PROTOCOLO PRUEBAS DE UI/UX
El presente documento describe el protocolo usado para las pruebas de UI/UX en el marco del proyecto MOTIVATIC: COMUNIDAD MUNDIAL DE APRENDIZAJE BASADA EN GAMIFICACIÓN Y TIC PARA LA ENSEÑANZA PROFESIONAL Y CIUDADANÍA GLOBAL que busca validar la App móvil Motivatic GO en su funcionamiento con la interacción de la plataforma web Motivatic. 
1. OBJETIVOS

GENERAL:  Evaluar usabilidad y funcionalidad de la APP Motivatic con estudiantes vinculados a Motivatic.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS:
· Evaluar la comprensión de la mecánica del juego en términos de utilidad. 
· Evaluar la usabilidad de la App Motivatic. 
· Evaluar la interfaz de usuario de la versión 2.0 de la APP en términos de eficiencia, eficacia y satisfacción.
· Validar la versión 2.0 de la APP, identificando user interface (UI) y user experience (UX) de los usuarios finales. 

2. PROCEDIMIENTO

La prueba se divide en dos fases, la primera enfocada en la utilidad de la App Motivatic Go y la segunda orientada a medir su usabilidad. Para el desarrollo, los participantes se distribuirán en dos grupos, el grupo A (grupo de control) y el grupo B (grupo de tratamiento) que realizarán un pretest/postest seguido de una evaluación heurística y una evaluación UX Motivatic. Ambos grupos dispondrán de la versión de la App Motivatic Go disponible en la PlayStore (sólo para dispositivos Android), a partir de la cual desarrollarán las pruebas en un tiempo aproximado de 60 minutos. El grupo A, a diferencia del grupo B, no dispondrá de un material previo de reconocimiento de la plataforma. 

Como se mencionó anteriormente, se aplicará una serie de pruebas siguiendo la cronología descrita a continuación. 

Cronología de la prueba

FASE 1: Invitación de participantes
Inicialmente, los participantes (Grupo A y B) recibirán a través de su correo, la invitación clara y formal con la información necesaria para la realización de la prueba. Esta información incluye un consentimiento informado de participación, un formato instructivo con las tareas por realizar y un cuestionario de reconocimiento (pretest). 

El grupo B, recibirá adicionalmente un brochure de Motivatic Go que deberá revisar con anterioridad a la realización de la prueba. 

Etapa A: PRETEST
El objetivo de esta prueba es reconocer la utilidad de la App Motivatic Go, a través un pretest con el que se identifican las expectativas y conocimientos en el uso de plataformas de aprendizaje. Así mismo, al finalizar la prueba UI/UX se aplica el postest para contrastar con los datos iniciales y evaluar la utilidad percibida del usuario. Esta prueba está compuesta de ocho (8) preguntas de la siguiente forma. 
1. El objetivo del software Motivatic.
¿Cuál crees que es el objetivo de Motivatic GO?
2. Identificación de diferentes mecánicas de juego.
a) Identifique las mecánicas de juego que espera utilizar en la App Motivatic GO. 
b) Escriba los tipos de metodologías que encuentra normalmente en plataformas de cyberaprendizaje (si cuenta con experiencia previa en este tipo de software).
3|4. Uso de herramientas relacionadas con metodologías de aprendizaje.  
3. ¿Ha utilizado alguna vez una herramienta de gamificación? Si/No
4. Si ha respondido “Sí” a la Pregunta (3), responda las siguientes preguntas:
    a) Escriba los nombres de las herramientas/software que ha utilizado.
    b) Escriba una herramienta en cada una de las siguientes categorías que haya utilizado e indique su nivel de competencia correspondiente a cada herramienta en una escala de 1 a 5 con 1 = apenas competente y 5 = extremadamente competente. (Entendiendo por nivel de competencia el grado conocimiento, destrezas y capacidades adquiridas luego de usarla). 
	Categoría
	Herramienta
	Nivel de competencia

	i. Gamificación
	
	

	ii. Trabajo colaborativo
	
	

	iii. E-learning
	
	

	iv. Otros
	
	



5|6. Familiaridad con otros recursos de evaluación en línea. 
5. ¿Conoce algún recurso en línea que utilice la gamificación como metodología de aprendizaje? (como Socrative, Knowre, PearDeck, Classcraft, etc.) 
6. Si ha respondido “Sí” a la Pregunta (5), responda las siguientes preguntas:
  a) Indique los nombres de los recursos en línea.
  b) Indique el tipo de materiales (juegos, ejercicios prácticos, tutoriales, etc.) que se encuentran en cada recurso mencionado anteriormente.
7|8. Importancia de usar una herramienta gamificada como metodología de aprendizaje.  
7. ¿Qué tan beneficioso cree que es usar herramientas como metodología de aprendizaje?
Use una escala de 1 a 5 con 1 = Nada beneficioso y 5 = Extremadamente beneficioso
8. Si respondió 2 o más a la Pregunta (7), indique la razón de su respuesta.

FASE 2: Realización de prueba UI/UX
En esta fase se dispondrá al participante de 30-40 minutos para la realización de las actividades que se mencionan en el formato adjunto a la invitación que incluye las siguientes tareas. 
Tareas por realizar: 
1. Descargar la App Motivatic Go 
2. Ingresar a la App Motivatic Go y registrarse. 
El usuario debe crear su usuario y contraseña respectiva.
3. Agregar un nuevo curso (Código: NBBRGqmv).
4. Ingresar al curso: CIUDADANO DEL MUNDO GLOBAL > Modulo: Ciudad y comunidades sostenibles > Actividad.
4.1. Realizar actividad tipo trivia
4.1.1. Utilizar ayuda *corazón*
4.1.2. Utilizar ayuda *50/50*
4.1.3. Utilizar ayuda *tiempo extra*
4.2. Realizar actividad tipo tarjetas
4.3. Realizar actividad tipo grupal
El usuario debe descargar el archivo adjunto, realizar la actividad y cargar la solución en el espacio disponible para ello. 
5. Revisar el progreso y ranking del Módulo: Ciudad y comunidades sostenibles para cada actividad realizada. 
6. Recuperar contraseña.
7. Ver avatar y comprar un accesorio para personalizar el avatar. 

Al finalizar el testing de la App Motivatic Go, se procede a realizar el cuestionario de la siguiente etapa.
ETAPA B: ENCUESTA DE USABILIDAD
Esta prueba pretende validar la usabilidad de la herramienta. Se realizará después de la interacción con Motivatic Go una encuesta de usabilidad con ambos grupos de prueba, a excepción de la sección B que se aplicará únicamente al grupo B (grupo de tratamiento).  
Sección A. Reacción general 
Utilizando la escala de Likert (1 – fuerte desacuerdo; 5- fuertemente de acuerdo) los participantes responderán las afirmaciones mencionadas a continuación. 
1. En general, estoy satisfecho con lo fácil que es usar la App Motivatic Go. 
2. Es fácil de usar la App Motivatic Go. 
3. Me siento cómodo usando la App Motivatic Go. 
4. Fue fácil aprender a usar la App Motivatic Go. 
5. Es fácil encontrar información (como ayuda en línea, mensajes en la página y documentación) que necesito en la App Motivatic Go. 
6. La interfaz de la App Motivatic Go es agradable.
7. Me gusta usar la interfaz de la App Motivatic Go. 
8. La App Motivatic Go tiene todas las funciones y capacidades que espero que tenga. 
9. Creo que la App Motivatic Go me ayudó a obtener un mejor conocimiento. 
10. Recomendaría la App Motivatic Go a otros estudiantes. 
11. En general, estoy satisfecho con la App Motivatic Go. 
Sección B. Validación de metodología
Esta sección sólo será visible para los participantes del grupo B (grupo de tratamiento). 
12. El instructivo en Motivatic Go me ayudó a comprender mejor cómo funciona el tipo de actividad: Preguntas. 
13. El instructivo en Motivatic Go me ayudó a comprender mejor cómo funciona el tipo de actividad: Cartas. 
14. El instructivo en Motivatic Go me ayudó a comprender mejor cómo funciona el tipo de actividad: Actividad grupal. 
15. Los videos del canal de YouTube de Motivatic Go me ayudaron a comprender mejor cómo funciona la App.
16. Habría entendido el funcionamiento de Motivatic Go sin el instructivo. 
17. La participación en las pruebas en Motivatic Go me animó a descargar la App e incentivar a mis docentes para su uso. 
18. El uso de puntos de recompensa en Motivatic Go me animó a regresar a la App después de hacer las pruebas. 
19. La puntuación que muestra las actividades de los otros miembros de la clase me animó a regresar a Motivatic Go.

Sección C: EVALUACIÓN HEURÍSTICA
Utilizando únicamente 4 respuestas (“Si”, “No”, “Ni si, ni no”, “No aplica/no es problema”) los participantes responderán las afirmaciones mencionadas a continuación. 
Visibilidad del estado del sistema
1. Mientras estaba usando la App, ¿Siempre fue claro lo que estaba sucediendo en el sitio?
2. Cada vez que se cargaba algo, ¿podía ver una barra o indicador de progreso?
3. Me fue fácil identificar para qué servía cada botón
Coincidencia entre el sistema y el mundo real
4. Considero que el sistema utiliza un lenguaje sencillo
5. Considero que la App Motivatic Go sigue un orden lógico
6. Mientras estaba usando la App, ¿Se agruparon elementos similares? 
Control y libertad de usuario 
7. Logré volver a la página principal desde todas las páginas a las que ingresaba
8. Logré deshacer y rehacer cualquier acción que realicé 
9. Mientras estaba usando la App, ¿Vi mensajes de diálogo innecesarios cuando intentaba hacer alguna acción? 
Coherencia y estándares
10. ¿Las mismas palabras se usan consistentemente para cualquier acción que ejecuté?
11. Considero que el sistema sigue los estándares habituales de las aplicaciones móviles, desde mi experiencia
Prevención de errores 
12. Considero que el sistema está libre de errores
13. Logré identificar enlaces o imágenes rotos en el sitio
14. ¿Apareció un error mientras usaba la App Motivatic Go? 
15. Considero que los errores se manejan correctamente en el sistema, si ocurren
Flexibilidad y eficiencia de uso 
16. Puedo adaptar mi experiencia para poder ver fácilmente la información que considero relevante
Ayuda y documentación
17. ¿Se proporciona documentación de ayuda al usuario?
18. ¿Hay soporte en vivo disponible para el usuario?
19. ¿El usuario puede enviar un correo electrónico para solicitar asistencia?

Al finalizar el cuestionario, se da por terminada la prueba UI/UX para el usuario y se agradece la participación en este.

FASE 3: Prueba individual
ETAPA C: RECORRIDO COGNITIVO
La prueba de recorrido cognitivo consiste en una metodología de pensamiento en voz alta, para esto se elegirán 5 participantes de forma aleatoria del grupo de usuarios vinculados al proyecto. Esta prueba se realizará de forma presencial e individual, entre el evaluador y el usuario. Para desarrollar la prueba de recorrido cognitivo, se les pide a los participantes que desarrollen una estrategia que esperarían usar para lograr el objetivo dado y explicar verbalmente la estrategia que seguirían. 
Antes de realizar cada tarea, el participante debe responder las siguientes preguntas:
1. ¿Cuál es mi meta inmediata?
2. ¿Qué estoy buscando para lograr ese objetivo?
3. ¿Qué acción voy a tomar?
Una vez el participante realice la respectiva tarea, se realizan las siguientes dos preguntas:
1. ¿Qué pasó en mi pantalla?
2. ¿Está completa mi meta? 
Durante este recorrido se requiere el acceso a una grabación en audio y video para el registro y control de las actividades desarrolladas por el participante.

3. EQUIPOS Y HERRAMIENTAS

Para el cumplimiento de los objetivos anteriormente mencionados se tienen en cuenta los siguientes requerimientos para la locación, equipos y selección de participantes de la prueba.

3.1. Condiciones de la Locación

Con el fin de un buen manejo de tiempo, las pruebas se realizarán en las instalaciones de la Universidad Industrial de Santander en los grupos de clase escogidos. A excepción de aquellos estudiantes externos vinculados que se encuentran fuera de la ciudad, para los cuales la localización será en el domicilio propio del participante. 

3.2. Herramientas y Equipos
Para la prueba se requiere de los siguientes elementos.
· Dispositivo móvil para descargar la App Motivatic Go (Android).
· Acceso estable a internet o red wifi. 
· [bookmark: _Hlk81459485]Formato de encuesta virtual (Forms) para tomar los datos de las métricas de utilidad (Pretest/Postest), satisfacción y nivel de dificultad (Escala SUS) y usabilidad (Evaluación heurística), encuesta UX para Motivatic Go (Medir la experiencia de la interfaz de usuario). 
· Otro: Formato para recorrido cognitivo.
· Consentimiento Informado
· Formato de instructivos participantes.

4. MÉTRICAS 

	Tipo de Variable
	Método de evaluación
	Herramienta y responsable
	Variable cuantitativa de razón (C.R.) o Variable cualitativa ordinal (C.O.)

	Eficiencia
	Tiempo que tarda haciendo la tarea
	Recorrido cognitivo – QA
	C.R.

	Eficacia
	Tasa de éxito
	Evaluación Heurística – Grupo A y B
	C.R.

	Satisfacción
	Encuesta SUS
	Encuesta Usabilidad – Grupo A y B
	C.O.

	Motivación
	
	
	C.O.

	Legibilidad de la interfaz
	Escala de Likert
	Encuesta Usabilidad – Grupo A y B
	C.R.

	Apariencia
	Diferencial semántico
	Encuesta Usabilidad – Grupo A y B
	C.O.



5. CARACTERIZACIÓN DE PARTICIPANTES

La muestra de los participantes es de al menos 100 personas entre los 18 y 24 años que sean estudiantes activos en programas de pregrado, especialización o maestría. Pueden ser usuarios nuevos o vinculados con anterioridad, deben tener acceso a un dispositivo Android. 
