, y las
valoraciones se obtuvieron mediante autorreporte en un
unico momento. No se dispuso de la confiabilidad del
instrumento, del nimero y el perfil de los expertos que lo
revisaron ni de las etiquetas de la escala de 1 a 5, y solo
se informaron nueve items de un cuestionario con mas
dimensiones. Tampoco se dispuso de un procedimiento
de agrupamiento de las respuestas abiertas.

Otras limitaciones se relacionan con el alcance de
la evaluacion y con la posicion del equipo investigador.
La version redisefiada no se evalud con estudiantes, de

modo que no se sabe si los cambios resolvieron los
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problemas identificados, y no se obtuvieron medidas de
desempefio, como el éxito en tareas o el tiempo de
ejecucion. Ademas, parte del equipo de investigacion
pertenece al grupo que desarrollé la aplicacion,
circunstancia que puede influir en la interpretacion de los

resultados y que se declara por transparencia.

5. Conclusiones

Se concluye que la versién inicial de ANI es
percibida como sencilla, organizada y protectora de los
datos por una parte amplia de los participantes, y como
innovadora por la mayoria, con valoraciones menos
favorables en la previsibilidad y la eficiencia y con
discrepancias de entre 24,2% y 30,3% en los items de
uso. El estudio responde asi a su objetivo general:
evalla la experiencia de usuario y la interfaz de la
aplicacion con estudiantes de un instituto tecnolégico y
documenta un redisefio que, segun el equipo de
desarrollo, se elabord a partir de las observaciones de
los participantes, sin que se documentara Ila
correspondencia con cada sugerencia.

En lo que atafie al primer objetivo especifico, la
percepcion de usabilidad, expresada en sencillez,
navegacion, organizacion, aprendizaje y proteccion de
los datos, es favorable en los cinco items evaluados,
aunque entre 24,2% y 30,3% de los participantes
discrepa en los cuatro items de uso, con el valor mas alto
(30,3%) en la claridad de la navegacién y en la rapidez
de aprendizaje.

Respecto del segundo objetivo

especifico, la experiencia de usuario muestra

valoraciones intermedias en la previsibilidad y la
eficiencia, con mayor dispersion, y un atractivo puntuado
con 4 o 5 por la mitad de los participantes, mientras que
la innovacion percibida es el aspecto mejor valorado
entre los items de escala.

Sobre el tercer objetivo especifico, las
sugerencias de los participantes (un tutorial inicial,
mejoras en la solicitud de la palabra, mensajes de
confirmacion y ajustes visuales) y el redisefio informado
por el equipo (pantalla de acceso con aviso de

privacidad, listado de salas y de temas, modo claro y

oscuro, indicadores de turno y seleccidon de avatares)
coinciden de forma directa solo en los mensajes de
confirmacion y, en términos generales, en los ajustes
visuales; no se documentd la implementacion del tutorial
inicial ni del gesto de solicitud de la palabra, y el resto de
los cambios no corresponde a sugerencias registradas.
La participacion de los estudiantes se limita a la consulta
sobre el disefio inicial y a sus sugerencias de mejora, y
la evaluacioén del redisefio con ellos queda pendiente.

La contribucion del estudio es documentar una
fase de evaluacién y redisefio, sin reevaluacion, de una
aplicacion educativa para debates en un instituto
tecnolégico ecuatoriano, con un procedimiento descrito y
con indicadores derivados de las frecuencias. La
correspondencia entre las percepciones de los usuarios
y los cambios de interfaz no se documento, y la mayoria
de los cambios se ilustra con esquemas de las pantallas
de las versiones inicial y redisefada.

Las conclusiones se circunscriben a los
participantes y a la versioén inicial de la aplicacion. La
muestra es reducida y de conveniencia, las valoraciones
son de autorreporte y la version redisefiada no se evaluo,
limites que se detallan en la Discusion. Ademas, la
vinculacion de parte del equipo con el desarrollo de la
aplicacion exige cautela en la interpretacion.

Para el equipo de desarrollo y para instituciones
con propositos semejantes, se recomienda priorizar la
orientacion del usuario en la primera interaccion,
mediante un tutorial inicial, cuya implementacion no se
documenté, y la verificacion de los mensajes de
confirmacion ya incorporados, antes de ampliar las
funciones de la aplicacion; esta recomendacion se apoya
en los items menos valorados y en las sugerencias de
los participantes, y no en datos de desempefio. También
se recomienda definir desde el inicio el procedimiento
con que se vincularan las sugerencias de los usuarios
con los cambios de disefio y la forma en que se evaluara
la version resultante, de modo que el ciclo de mejora
pueda documentarse con mayor trazabilidad.

Se recomienda evaluar la version redisefiada con

estudiantes y con un instrumento estandarizado de
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experiencia de usuario, aplicar pruebas de tareas con
medidas de eficacia y tiempo, incluir muestras mayores
y de distintos institutos, y reportar la confiabilidad del
instrumento y el procedimiento de analisis de las

respuestas abiertas. Resulta pertinente, asimismo,

estudiar si la aplicacion incide en el pensamiento critico,
la argumentacion y la expresion oral, en qué medida los
avatares y el modo oscuro modifican la participacion, y
coémo influyen la conectividad y la proteccion de los datos

durante su uso.
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