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OBJETIVO

UX4ALL
Una plataforma educativa digital inclusiva
centrada en la experiencia del usuario, que
busca mejorar la accesibilidad y
navegación de estudiantes con diversas
capacidades. 

Descubrir y responder a las
necesidades de los usuarios y usuarias
de la plataforma formadora y
educativa, considerando criterios de
accesibilidad, usabilidad, efectividad y
validación iterativa. 
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principios de diseño
para UX/4 ALL

item 1

DISEÑO UX V/S DISEÑO UI



Interfaz/ experiencia
item 1

INTERFAZ V/S EXPERIENCIA
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OBJETIVO
UX4ALL
Nuestra plataforma
referente en educación
inclusiva e innovadora,
busca ser reconocida por
ofrecer entornos digitales
accesibles, intuitivos y
humanizados, que
potencien el aprendizaje
autónomo, la
participación activa y el
éxito académico de toda
su comunidad, sin
barreras tecnológicas ni
cognitivas.

Diseñar una plataforma educativa digital
accesibles y centradas en el usuario, que
garantice la igualdad de oportunidades de
aprendizaje para todos los estudiantes,
respetando la diversidad de capacidades, estilos
de aprendizaje y contextos, mediante el uso de
tecnología.

Adultos que utilicen o hayan utilizado
plataformas digitales educativas.

Método de investogación Cualitativa: 
Entrevista Semiestructurada

SEGMENTACIÓN
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¿Qué tipo de estudios realizas o 
realizaste usando plataformas digitales
y por qué?

03.

¿Desde qué dispositivos accedes
normalmente a estas plataformas 
(celular, computador, tablet)?

04.

¿Qué edad tienes y de dónde eres?

¿ A qué te dedicas actualmente?02.

01.

Pensando en la última vez que usaste 
una plataforma educativa digital, 
¿cómo fue tu experiencia desde que
entraste hasta que terminaste lo que
necesitabas hacer?

05.

¿Alguna vez no pudiste usar la plataforma
por un problema de accesibilidad (visión,
audición, movilidad, etc)? Cuéntanos.

03.

09.

¿Qué es lo que más te frustra o dificulta al
usarlas?07.

06.

¿Qué tan fácil te ha sido leer los textos en
plataformas digitales ?

10.

¿Qué es lo que más te 
gusta de ellas?

Entrevistas 
item 2

¿Qué características debería tener una
plataforma para ser realmente inclusiva?11.

¿Qué funciones te parecen indispensables
en una plataforma educativa ideal?

Resultados Entrevista

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1MJPJCzmkw9Njh1pLClggVdieJOtgCOp4An83ywEfvJo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1MJPJCzmkw9Njh1pLClggVdieJOtgCOp4An83ywEfvJo/edit?usp=sharing


PERSONA 1

MUJER / 32 AÑOS / ABOGADA

Personas
item 2



PERSONA 2

HOMBRE / 36 AÑOS / ANALISTA DE DATOS

Personas
item 2
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PLATAFORMAS DE INVESTIGACIÓN Investigación
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Benchmarking
item 2

HALLAZGOS Y SOLUCIONES
BE

NC
HM

AR
KIN

G
Hallazgos 



item 2
US

ER
 JO

UR
NE

Y M
AP User Journey



item 2
User Journey

ACCIÓN/TAREA

EMOCIONES

ETAPAS



PAIN POINTS

TOUCHPOINTS

OPORTUNIDADES
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USABILIDAD Y
PROTOTIPADO

Patrones de diseño
Principios de usabilidad
Sitemap
Prototipado papel
wiframes 
Testeo.
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item 3
Patrones de
diseño.    &
usabilidad

Los patrones de diseño son estructuras visuales que organizan
información y tienen diseños conocidos para el usuario para que le
sean familiares. Se utilizan para mejorar la experiencia del usuario.
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MÁS COMUNES
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Son reglas  que hacen que una interfaz sea clara y enfocada en el
usuario



item 3
elegidos para

ux4all

ELEGIDOS 
UX4ALL

Modo oscuro/claro
Ajuste de tamaño de texto
Ritmo de avance flexible
Guardado automático
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Por que es clave para inclusión cognitiva y
sensorial.

PERSONA 1
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elegidos para
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ELEGIDOS
UX4ALL

Personas con TDAH
Usuarios con dificultades de aprendizaje
Adultos mayores
Estudiantes en etapas iniciales
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Reduce la sobrecarga cognitiva,
 especialmente importante para:

PERSONA 2
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Prototipo
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Prototipado

https://drive.google.com/file/d/1q8u4XPwpAHJYqjvxGiW5hTs8M4Qf_7Co/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q8u4XPwpAHJYqjvxGiW5hTs8M4Qf_7Co/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q8u4XPwpAHJYqjvxGiW5hTs8M4Qf_7Co/view
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Prototipo

WIREFRAMESWIREFRAMES
Wireframes

https://drive.google.com/file/d/1EcwEk1gIky3aCUz0VUS4PWgYlIkh2iT5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1EcwEk1gIky3aCUz0VUS4PWgYlIkh2iT5/view?usp=sharing


Categoría Hallazgo principal Impacto

Navegación No existe botón Home visible Dificulta volver al inicio

Navegación Íconos de Perfil y Buscar desaparecen Genera desorientación

Navegación Logo no funciona como acceso a Home Rompe convención esperada

Cursos
No se diferencia entre “Mis cursos” y
“Explorar”

Confusión sobre contenido

Cursos Falta título en pantallas Baja claridad del contexto

Configuración Categorías de accesibilidad poco claras Duda sobre su función

item 3
testeoHALLAZGOS TESTEO INFORMALHALLAZGOS TESTEO INFORMAL

Anexo

https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view
https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view?usp=sharing


Categoría Hallazgo principal Impacto

Flujo Comunidad y Onboarding difíciles de encontrar Flujo poco evidente

Compra Botón “Comprar” no lleva al carrito Bloquea conversión

Compra Confusión entre planes y precios individuales Fricción en decisión

Fortalezas Acceso como invitado y redes sociales Facilita ingreso inicial

Fortalezas Íconos grandes Mejor accesibilidad

Fortalezas Testimonios visibles Aumenta confianza

item 3
testeoHALLAZGOS TESTEO INFORMALHALLAZGOS TESTEO INFORMAL

Anexo

https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view
https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view?usp=sharing


item 3
testeoC0NCLUSIÓN TESTEO INFORMALC0NCLUSIÓN TESTEO INFORMAL

UX4ALL ha sido bien valorada por su enfoque inclusivo, su acceso flexible y
su diseño visual accesible. No obstante, para consolidarse como una

plataforma de aprendizaje legal eficiente e intuitiva, necesita mejorar cinco
áreas clave: dar mayor control al usuario con una navegación más clara

(botón “Home” y barra estandarizada), clarificar la arquitectura de la
información entre “Mis Cursos” y “Explorar”, optimizar el flujo de compra y la
coherencia de precios, rediseñar el menú de accesibilidad para que sea más

comprensible y visible, y hacer más evidente el acceso a la comunidad.
Atender estos puntos permitirá que UX4ALL sea no solo técnicamente

accesible, sino también una plataforma profesional que fomente la
autonomía de sus usuarios.

Anexo

https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view
https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view?usp=sharing


EVALUACIÓN
HEURÍSTICA

Heurísticas de Nielsen
Usabilidad y severidad
Propuestas de mejora

item 4

En entornos digitales



item 4
Evaluación
HeurísticaHEURÍSTICAS DE NIELSEN 

Usar estas reglas no es un capricho estético, sino
una decisión estratégica por tres razones clave:

Eficiencia y Costo: Nos permiten detectar y
corregir hasta el 80% de los errores de usabilidad
antes de programar una sola línea de código,
ahorrando tiempo y dinero.

Reducción de la Carga Cognitiva: Al seguir estos
principios, como la consistencia o el control del
usuario, logramos que el sitio sea predecible. El
usuario no tiene que aprender a usar nuestra
web, ya sabe cómo funciona.

Objetividad en el Diseño: Evitan discusiones
basadas en gustos personales, ya que evaluamos
el sitio bajo estándares científicos de experiencia
de usuario aceptados globalmente.

Reglas generales probadas o "atajos mentales" que
permiten identificar problemas de usabilidad sin
necesidad de realizar pruebas con usuarios en una
etapa temprana.
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item 4
Evaluación
HeurísticaUSABILIDAD Y SEVERIDAD

Test Heurístico

https://docs.google.com/spreadsheets/d/188YKWSNiG08HPmd0gWD38zOWp5snW2QQ7_rPAmqY7qo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/188YKWSNiG08HPmd0gWD38zOWp5snW2QQ7_rPAmqY7qo/edit
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