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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar si la herramienta Presentaciones de Google
cuenta con el nivel de usabilidad necesario para que los estudiantes de secundaria puedan hacer
presentaciones grupales, ya que es importante saber si podemos integrar herramientas
informaticas de uso comercial a los procesos de ensefianza — aprendizaje (Brown & Hocutt,
2015).

Para tal fin, estudiantes de 2°, 3°, y 4° de secundaria de un colegio privado de Lima, realizaron
una prueba de usuario que les permitio interactuar con las principales funciones de la aplicacion.
La investigacion se desarrollé a un nivel descriptivo y es de tipo empirica. Para llevarla a cabo
utilizamos la definicion de usabilidad establecida en el ISO 9241-11 (1998) y evaluamos sus
niveles de efectividad y satisfaccién. Para medir los atributos de efectividad y satisfaccion
empleamos una lista binaria de tareas completadas y la Escala de Usabilidad de Sistemas
(Brooke, 1996).

Pese a que los resultados mostraron que las Presentaciones de Google permiten a los
estudiantes realizar presentaciones grupales, esta herramienta no contd con el nivel de

satisfaccién necesario para que los estudiantes consideren que cuenta con una buena usabilidad.

Es probable que la transferencia de conocimientos de una herramienta similar, como Power
Point, ayude a los estudiantes a completar las tareas, pero que al mismo tiempo trasfiera la
sensacion de usar una herramienta ya conocida que no presenta mayor novedad,

desmotivandolos.
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Tecnologia educativa



ABSTRACT

The aim of this research was to verify if Google Slides has the adequate usability level for
secondary level students to make group presentations, given it is important to know if we can
introduce commercial apps to the teaching — learning process (Brown & Hocutt, 2015).

For this aim, students from 2", 3" and 4" grade of secondary level of a private school in Lima,
took part of a user test which let them interact with the systems main functionalities.

Research is empirical and took a descriptive level. To carry out the investigation we used the
definition stablished in the I1ISO 9241-11 (1998) norm and evaluated its effectiveness and
satisfaction. To measure these attributes, we used a binary task completion list and the System
Usability Scale (SUS) (Brooke, 1996).

Even though results showed Google Slides lets students make group presentations, it did not

show good satisfaction for the students to consider its usability satisfactory.

It is likely that a knowledge transfer form a similar app like Power Point helped the students
complete the tasks satisfactorily, but that at the same time, it transferred the sensation of using

an already known app that does not show any novelty, demotivating them.

Keywords: Usability, Google Slides, System Usability Scale, Education Technology
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Introduccion

Hoy en dia los docentes tienen la necesidad de incorporar elementos de las Tecnologias de
la Informacion y de las Comunicaciones (TIC) a los procesos de ensefianza — aprendizaje, pero no
pueden redisefiar aplicaciones informaticas privadas u ofrecidas como producto o servicio. Por el
contrario, pueden adecuar el uso de diversas herramientas al plan de clases y determinar de qué
modo pueden integrarse para alcanzar y desarrollar objetivos, capacidades y actividades (Brown
& Hocutt, 2015).

Las pruebas de usabilidad se llevan a cabo desde un enfoque industrial y practico por lo
gue muchas veces las empresas no publican sus resultados, ya que los consideran parte de sus
ventajas competitivas (Lazar, Feng & Hochheiser, 2017, p. 266). Es asi, que se requiere determinar
su viabilidad para la integracion a los procesos de ensefianza - aprendizaje.

Las aplicaciones privadas son disefiadas teniendo en cuenta una gran variedad de usuarios,
quienes las utilizan para diversos fines. Sin embargo, estas aplicaciones no son disefiadas en base
a objetivos pedagdgicos especificos. La usabilidad de una aplicacion es un elemento importante
para determinar si la aplicacion o sistema permitira alcanzar objetivos pedagogicos que tengan al
estudiante como centro del proceso. Segun Ardito, Costabile, De Marsico, Lanzilotti, Levialdi,
Roselli & Rossano (2005) “una interfaz mal disefiada requiere que los estudiantes empleen mas
tiempo en aprender a usarla que en adquirir los conocimientos esperados, por lo que se convierte
en una barrera para el aprendizaje efectivo” (p. 281).

Las plataformas de E-Learning son de uso frecuente en lo que respecta a pedagogia
interactiva y su objetivo principal es el de permitir a los estudiantes aprender el material didactico
dedicando el menor esfuerzo en la interaccion con el sistema (Ardito et al., 2005), sin embargo, su
nivel de usabilidad las vuelve deficientes (Blackboard) frente a programas comerciales o gratuitos
(Weblog) que no tienen objetivos pedagadgicos (Vrielink, 2008).

Tenemos que encontrar la forma de adaptar el uso de aplicaciones comerciales a los
diferentes objetivos y enfoques pedagdgicos. Las pruebas de usabilidad pueden ser utilizadas para
determinar qué sistemas y qué elementos de sus interfaces funcionan bien con la finalidad de
mantenerlos (Lazar et al., 2007, p 263).

De este modo queremos remarcar una de las principales diferencias entre las aplicaciones

comerciales y las pedagdgicas. Por un lado, las aplicaciones comerciales se disefian con un enfoque



centrado en el usuario (UCD), tomando en consideracion sus diferentes contextos, como aspectos
culturales, empiricos y usos frecuentes. Por otro lado, las aplicaciones pedagogicas se disefian
centradas en procesos de ensefianza — aprendizaje y objetivos pedagdgicos que incluyen las
variables relacionadas a las diferentes experiencias y motivaciones hacia aprender por parte de los
estudiantes.

En los ultimos diez afios, muchas instituciones educativas han optado por la
implementacidn de sistemas que promuevan el aprendizaje en linea y mejoren la accesibilidad de
los estudiantes a los contenidos. Los mas empleados han sido los LMS (Learning Management
Systems), que tienen tres objetivos en la ensefianza superior: a) proveer a los estudiantes de los
materiales de aprendizaje, b) implementar actividades de aprendizaje interactivas y ¢) administrar
el curso y a los estudiantes, segun Meisher et al. (2012), (citado por Sadik, 2016).

Aunque los LMS no tienen como finalidad ser un sistema de intercambio de archivos, estos
muestran limitaciones con relacion al trabajo colaborativo y con el intercambio de informacion /
conocimiento, por lo que terminan siendo utilizados de este modo (Stantchev, Colomo-Palacios,
Soto-Acosta, Sanjay, 2014). Por eso, consideramos que no son suficientes y necesitan integrarse
con otras aplicaciones de uso comercial con la finalidad de lograr la interactividad que se necesita
para alcanzar los aprendizajes en los estudiantes.

Empresas como Microsoft y Google ofrecen sistemas de intercambio de archivos como
parte de sus productos de tecnologias colaborativas, los cuales estan siendo distribuidos de manera
gratuita, o por un costo muy bajo, a colegios y universidades, cuando antes solo podian ser
adquiridas por organizaciones con mucho dinero. Por este motivo instituciones académicas de
todos los niveles estan experimentando con estas tecnologias para mejorar las experiencias de
aprendizaje de los estudiantes:

Consideramos que este tipo de aprendizajes son importantes para que los estudiantes
puedan contar con nociones basicas en el uso de aplicaciones productivas y colaborativas que se
pueden encontrar entre los objetivos y estandares de los planes curriculares.

En el Peru, El Curriculo Nacional de la Educacién Basica (CNEB) sefiala su importancia
en su nivel 6 del estandar de la competencia 28, denominado: “Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC”. Al respecto, podemos afiadir conforme a lo sefialado en el CNEB,
que los ciudadanos que no cuenten con las capacidades béasicas en el uso de herramientas de

comunicacion y colaboracion que las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion



ofrecen, no podran estar al dia respecto de los ultimos acontecimientos de la informacién y del
conocimiento, ni integrar a estos sus culturas o valores ancestrales (CNEB 2016, p. 11).

Si los estudios de usabilidad permiten identificar las variables que hacen que las
aplicaciones centradas en el usuario sean utiles a los objetivos pedagdgicos, podremos utilizarlas
de manera transversal al plan curricular e integrarlas al plan de estudios. Actualmente las
capacidades informaticas se desarrollan mediante planes de estudio que permiten al estudiante
utilizar determinadas aplicaciones o software. Sin embargo, las aplicaciones centradas en el
usuario cuentan con una curva de aprendizaje menor y una percepcion de utilidad y facilidad de
uso que permiten su adopcion sin necesidad de mayor esfuerzo. Ademas, como dicen Ardito et al.
(2005), los estudiantes disfrutan utilizandolas, lo que incrementa la motivacion para aprender
tomando conciencia de su propio proceso de aprendizaje.

Dada la creciente popularidad por la implementacion de plataformas informaticas en
instituciones educativas, consideramos conveniente determinar el nivel de usabilidad de alguna de
sus aplicaciones para alcanzar un objetivo pedagogico como la elaboracion de presentaciones
grupales.

Existen diferentes herramientas y procedimientos para medir el nivel de usabilidad de los
sistemas informaticos y una de las mas utilizadas gracias a su alto nivel de confiabilidad es la
Escala de Usabilidad de Sistemas (SUS por sus siglas en ingles), la cual, al ser empleada de manera
complementaria a otras herramientas, como las listas de tareas, ofrecen la informacidn necesaria
para interpretar los resultados.

El presente estudio tiene como objetivo determinar el nivel de usabilidad de la herramienta
Presentaciones de Google para realizar presentaciones grupales en estudiantes de secundaria de un
colegio privado de Lima.

El informe final de esta investigacion tiene dos partes. En la primera se analizan los
principales conceptos en torno a la usabilidad, especialmente de aplicaciones web y se profundiza
en las caracteristicas y aspectos funcionales de Presentaciones de Google. Del mismo modo,
revisamos estudios de usabilidad sobre Google Apps for Education (GAFE) llevados a cabo con
finalidad pedagdgica.

En la segunda parte se presentan los aspectos metodologicos tomados en cuenta para el

desarrollo de nuestro estudio empirico a nivel descriptivo con un enfoque cuantitativo, asi como



las variables empleadas, la muestra seleccionada y los instrumentos y técnicas utilizadas.
Finalmente, se ofrecen los resultados obtenidos.

Para la realizacion del presente estudio se solicitd autorizacién a dos colegios que reunian
las condiciones Optimas para la realizacion de nuestra prueba de usuario. Sin embargo, no se
obtuvo respuesta positiva de ninguno. Por intermedio de docentes de la Pontificia Universidad
Catolica del Pert (PUCP) se acudio a un tercer colegio que si tuvo una disposicion positiva pero
que no contaba con la cantidad necesaria de estudiantes en el grado requerido. Ello conllevo a
modificaciones en cuanto al objetivo y alcance de nuestro estudio.



PRIMERA PARTE: MARCO DE LA INVESTIGACION

CAPITULO 1: USABILIDAD Y TIPOS DE PRUEBAS

Las aplicaciones web han logrado posicionarse como parte indispensable de nuestra vida
diaria por la utilidad que ofrecen y por su facilidad de uso, lo que nos permite alcanzar nuestros
objetivos de manera rapida y sencilla, y de este modo satisfacer nuestras necesidades.
Logicamente, hay aplicaciones que nos parecen mas Utiles y faciles de usar que otras por lo que
ganan nuestra preferencia. Las aplicaciones que son percibidas como mas Utiles y faciles de usar,
nos brindan una mayor satisfaccion y suelen convertirse en lideres del mercado.

En la competencia por alcanzar dicho liderazgo, las empresas e instituciones que ofrecen
sus servicios a través de aplicaciones web deben tener la capacidad de predecir si éstas seran bien
recibidas por parte del publico. Para realizar dicha prediccion se llevan a cabo pruebas de
usabilidad, detectando posibles fallas y aciertos en el disefio de la interfaz. Esto permite corregir
las fallas y documentar los aciertos como mejores practicas para emplearlos en otras aplicaciones
0 en las siguientes versiones. De este modo se logran importantes ventajas diferenciales frente a la
competencia.

En el campo educativo se necesita que las aplicaciones web nos ayuden a lograr objetivos
pedagdgicos, por lo tanto, las percepciones de utilidad y facilidad de uso tendran que ser evaluadas
en funcidén a dichos objetivos, ya sea desde el punto de vista del docente, que desarrolla contenidos
pedagdgicos y/o integra el recurso tecnologico, como del estudiante que aprende mejor y mas
facilmente.

Con esta finalidad, el analisis de usabilidad de una aplicacion puede ser de gran utilidad
para el docente, pues sabra qué aplicaciones emplear, como y para qué, y asi asegurar la mejora
de los aprendizajes, como sefiala Algahtani, 2019 (p. 319): “Usability is considered a prerequisite
for ensuring the success of the educational system”?.

A continuacion, analizaremos algunos conceptos y criterios que permitan entender para
que sirve la usabilidad y como se llevan a cabo estos estudios de manera general y en el campo

educativo.

1 La usabilidad es considerada un pre requisito para asegurar el éxito de un sistema educativo.



1.1 Usabilidad

El concepto de usabilidad proviene del estudio de la Interaccion Humano Computadora
(IHC) y es aplicado a los sistemas informaticos con la finalidad de que puedan ser usados de
manera efectiva y facil. La usabilidad es considerada como un constructo que maneja un conjunto
de atributos asociados al disefio de un sistema que le permite ser usado para el fin para el cual fue
disefiado (Garcia, 2016; Reeves, 2019). Como se sefiala, estos atributos son propios del sistema:
“According to Keinonen (1998, p. 62), usability defines products development process, product
itself, use of product, and user experiences with product and user expectations with product. In
this study, we define usability as attributes of the product itself” (Nokelainen, 2004, p. 3)2.

La finalidad de evaluar la usabilidad de una herramienta comercial en un grupo de
estudiantes es determinar si puede ser utilizada para fines pedagdgicos, por lo que debe ser
percibida como util y fécil de usar.

Agarwal, Karahanna & Smith (2000, p. 674), citando a Davies et al. (1989), sostienen que
“la intencion de uso de la tecnologia se puede predecir por la percepcién de utilidad y de facilidad
de uso”. Ademas, las personas son mas proclives a interactuar con la tecnologia si perciben que
esto les demanda poco esfuerzo [cognitivo] (Vrielink, 2008). Este seria el factor intrinsecamente
motivador para la adopcion de un sistema y la usabilidad juega un papel importante en él.

It has been shown that individuals are more likely to interact with new technologies if they

perceive that relatively little cognitive effort will be expended during the interaction (Adams et al., 1992).

According to Davis (1989), perceived ease of use represents an intrinsically motivating aspect of human-

computer interactions. Perceived usefulness is defined as the "degree to which a person believes that using

a particular system would enhance his or her job performance" (Davis 1989, P- 320) (Agarwal &
Karahanna, 2000, p. 674)3.

En el modelo planteado por Agarwal & Karahanna (2000), los atributos de percepcion de

utilidad y percepcion de facilidad de uso juegan un rol central en la intecion de uso de un sistema

informatico y consideran que el constructo de absorcidn cognitiva es un factor suyaciente de estos

2 De acuerdo a Keinonen (1998, 62), la usabilidad define el proceso de desarrollo del producto, al
producto mismo, el uso del producto, y la experiencia del usuario con el producto, asi como las
expectativas que se tiene de este. En este estudio definimos la usabilidad como atributos propios del
producto.

3 Se ha demostrado que es mas probable que las personas interactiien con las nuevas tecnologias si
perciben que se dedicara relativamente poco esfuerzo cognitivo durante la interaccién (Adams et al.,
1992). Segun Davis (1989), la facilidad de uso percibida representa un aspecto intrinsecamente
motivador de las interacciones humano-computadora. La utilidad percibida se define como el "grado en
gue una persona cree que usar un sistema en particular mejoraria su desempefio laboral" (Davis 1989,
P- 320).



(el otro es la auto eficacia) que en cierta medida se logra mediante el uso de multiples medios
como textos, imagenes y videos.

Para determinar si la percepciéon de utilidad y de facilidad de uso son adecuadas para lograr
la aceptacion de un sistema medimos atributos que se pueden usar como indicadores, tales como
eficacia, eficiencia, satisfaccion, nivel de comprensibilidad y porcentaje de error (Agarwal &
Karahanna, 2000; Ardito et al., 2005; Garcia, 2016; Hedlefs y Garza, 2016; Nokelainen, 2004), a
los cuales se les puede agregar motivacion (Davies, 1989) y disfrute (Agarwal & Karahanna, 2000;
Yi & Hwang, 2003). Existen diversos constructos que emplean diferentes atributos adaptados para
diversos fines (Hedlefs y Garza, 2016; Sadik, 2017; Yi & Hwang, 2003; Zaharias &
Poylymenakou, 2009) ya que los estudios de usabilidad son evaluaciones subjetivas que se pueden
llevar a cabo a través de herramientas como cuestionarios psicométricos, que también pueden ser
adaptados de acuerdo a las caracteristicas del sistema, el contexto de uso y los recursos disponibles,
como hacen Agarwal & Karahanna (2000), Vrielink, (2008), Yi & Hwang (2003) y Zaharias &
Poylymenakou (2009) durante sus pruebas de usuario:

Regarding the use of questionnaires in usability research, the main advantage is that a

usability questionnaire provides feedback from the point of view of the user. In addition

usability questionnaires are usually quick and cost effective to administer and to score

(Zaharias 2009, p. 2)*.

Existen diversas adaptaciones como la que hacen Yi & Hwang (2003), con la finalidad de
incorporar el atributo de disfrute al Modelo de Aceptacién Tecnoldgica (Technology Acceptance
Model — TAM) (Davies, 1989). Zaharias & Poylymenakou (2009), por su parte, proponen medir
la motivacion para aprender como nuevo indicador de usabilidad, basandose en el disefio
motivacional de Keller, y Ardito et al., (2005) adectan una plantilla de evaluacién de experto,
denominada Tareas Abstractas, para que sirvan como guias en los procesos de inspeccién de
sistemas educativos.

Para llevar a cabo este tipo de estudios es necesario tener en cuenta los factores sociales y
culturales de los usuarios, con la finalidad de adaptarlos a diferentes realidades (Lazar et al., 2017).

Antes de continuar, es necesario diferenciar los conceptos de usabilidad y funcionalidad ya

que la segunda sirve unicamente para que el sistema cumpla sus objetivos y no influye de manera

4 Con respecto al uso de cuestionarios en la investigacion de usabilidad, la principal ventaja es que un
cuestionario de usabilidad proporciona retroalimentacion desde el punto de vista del usuario. Ademas,
los cuestionarios de usabilidad suelen ser rapidos y rentables para administrar y puntuar.



determinante sobre la adopcidn de este (Garcia, 2016). Es mas, podemos medir la usabilidad de
determinados aspectos funcionales de un sistema o aplicacion. Por su parte la usabilidad incorpora
atributos subjetivos que determinan la posible adopcion de un sistema. Los conceptos y
definiciones de usabilidad las veremos en el siguiente punto (1.1.1).

Gracias a una interfaz de usuario consistente se pueden desarrollar capacidades
transferibles a otros sistemas (Nokelainen, 2004), aportando a la significatividad de los
aprendizajes. Cuando aprendemos a utilizar una aplicacion, aprendemos el uso de determinadas
funcionalidades y de la interfaz grafica. Al utilizar una nueva aplicacion trasladamos estos
conocimientos y asi aprendemos a usarla mas rapidamente. Por ejemplo, es probable que, si hemos
insertado una imagen en un procesador de textos como Word, podamos hacerlo en otro como
Google Docs u otras aplicaciones como blogs, correos electrénicos y redes sociales.

Nuevas técnicas de disefio centrado en el usuario (DCU) han permitido el surgimiento de
herramientas basadas en el soporte web, que gracias a su usabilidad han logrado un gran nivel de
adopcion, como por ejemplo Google Apps for Education (GAFE), también conocida como G Suite
for Education. Esta es una poderosa plataforma basada en la nube que puede servir a los estudiantes
independientemente de su ubicacién y tipo de dispositivo empleado, permitiendo la colaboracion
en tiempo real y que es empleada por miles de instituciones educativas a nivel mundial (Awuah,
2015).

1.1.1. Definiciones de usabilidad

La usabilidad no se restringe a los sistemas informaticos. Para fines de nuestro estudio, nos
enfocaremos en la usabilidad de las interfaces graficas de sistemas informaticos centrados en el
usuario y basados en la nube (Cloud Computing).

Una de las definiciones mas importantes en torno a este término proviene del 1ISO-9241-11
(Software Ergonomics Requirements for office work with visual display terminal (VDT), Geneva,
Switzerland) ya que es una norma orientada al disefio ergonomico de hardware y software
(Sifuentes y Sifuentes 2017) y a guiar el trabajo de expertos (Hertzum & Clemmensen, 2012;
Borsci, Federici, Malizia, & Filippis, M., 2019). Dicha norma define a la usabilidad como: La
medida en la que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para alcanzar metas
especificas, con efectividad, eficienciay satisfaccion en un contexto de uso especifico (1SO, 1998).

Tractinsky (2018), presenta una lista de definiciones de usabilidad segun sus fuentes en

orden cronolodgico de la siguiente manera:



Definicion de usabilidad

1 Facil de aprender y recordar, atil (contiene funciones que las personas
realmente necesitan en su trabajo), facil y agradable de usar. (Gould y Lewis,
1985)
2 La capacidad de ser utilizado de manera facil y efectiva. (Shackel,
1991)

3 Facil de aprender, eficiente, pocos errores, facil de recordar y

subjetivamente agradable. (Nielsen, 1993)

4 La medida en que usuarios especificos pueden lograr objetivos
especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso
especifico. (1SO 9241-11 (1996))

5 Facil de aprender, efectivo al usar y agradable desde la perspectiva

del usuario. (Sharp, Rogers y Peerce, 2007)

6 Facil de usar y adecuado para las personas que lo usan. (Sitio web de
UPA, ca. 2010)
Tabla 1. Muestra las diferentes definiciones de usabilidad en orden cronoldgico segun
Tracktinsky (2018) °.
Como podemos apreciar en la tabla precedente, las diferentes definiciones de usabilidad

resaltan determinados atributos en relacién al usuario, es decir, si es facil de usar, facil de aprender
0 si produce algun nivel de satisfaccion. Asimismo, incluyen indicadores como eficacia y
eficiencia o caracteristicas como agradable o adecuado. Sin embargo, la definicion incluida en la
norma ISO 9241-11 parece ser la mas importante porque es la Unica que reconoce un factor
fundamental: el contexto.

Para determinar el contexto de uso de una aplicacion o de una prueba de usabilidad tenemos
que conocer quiénes seran los usuarios, el fin o0 propdsito que persigue (completar una tarea
especifica o varias), el entorno en el que se utiliza y la experiencia de quien la usa, entre otros que
puedan ser particulares de cada caso (Brooke, 2013). Es asi que la usabilidad se apoya en ciencias

auxiliares como la estadistica, la psicologia y la etnografia (Lazar et al., 2017) entre otras.

5 Traduccion propia.



Alarcon y Aldana (2014), citando a Gonzélez y Farnos (2009) sostienen que la usabilidad
es “la medida del grado de facilidad en el uso de un tipo de producto (en este caso “tecnolégico”)
y del tipo de satisfaccidn que genera ese uso en el usuario” (p. 136).

En el aspecto pedagdgico, Algahtani (2019) sefiala que, segun Khamis (2009): “la
usabilidad se define como la habilidad del estudiante de interactuar con un sistema de manera
rapida y facil, a través del disefio de la interfaz para lograr las tareas pedagogicas con la menor
cantidad de errores” (p. 330).

1.1.2. Atributos de la usabilidad

Para medir la usabilidad de un sistema informatico necesitamos saber qué resultados ofrece
en distintos aspectos, que van desde lo mas objetivo a lo mas subjetivo. Los atributos de la
usabilidad nos permiten determinar qué aspectos suman y cuales no. Por eso decimos que la
usabilidad es un constructo (Borsci et al., 2019; Sifuentes y Sifuentes, 2017; Tractinsky, 2018).
Tractinsky define un constructo como:

A construct is a conceptual term intended to describe a real phenomenon of theoretical
interest that cannot be observed directly (Edwards & Bagozzi, 2000; Kerlinger, 1986), for example,
satisfaction, mental effort, Internet addiction, or the feeling of pleasure. Hence, the constructs themselves
and the relations among them are not real; they are construed by the researchers’ imagination to serve as
surrogates to the real phenomena. In other words, they are models of the real world, not the real world itself
(Tractinsky, 2017, p. 139)°.

En este caso, Tracktinsky (2017) cuestiona el constructo de usabilidad, pues, aunque sirve
como base para todas las mediciones con las que se representa hasta qué punto puede ser usado un
sistema informatico, encuentra demasiadas ambigiiedades entre los diferentes autores. Por
ejemplo, hace notar que para determinados autores la satisfaccion de usuario aporta al nivel de
usabilidad mientras que para otros la usabilidad aporta al nivel de satisfaccion de usuario. Lo que
se sostiene es muy interesante porque nos muestra que el constructo de usabilidad esta plagado de
este tipo de problemas (Tractinsky, 2017, p. 134).

Sin embargo, existen diferentes planteamientos acerca de qué y como medir la precepcion

de utilidad y la de facilidad de uso. Yi & Hwang (2003) sostienen que:

6 Un constructo es un término conceptual destinado a describir un fenémeno real de interés teérico que
no puede observarse directamente (Edwards y Bagozzi, 2000; Kerlinger, 1986), por ejemplo,
satisfaccion, esfuerzo mental, adiccion a Internet o sensacién de placer. Por lo tanto, los constructos
mismos y las relaciones entre ellos no son reales; son interpretados por la imaginacion de los
investigadores como sustitutos de los fendmenos reales. En otras palabras, son modelos del mundo real,
no el mundo real en si.
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Perceived usefulness is the extent to which a person believes that using the technology will
enhance his or her job performance, and perceived ease of use is the extent to which a
person believes that using the technology will be free of effort (Yi & Hwang (2003, p. 432)
citando a Davis, (1989))".

La precision que hacen Yi & Hwang es importante porque estos atributos sumaran a la
percepcion de autoeficacia y a la motivacion, elementos juegan un papel determinante dentro de
su variacion del Modelo de Adopcidn Tecnoldgica de Davis (1989) y util para entender cuales son
los factores subjetivos que influyen en la decision de un usuario para adoptar un sistema
informatico.

Como se mencion0 anteriormente, existen diferentes propuestas en torno a los atributos.
Algunos inciden en la importancia del atributo de disfrute, desarrollando complejos constructos
psicoldgicos y otros se centran en el atributo de motivacién.

Segun Hedlefs y Garza (2016), Vrielink (2008) y Yi & Hwang (2003), se considera que los
atributos esenciales son los siguientes: 1) Efectividad, 2) eficiencia, 3) satisfaccion de uso, 4)
motivacion y 5) disfrute.

La efectividad es definida como el grado de precisién para que el usuario logre objetivos
especificos. Es decir, si el usuario percibe que el sistema sirve para llevar a cabo una o un conjunto
de tareas.

La eficiencia es el grado en que los recursos son empleados para que el usuario logre sus
objetivos con precision, asi como el tiempo que le toma llevarlos a cabo (Hedlefs y Garza, 2016).
Diremos que una aplicacion es mas eficiente en la medida que permita desarrollar nuestras tareas
en el menor tiempo posible y de la manera mas facil.

Por su parte Nielsen define el atributo de satisfaccién como “la evaluacion subjetiva por
parte del usuario de qué tan placentero le result utilizar el sistema”, como se citd en Nokelainen
(2004, p. 180).

La motivacion es un atributo que cuenta con tres componentes: 1) Autoeficacia, 2) disfrute
y 3) orientacién hacia el aprendizaje, los cuales, de presentarse afectan las variables de utilidad,
facilidad de uso e intencién de uso (Yi & Hwang 2003). Estos atributos se superponen al Modelo

de Adopcion Tecnologica propuesto por Davies et al., (1999). Dentro de este constructo, la

7 La utilidad percibida es el grado en que una persona cree que usar una tecnologia mejorara su
desempenio laboral, y la facilidad percibida de uso es el grado en que una persona cree que usar dicha
tecnologia no requerira esfuerzo.
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autoeficacia permite al usuario ser consciente de que puede realizar una determinada tarea y se
mueve en dos niveles:

a) Nivel computacional general: es cuando el usuario siente que es eficaz en diferentes
sistemas informaéticos.

b) Nivel especifico de la aplicacion: Cuando el usuario siente que es eficaz al usar una
aplicacion especifica para el fin que persigue.

Finalmente, el disfrute es otro importante atributo que se refiere a qué tanto puede disfrutar
el usuario al usar un sistema, independientemente del valor instrumental de la tecnologia, e incide
directamente sobre la percepcion de utilidad y la de facilidad de uso (Yi & Hwang, 2003) por lo
que, de darse en mayor medida, aseguraria la adopcion.

El estudio realizado por Yi & Hwang (2003) determina la importancia del disfrute, la
orientacion hacia el aprendizaje y la autoeficacia especifica de la aplicacion para influir en la

decision de utilizar una determinada tecnologia basada en la web.

Figura 1. Muestra la adecuacion realizada por Yi & Hwang (2003) sobre el Modelo de
Aceptacion Tecnoldgica (Davies, 1989), en el que incluyen los atributos de disfrute, orientacion
hacia el logro de los aprendizajes y la autoeficacia, los cuales inciden fuertemente en la

motivacidén para adoptar un sistema informatico.

12



Para Vrielink (2008) y Yi & Hwang (2003), el disfrute es un indicador més fuerte que la
facilidad de uso si queremos predecir el nivel de adopcion de un sistema. Agarwal & Karahanna
(2000) mencionan que existen cinco dimensiones de este indicador como 1) disociacion temporal,
2) inmersion focalizada, 3) disfrute aumentado, 4) control y 5) curiosidad, los cuales de cumplirse
puede llegar a inducir al usuario a un estado de absorcion cognitiva (p. 673).

Finalmente, hay que sefialar que existen dos tipos de motivacion que inciden sobre la
percepcion de utilidad y de facilidad de uso: 1) la motivacién extrinseca, que se produce cuando
se realiza una accion buscando mayores recompensas u otros fines instrumentales y 2) la
motivacion intrinseca, que se produce cuando una conducta se da por el solo hecho de experimentar
la satisfaccion y el placer de realizarla (Agarwal & Karahanna, 2000), como sucede con muchos
videojuegos hoy en dia.

Asimismo, hay que sefialar que existe una dicotomia entre la utilidad percibida, como
motivador extrinseco y la percepcion del disfrute de uso como motivador intrinseco.

Dado el nivel de disfrute se puede producir un estado de involucramiento profundo con el
sistema conocido como absorcion cognitiva. Esta absorcion cognitiva es parecida a la sensacion
de fluir o de que nada méas importara, solo la actividad que se esta realizando, como propone
Csikszentmihalyi, en el que el sujeto parece estar disfrutando intensamente (Agarwal & Karahana,
2000). Al respecto el propio Csikszentmihalyi indica que:

As a result, one of the most universal and distinctive features of optimal experience takes

place: people become so involved in what they are doing that the activity becomes

spontaneous, almost automatic; they stop being aware of themselves as separate from the

actions they are performing (Csikszentmihalyi, 1990, p. 53)8.

Hemos considerado importante mencionar estos atributos porque en nuestro estudio nos
enfocaremos en algunos de ellos a través de pruebas de usabilidad que involucren al usuario.

1.1.3. La nueva generacion de aplicaciones web: Disefio Centrado en el

Usuario (DCU) y cloud computing

Niranjanamurthy (2014) define el DCU como un método por el cual un producto es
disefiado de acuerdo con las caracteristicas y necesidades de un grupo especifico de usuarios que

comparten necesidades, entornos culturales o capacidades computacionales (Ardito et al., 2005).

8 Como resultado, se produce una de las caracteristicas mas universales y distintivas de la experiencia
optima: las personas se involucran tanto en lo que hacen que la actividad se vuelve espontanea, casi
automatica; dejan de ser conscientes de si mismos como algo separado de las acciones que realizan.
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Este enfoque ha sido fundamental en el desarrollo de aplicaciones web interactivas,
participativas y colaborativas caracteristicas de la llamada Web 2.0, como Blogs, Wikis y
diferentes tipos de redes sociales.

La nueva generacion de aplicaciones cuyo disefio esta centrado en el usuario estan
orientadas a tareas. Esto permite a los usuarios 0 grupos de usuarios alcanzar las metas que
persiguen de manera eficaz y eficiente, por lo que cuentan con un alto nivel de percepcion de
utilidad. Asi mismo, las técnicas de disefio y de analisis de usabilidad, antes, durante y después del
proceso de desarrollo, asi como la version Beta permanente, han incrementado considerablemente
la percepcion de facilidad de uso de esta generacion de aplicaciones, por lo que han sido adoptadas
rapidamente y han abierto un importante mercado, el cual se ha extendido a las aplicaciones
moviles.

Podemos decir que el éxito de estas aplicaciones se debe en gran medida a la integracion
de los atributos de usabilidad anteriormente mencionados (del Carmen, 2018). Sin embargo, no
seria posible desarrollar estas aplicaciones web centradas en el usuario sin lo que se conoce como
cloud computing:

Cloud computing is a model for enabling ubiquitous, convenient, on-demand network

access to a shared pool of configurable computing resources (e.g., networks, servers,

storage, applications, and services) that can be rapidly provisioned and released with
minimal management effort or service provider interaction (Grance & Mell, 2011, p. 2)°.

Las aplicaciones que se incluyen en Google Apps for Education, como Presentaciones de
Google, no se podrian desarrollar en toda su funcionalidad sin esta tecnologia, especialmente, las
facilidades que ofrece el entorno web para el trabajo colaborativo y es importante que conozcamos
qué tipo de servicios brinda para entender las posibilidades de desarrollo que ofrece.

Gracias a la Cloud Computing podemos interactuar con los sistemas informaticos desde
cualquier lugar y en muchos casos desde diferentes dispositivos. La arquitectura distribuida es una
de las principales caracteristicas de las aplicaciones “en la nube” separando la capa de datos de la
de disefio y de la de programacion de la aplicacion, logrando que los datos y las interfaces que las

componen se construyan de manera automética cuando son solicitados por el usuario y

9 La computacion en la nube es un modelo para permitir el acceso de red ubicuo, conveniente y bajo
demanda a un grupo compartido de recursos informaticos configurables (por ejemplo, redes, servidores,
almacenamiento, aplicaciones y servicios) que se pueden aprovisionar y liberar rapidamente con un
minimo esfuerzo administrativo o de interaccion con el proveedor de servicios.
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desaparezcan cuando son dejados de usar. Esto permite redistribuir los recursos tecnologicos para
la atencidon de otros usuarios permitiendo un gran nivel de escalabilidad. Algunos de estos recursos
son almacenamiento, procesamiento, memoria y ancho de banda (Grance & Mell, 2011).

Segun estos autores, los servicios basados en la nube pueden ser implementados a través
de diferentes modelos como nube privada, nube comunal, nube publica e hibrida.

La aplicacion que analizaremos recae dentro de la definicion de nube publica, la cual cuenta
con un proveedor, en este caso la empresa Google.

Public cloud. The cloud infrastructure is provisioned for open use by the general public. It

may be owned, managed, and operated by a business, academic, or government

organization, or some combination of them. It exists on the premises of the cloud provider

(Grance & Mell, 2011, p. 3)%°.

Como podemos ver una nube publica es un servicio que se ofrece para su uso publico, ya
sea a través de una entidad publica o privada. Esta tecnologia es aprovechada por muchas empresas
que ofrecen software como servicio (SaaS) para administrar sus recursos y atender una gran
demanda, por lo que dominarla ha sido importante para el posicionamiento y dominio de mercado
de grandes empresas como Google. Si antes se consideraba que Microsoft ejercia una posicion de
dominio en el mercado al integrar sus programas a su sistema operativo Windows, hoy en dia,
Google lo hace mediante la integracion de sus servicios a través de su plataforma en la nube. La
abrupta aparicion de la cloud computing ha sido trascendental para el desarrollo de los servicios
informaticos.

Estas plataformas en la nube contienen grandes cantidades de informacion verbal y visual
que pueden ser utilizadas en cualquier momento y desde cualquier ubicacion de manera sincrona
y asincrona, dependiendo de las necesidades de los usuarios (Algahtani, 2019).

1.1.4. Pruebas de usabilidad

Cuando disefiamos una aplicacion informatica tenemos que descubrir cuales son los
elementos exitosos y cuales no, para incluirlos en diferentes desarrollos y convertirlos en mejores
practicas. Lo que buscamos es deshacernos de los elementos que no aportan a que el usuario logre
un objetivo o cumpla una tarea, identificando cuéles son los elementos de la interfaz que lo puedan

llevar a cometer errores (Lazar et al., 2017).

10 Nube publica. La infraestructura de la nube esta aprovisionada para uso abierto por el publico en
general. Puede ser propiedad de, administrada y operada por una organizacion empresarial, académica
0 gubernamental, o alguna combinacion de ellas. Existe en las instalaciones del proveedor de la nube.
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Estos estudios se centran en pruebas que nos ayudan a resolver preguntas como si la idea
es buena y qué tan buena. ; Mejora alguna préactica actual? ¢De acuerdo con queé criterios y en qué
medida? ;Sera del agrado de los usuarios? ¢Es intuitiva, eficiente o hasta divertida o los usuarios
la encontrardn complicada y frustrante? (MacKenzie, 2013).

Estas pruebas se llevan a cabo en etapas tempranas de desarrollo, asi como en las versiones
finales de las interfaces de los sistemas informaticos y se aplican a grupos amplios o reducidos de
usuarios. Segun Lazar et al. (2017), esta definicion puede ser muy amplia, pero se espera que asi
sea. De este modo las pruebas se pueden adaptar a diferentes contextos culturales y sociales.

Desde el punto de vista de los participantes, se podrian resumir estos tres metodos en dos
grandes grupos: métodos no empiricos y metodos empiricos. Aquéllos implican la participacion
de expertos especialistas en usabilidad, y éstos se conciben como instrumentos de analisis que
requieren la participacion de usuarios (Florian, 2010).

1.4.1.1 Analisis heuristico

La evaluacion heuristica de interfaces es un método demostrada eficacia. Granollers (2016)
resume la técnica diciendo que consiste en que un experto revise la interfaz comprobando que
cumpla con un conjunto de criterios o principios.

Jakob Nielsen (1994), plantea 10 principios heuristicos para el disefio de interfaces de
usuario. Las denomina heuristicas porque considera que son reglas generales mas que pautas
especificas. Estas son:

1. Visibilidad del estado del sistema

El sistema siempre debe mantener a los usuarios informados sobre lo que esta sucediendo

a través de una retroalimentacion adecuada dentro de un tiempo razonable.

2. Concordancia entre el sistema y el mundo real

El sistema debe hablar el idioma de los usuarios con palabras, frases y conceptos familiares,

en lugar de términos orientados al funcionamiento del sistema. Debe seguir

convencionalismos del mundo real para que la informacidn aparezca en un orden natural y

I6gico.

3. Control del usuario y libertad

Los usuarios a menudo eligen las funciones del sistema por error y necesitaran una "salida

de emergencia” claramente sefialada para salir del estado no deseado sin tener que pasar

por un didlogo extendido. Tiene que permitir deshacer y rehacer.
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4. Consistencia y estandares

Los usuarios no deberian tener que preguntarse si diferentes palabras, situaciones o
acciones significan lo mismo. Podran seguir los convencionalismos de la plataforma.

5. Prevencion de errores

Incluso mejor que los buenos mensajes de error es un disefio cuidadoso que evite que un
problema ocurra. Elimine las situaciones propensas a errores o verifiquelas y ofrezca a los
usuarios una opcién de confirmacion antes de que se realice la accion.

6. Reconocimiento en lugar de recordacién

Minimice la carga de memoria del usuario haciendo visibles los objetos, acciones y
opciones. El usuario no deberia tener que recordar informacion de una parte del didlogo a
otra. Las instrucciones de uso del sistema deben ser visibles o facilmente recuperables
siempre que sea necesario.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso.

Los aceleradores, no vistos por el usuario novato, a menudo pueden facilitar la interaccion
para el usuario experto, de modo que el sistema puede atender tanto a usuarios inexpertos
como experimentados. Se debe permitir a los usuarios personalizar las acciones frecuentes.
8. Disefio estético y minimalista.

Los diadlogos no deben contener informacion irrelevante o raramente necesaria. Cada
unidad adicional de informacion en un dialogo compite con las unidades de informacion
relevantes y disminuye su visibilidad relativa.

9. Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores

Los mensajes de error deben expresarse en lenguaje sencillo (sin cddigos), indicar con
precision el problema y sugerir una solucién de manera constructiva.

10. Ayuda y documentacion

Aunque es mejor que el sistema se pueda usar sin documentacion, puede ser necesario
proporcionar ayuda y documentacion. Cualquier informaciéon de este tipo deberia ser facil
de buscar, estar enfocada en la tarea del usuario, enumerar los pasos concretos que se deben
llevar a cabo y no ser demasiado larga®! (Nielsen, 1994).

Se ha querido remarcar estas recomendaciones porque no solo siguen vigentes hoy en dia,

sino que son casi un estandar, y pese a que no se puede hacer un analisis de usabilidad que

11 Traduccién propia.
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determine el nivel de usabilidad de una aplicacion o sistema siguiendo Unicamente las heuristicas
sefialadas, son guias que nos permiten detectar y evitar fallas rapidamente, ya sea en el proceso de
disefio, como en la evaluacion de prototipos o productos finales. Ademas, cualquier persona puede
utilizar dichos criterios para cualquier aplicacion que esté utilizando, y de este modo entender por
qué y en qué medida un software le sirve o no. Seria importante que el reconocimiento y aplicacion
de estas heuristicas sea considerado una capacidad informacional fundamental.

El analisis heuristico surge en la década de los 90 e implicaba la evaluacion de una interfaz
por parte de un pequefio grupo de expertos, quienes guiados por un conjunto de principios y
lineamientos como los anteriormente mencionados, identificaban del 55 al 90 por ciento de
problemas (Hollingsed & Novick, 2007).

Esta técnica es econdmica y relativamente facil de llevar a cabo. Sin embargo, subyacen
algunos problemas ya que se aplica un limitado conjunto de principios a una gran diversidad de
sistemas (Ardito et al., 2005).

1.4.1.2. Pruebas de usuario

Las pruebas de usuario son el tipo mas comun de estudio de usabilidad y en muchos casos
se usan como sinénimo (Lazar, 2017). Estas pruebas consisten en seleccionar a un determinado
grupo de usuarios para que lleven a cabo algunas tareas o utilicen los aspectos funcionales mas
importantes de un sistema.

En estos casos se elabora una lista de tareas que los usuarios deberdn completar. Esta sirve
para guiar al usuario con la finalidad de que complete aquellas tareas que nos interesan, ya sea
como indicadores o de manera general. Las tareas tienen que ser claras y precisas para evitar que
un malentendido instruccional nos arroje un mal resultado.

Una de las ventajas que presenta este tipo de pruebas es que no necesariamente requiere de
grandes recursos tecnoldgicos, como se sefiala a continuacion:

Another low-tech approach to usability testing is to have administrators of online technical

communication programs test an online course by having participants test a course Web

site and follow a specific set of tasks or goals, asking the testers to complete a questionnaire

or participate in an interview or focus group afterward (Bartolotta et al., 2017, p. 293)2.

12 Otro enfoque de baja tecnologia para las pruebas de usabilidad es que los administradores de los
programas de comunicacion técnica en linea prueben un curso en linea haciendo que los participantes
prueben un sitio web del curso y sigan un conjunto especifico de tareas u objetivos, pidiendo a los
participantes que completen un cuestionario o participen en un entrevista o grupo focal después.
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Esta técnica también podria requerir de equipos especializados y multidisciplinarios, asi
como de recursos tecnoldgicos e infraestructura como camaras Gesell. Su metodologia es la de la
experimentacién en laboratorio y resulta ser costosa por lo que es empleada por empresas o
instituciones que estiman el retorno de la inversion que este tipo de estudios podria generar.

1.4.1.3. Pruebas de experto

Este tipo de pruebas involucra la participacion de expertos en interfaces, quienes, gracias
a diferentes métodos, encuentran las fallas de usabilidad. En algunos casos el proceso se encuentra
automatizado por programas especializados que detectan cuando un disefio no cumple con los
principales lineamientos de usabilidad (Lazar et al., 2017).

Una vez definidos los principales conceptos en torno a la usabilidad, principalmente sus
caracteristicas y atributos (efectividad, eficiencia, satisfaccion, motivacion y disfrute), podemos
entender cudl es la relevancia que esta técnica, proveniente del estudio de la interaccién humano —
computador, cobra en una sociedad como la actual, mediatizada por diferentes plataformas
informaticas. Muchas de estas estan basadas en la web o nube (Cloud Computing) y son disefiadas
utilizando una metodologia centrada en el usuario que se basa precisamente en estudios de
usabilidad en diferentes etapas de desarrollo para asegurar la satisfaccion de los usuarios y la
adopcion del sistema.

La amplitud que nos brindan los estudios de usabilidad nos permite adaptarlos a diferentes
contextos. Sin embargo, las pruebas de usabilidad permiten encontrar problemas reales, mientras
que el andlisis heuristico nos presenta problemas potenciales (Lauesen, 2007; Hollingsed &
Novick, 2007), por lo que optaremos por el primer método para llevar a cabo nuestro estudio dado
su caracter empirico (Florian, 2010).

Lo que buscamos es adecuar dicha técnica a un estudio enfocado en escolares de
secundaria, quienes seran sometidos a una prueba de usuario basada en tareas.

La herramienta evaluada sera Presentaciones de Google y analizaremos algunos de sus
atributos para determinar si cumple con el objetivo de llevar a cabo presentaciones grupales y si

su nivel de satisfaccidn es aceptable en este contexto.
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CAPITULO 2: GOOGLE APPS Y PRESENTACIONES DE GOOGLE

En el 2004, el gigante informéatico Google lanz6 Gmail, aplicacion de correo electrénico
gue contaba un con un servicio de chat integrado llamado Talk! y 1 GB de almacenamiento. Fue
un lanzamiento disruptivo.

En el 2007 se lanza Google Docs como un conjunto de herramientas complementarias a
Gmail que luego son integradas al servicio Google Accounts, con lo que se unificaban distintos
servicios bajo un solo nombre de usuario. EI 2012 aparece Google Drive, un sistema que permitia
el almacenamiento de archivos en la nube con un espacio gratuito de 15 GB. En la actualidad,
Google Docs es una de las herramientas de productividad que se ofrecen dentro de la plataforma
Google Apps, recientemente rebautizada como GSuite y que ofrece 25 GB de almacenamiento.

La evolucién de los productos de Google no seria posible si no hubiesen empleado una
técnica de desarrollo denominada Beta permanente, en la que los productos son modificados en la
medida en que se les afiade mas y mejores funciones, mejorando su eficacia y facilidad de uso.

Para mejorar las aplicaciones web en fase de produccion (como se les conoce cuando han
pasado la etapa de prototipo y pruebas y son ofrecidos al publico de manera comercial) se llevan
a cabo estudios de aceptacion a través del analisis de métricas producto de la interactividad de
pruebas A/B.

Las pruebas A/B consisten en crear diferentes interfaces para un mismo servicio con la
finalidad de determinar qué opcidn permite a los usuarios lograr sus objetivos de la manera mas
eficaz y eficiente.

El éxito de Google Apps fue indiscutible tanto en su version gratuita como en su version
pagada, pero para garantizar un buen grado de adopcidn era necesario que mas gente probara las
herramientas y se diera cuenta de su utilidad, asi como de su facilidad de uso. Es posible que este
sea el motivo por el cual Google se decidid a ofrecer su plataforma de aplicaciones en la nube de
forma gratuita para instituciones educativas K-12 y superiores, aparte de su manifiesta intencién
de colaborar con el desarrollo académico, la educacién y la investigacion cientifica. Asi nace
GAFE.

Estas aplicaciones fueron adoptadas por miles de instituciones educativas alrededor del
mundo, pero no incluian un LMS que permita administrarlas e integrarlas con fines pedagdgicos,

por lo que el 2014 se lanza Google Classroom de manera integrada a las herramientas de GAFE:
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Google Suite for Education includes Google Apps tools like Drive, Gmail and Docs [8],

Forms, Sheets and Slides that can be collaborated with apps like Google Classroom and

YouTube which provide a vast variety of knowledge and information for students and

teachers alike (Raju, Bhat, & D’Souza, 2018, p. 130)*3.

La integracion de estas aplicaciones en la suite de Google ofrece a los docentes y
estudiantes las herramientas necesarias para llevar a cabo sus labores académicas.

Sin embargo, pese a la masiva adopcion de GAFE no existe una gran cantidad de estudios
acerca de su usabilidad. Es posible que se deba, en parte, a que se sobreentiende que los productos
de Google cuentan de antemano un buen nivel de usabilidad, pero también a la vastedad de sus
aplicaciones y funcionalidades, pues cada cual se presta para un estudio de usabilidad propio. Las
aplicaciones incluidas en GAFE pueden ser personalizadas de acuerdo a las necesidades de cada
institucion educativa dentro de su propio dominio (Alim & Jin, 2017).

Hemos visto, respecto a la usabilidad pedagogica, que una aplicacién con una buena
interfaz de usuario permite a los estudiantes mejorar sus aprendizajes y que una vez que se aprende
a utilizar una aplicacion, el aprendizaje de otras similares es cada vez mas rapido. Por eso hay que
reconocer que gran parte de la funcionalidad de Google Apps ya eran conocidas en mayor o0 menor
medida por usuarios gque interactuaban con otras aplicaciones o plataformas (Alim & Jin, 2017).
Para los migrantes digitales es relativamente sencillo familiarizarse con estas aplicaciones en la
nube en la medida que sean parecidas a otras herramientas como administradores de archivos,
procesadores de texto, hojas de calculo y presentaciones. Para los nativos son faciles de usar pues
ya estaban familiarizados con aplicaciones de la Web 2.0 como Blogs, Wikis y redes sociales que
son centradas en el usuario y cuyas interfaces pueden ser utilizadas sin necesidad de [o muy poca]
capacitacion previa (Vrielink, 2018).

Las aplicaciones con estas caracteristicas son interesantes desde el punto de vista
pedagdgico, ya que pueden ser utilizadas como recurso tecnologico y no requieren mas que un
breve instructivo, por lo que el docente se puede concentrar en desarrollar el andamiaje pedagdgico
necesario para alcanzar una experiencia de aprendizaje satisfactoria sin necesidad de perder

valiosas horas en ensefiar a los estudiantes a utilizar el programa.

13 Google Suite for Education incluye herramientas de Google Apps como Drive, Gmail y Docs [8],
formularios, hojas de calculo y diapositivas que se pueden complementar con aplicaciones como Google
Classroom y YouTube que proporcionan una gran variedad de conocimiento e informacién para
estudiantes y profesores.
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Estas caracteristicas han sido explotadas para llevar a cabo un estudio con la finalidad de
determinar el nivel de usabilidad de Presentaciones de Google para el aprendizaje grupal. De este
modo, los usuarios no solo adquiriran conocimientos de una materia sino también acerca del uso
de la herramienta. Es decir, aprenderdn haciendo.

2.1. Google Apps
2.1.1. Definicidn y caracteristicas

Google APPS es ahora conocido como GSuite. Es una plataforma de comunicacion,
colaboracion y productividad basada en la nube que contiene una gran variedad de aplicaciones
web, que cuentan ademas (en la mayoria de los casos), con versiones moviles para Android y 10S.
Una de las principales ventajas de Google APPS es que integra todas sus herramientas en una sola
plataforma, mientras que sus competidores no cuentan con la misma cantidad de herramientas
integradas o no han logrado su implementacién total a través de la cloud computing (Awuah,
2015).

Comenzaremos definiendo la version comercial de Google APPS porque la version
educativa, Gsuite for Education, es basicamente la misma, salvo ventajas propias del acuerdo de
uso para su implementacion en instituciones educativas y el soporte técnico ofrecido para Google
Classroom, que esta incluido en GAFE mas no en los planes comerciales como se sefiala a
continuacion: “Various editions of the Google Apps suite have been developed with specific
targets such as government, business and education (Google, 2013)” (Awuah, 2015, p. 15).

La suite comercial de Google Apps presenta diferentes planes de compra de acuerdo a las
necesidades y posibilidades econdémicas de sus clientes, llegando a cobrar desde US$ 6.00
mensuales por usuario hasta US$ 24.00. En el caso de las instituciones educativas esta es ofrecida
de manera gratuita como parte del apoyo que ofrece la trasnacional al sector académico. EIl costo,
el espacio de almacenamiento que puede abarcar desde los 25 GB hasta 1 TB dependiendo del
plan comercial, asi como los elevados estandares de seguridad, han hecho que esta plataforma sea
una de las més utilizadas a nivel mundial y que su ritmo de adopcidn sea realmente vertiginoso,
alcanzando el 24.8% del mercado global (Bourne, 2018).

Tomamos en consideracion estas definiciones porque nuestro estudio pretende demostrar

si la usabilidad de una aplicacion como Presentaciones de Google, desarrollada para un segmento

14 Se han desarrollado diferentes ediciones de la suite Google Apps con objetivos especificos como el
sector gobierno, negocios y educacion.
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comercial, es decir sin una finalidad pedagdgica especifica, nos sirve para que los estudiantes
puedan realizar una presentacion grupal.
2.1.2 Funcionalidad general

Como hemos visto, Google Apps o Gsuite, es una plataforma en la nube que integra
diversas aplicaciones web con diferentes funcionalidades para ofrecer todo lo que se necesita para
que una empresa, institucion educativa, sector gubernamental u ONG pueda operar y contar con
los recursos informaticos necesarios para desarrollarse en la sociedad de la informacion.

Lo mas resaltante de Google Apps es el enfoque colaborativo, que es transversal a sus
diferentes aplicaciones y que permite hacer comentarios, iniciar sesiones de chat o
videoconferencias con los colaboradores en linea, editar documentos de manera remota y
colaborativa en tiempo real, asi como compartir archivos y ficheros. Cada aplicacion integra estas
funcionalidades de acuerdo con los diferentes objetivos para los que fueron disefiadas.

Las herramientas integradas al acuerdo comercial de Google APPS son:

. Gmail (correo electronico)
) Calendar (organizador de actividades)
) Drive (espacio de almacenamiento en la nube)
o] Documentos (procesador de textos)
o] Hoja de Calculo (tipo Excel)
o] Presentaciones (tipo Power Point)
o] Formularios (cuestionarios y encuestas)
o] Dibujos (gréaficos y mapas conceptuales)
) Sites (administrador de contenidos)
. Meet (mensajeria y video conferencia)
J Classroom (aula virtual)
. Consola administrativa (configuracion del servicio)

Si bien Classroom no es parte de la suite comercial de Google Apps se ofrece aparte como
producto adicional de Google y se integra a esta. Es las versiones comerciales su funcionalidad no
es tan completa como en la version educativa.

Este es un Learning Management System (LMS) sencillo aparentemente. Cuenta con la

funcionalidad bésica de los LMS en la medida en que permite compartir contenidos y recursos
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pedagdgicos, estructurar cursos a través de sesiones de aprendizaje, calendarizar las actividades y
asignaturas, hacer cuestionarios y examenes y gestionar las entregas y las notas.

Sin embargo, su poder funcional incrementa al integrarse con las demas herramientas de
Google Apps, gracias a lo cual puede equipararse a diferentes competidores como Moodle,
Blackboard o Edmodo. De esta manera se convierte en un LMS que sirve tanto para complementar
las sesiones de clases presenciales (modelo blended), ser utilizado en clases invertidas (flipped
classroom) (Raju et al., 2018) y llevar a cabo sesiones de aprendizaje 100% virtuales sincronas y
asincronas (Google INC, 2017).

2.1.3. Google APPS for Education (GAFE)

Como hemos sefialado lineas arriba, las aplicaciones de comunicacién, colaboracion y
productividad que Google ofrece al mercado estdn comprendidas dentro de un paquete comercial
Ilamado Google Apps, recientemente bautizado como Gsuite.

Como parte de sus aportes a la educacion y al sector académico, Google ofrece esta
plataforma de manera gratuita para colegios y universidades. Este paquete, sin fines comerciales,
cuenta con otro acuerdo de uso, en el que Google otorga la licencia si el solicitante demuestra ser
una institucién educativa. El paquete de aplicaciones de Google que se ofrece a las instituciones
educativas sin costo se denomina Google Apps for Education (GAFE) o recientemente GSuite for
Education. Por cuestiones de familiaridad mantendremos la denominacion GAFE a lo largo de este
estudio.

2.1.3.1. Definiciones y caracteristicas

GAFE es una poderosa herramienta que utiliza la cloud computing y es empleada por
estudiantes independientemente de su ubicacion, horario o tipo de dispositivo. Asimismo, es
utilizada por miles de colegios y universidades a nivel mundial para que puedan contar con
herramientas de comunicacion y colaboracion efectivas para sus estudiantes y facultades, con el
objetivo principal de mejorar la ensefianza y el aprendizaje. En lo particular, las herramientas de
GAFE permiten a los usuarios trabajar conjuntamente, de manera virtual, documentos,
presentaciones y proyectos en la nube. También es utilizada para desarrollar los sitios web de los
cursos como complemento a las clases tradicionales, con el objetivo de distribuir los materiales
del curso entre los estudiantes (Awuah, 2015).

Por su parte, Algahtani (2019) citando a Halash (2013), sostiene que:
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The Google for education initiative, embodied in Google cloud applications that provide

cloud storage space, enables individuals to place and store their knowledge and skills on a

service provided by the cloud environment, as well as on electronic platforms that can be

used in content management, e-learning courses, and learning process management

(Algahtani, 2019, p. 327)%.

Queremos resaltar que existe una gran variedad de usos educativos para GAFE como
plataforma de E-Learning independientemente de su modalidad, enfoque o estrategias.

Tomando en cuenta estas definiciones, sostendremos que GAFE es un conjunto de
aplicaciones basadas en la nube, provistas por Google, con la finalidad de mejorar los procesos de
ensefianza — aprendizaje, permitiendo a las instituciones educativas contar con herramientas de
comunicacion y colaboracion comerciales, de primer nivel, sin costo adicional.

2.1.3.2. Estudios de usabilidad pedagdgica de GAFE

Las investigaciones en torno a la usabilidad de GAFE han sido abordadas con
distintos enfoques. Sin embargo, todos sostienen que la herramienta ha sido util para
sus propositos y que ha registrado un indice elevado de satisfaccién y de percepcién
de utilidad y facilidad de uso generando una rapida adopcion.

Trabajos como el de Sadik (2016) se centran en la funcionalidad para
compartir archivos y las ventajas de Google Drive sobre otros LMS, como factor que
influye en la intencion de uso por parte de los estudiantes de la Universidad Sultan
Qaboos, la mas grande de Oman.

Brown & Hocutt (2015) llevaron a cabo un estudio mixto no experimental para
determinar la percepcion de utilidad de GAFE en estudiantes del curso de redaccion
del primer afio de una universidad norteamericana a través de la funcionalidad para el
trabajo colaborativo de Google Docs.

Dicho estudio empled sondeos recurrentes mientras los estudiantes trabajaban
en tareas especificas en los cursos presenciales y sondeos retrospectivos para conocer
los pensamientos, actitudes y acciones con respecto al uso de GAFE por parte de los
estudiantes, concluyendo que fue percibido como util y satisfactorio.

15 La iniciativa de Google for Education, incorpora aplicaciones de Google en la nube que proporcionan
espacio de almacenamiento en la nube, permite a las personas ubicar y almacenar sus conocimientos y
habilidades en un servicio proporcionado en la nube, asi como en plataformas electronicas que se
pueden usar en la gestion de contenido, cursos de e-learning y gestion de procesos de aprendizaje.
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Aunque la gran mayoria de los estudiantes participantes en el estudio declaro
nunca o casi nunca haber usado las aplicaciones de Google Drive, el 95% sefial6 que
las caracteristicas funcionales de GAFE resultaron faciles de usar y concluyeron que
las capacidades colaborativas permiten a los estudiantes mejorar sus capacidades de
redaccion.

Asimismo, Raju et al. (2018) realizaron un estudio sobre la forma en la que
Google Classroom puede influir en el rendimiento académico de los estudiantes,
concluyendo que es sumamente recomendable incluir dicha herramienta en los planes
de clases.

Consideran que la tendencia actual es a aprender en linea y que préacticamente
todo estd al alcance del estudiante a través de las pantallas que tiene al frente.
También, consideran que las herramientas necesarias para el E-Learning estan
presentes en GAFE, que estas ofrecen una gran variedad de oportunidades para que
los estudiantes exploren y que seran muy influyentes en este campo del E-Learning.
Sefialan que actualmente hay una gran variedad de herramientas en apoyo del E-
Learning y que GAFE es una de las mas importantes: There are a variety of E-
Learning tools [4] out there and one prominent one among them is the Google Suite
for Education [5]. It may be seen as a collaborative solution for the needs of both a
teacher and a student [6, 7] (Raju et al., 2018)*°.

El senalado estudio sobre las aplicaciones de GAFE se centra en las
capacidades de Google Classroom y describe sus funcionalidades.

A teacher can create a Google Classroom for any particular subject comprising of all
the students belonging to that class and can also include more teacher for the same
subject, which helps the learners to gain additional ideas on the same topic from
multiple teachers as well as online resources too for further sustenance. The topics to
be covered, the reference materials may be intimated to students well in advance so
that students can come well prepared for the topic that can add more interaction in the
overall learning. The students get notification to their emails, devices installed with
the same app whenever an activity is initiated in the Google Classroom, like posting
any announcements, assignments, etc by the facilitator, when a learner of the class
asks any doubts related to any particular topic, or even when they start a new
discussion (Raju et al., 2018, p. 130)*'.

16 Hay una variedad de herramientas de E-Learning [4] y una destacada entre ellas es Google Suite for
Education [5]. Parece ser una solucion colaborativa para las necesidades tanto de maestros como de
alumnos [6, 7].

17 Un maestro puede crear un Aula de Google para cualquier materia que incluya a todos los estudiantes
que pertenecen a su clase y también puede incluir mas maestros para la misma materia, lo que ayuda a
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La resefia que se hace de la funcionalidad de Google Classroom indica que
cuenta con toda la funcionalidad que requiere un LMS, tanto para proveer a los
estudiantes de los contenidos, como de los aspectos colaborativos y administrativos,
tanto para estudiantes como para docentes.

Segun los autores, Google Classroom se presta perfectamente para el
desarrollo de clases invertidas (flipped classroom), las cuales, sostienen, se estan
volviendo cada vez mas populares: “Google Classroom fits perfectly into the category
of flipped classrooms [9] which are becoming increasingly popular'®” (Raju et al.,
2018 p. 130). El estudio sostiene que Google Classroom permite mejorar el proceso
de entrega de asignaturas en comparacion al método tradicional (entregado a mano)
pues facilita el seguimiento de la entrega de los trabajos, los cuales son susceptibles
de faltas caligréficas y tardanzas de acuerdo con los plazos de entrega: “The inherent
problems with manual submissions are overcome by using Google Classroom as a
tool for submission®” (Raju et al., 2018 p. 133), concluyen.

Sadik (2016) considera que los sistemas para compartir archivos (file sharing)
pueden ser utilizados para administrar y repartir los materiales de los cursos, asi como
coordinar los equipos virtuales. Utilizando como base el Modelo de Adopcion de
Tecnologia (TAM) (Davies, 1999), realiz6 el estudio con 119 estudiantes, quienes al
finalizar las pruebas se sometieron a un cuestionario basado en TAM.

Segun sefiala Sadik (2016), el estudio arrojo6 como resultado que Google Drive era
percibido como util y facil de usar, lo que influyd en la decision de emplear esta tecnologia.
Luego de definir y sefialar algunas caracteristicas de los sistemas para compartir archivos

y sus diferencias con respecto a los LMS, sefiala que Google Drive no solo ofrece espacio virtual

los alumnos a obtener ideas adicionales sobre el mismo tema de varios maestros, asi como recursos en
linea para mayor apoyo. Los temas que se cubriran, los materiales de referencia pueden ser transmitidos
a los estudiantes con mucha anticipacion para que puedan estar bien preparados para el tema y generar
mas interaccién en el aprendizaje general. Los estudiantes reciben notificaciones en sus correos
electrénicos, dispositivos instalados con la misma aplicacién cada vez que se inicia una actividad en el
Aula de Google, como publicar un anuncio, tarea, etc., por parte del facilitador, o cuando un alumno hace
una pregunta relacionada con un tema en particular, 0 cuando se comienza una nueva discusion.

18 Google Classroom encaja perfectamente en la categoria de aulas invertidas [9] que se estan volviendo
cada vez mas populares

19 Los problemas propios de los envios manuales se superan al usar Google Classroom como
herramienta para el envio.
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de almacenamiento, sino un conjunto de herramientas que permite a los estudiantes desempefiar

sus tareas y mejorar las evaluaciones de los aprendizajes:

However, using Google Drive is not simply limited to sharing files. It provides users with other
tools they need to complete their daily tasks. One of these tools is Google Forms, which allows
instructors to develop quick assessments for students (e.g., quizzes or surveys), collect information
from students, or create rubrics for assignments. Forms support many types of questions, including
linear scale and multiple choice grid. The responses that students input into Forms is stored in a
spreadsheet that can make instructors’ grading of quizzes quicker and more convenient (Sadik,
2016, p. 2457)%,

Hoy en dia, los Formularios de Google son una de las herramientas preferidas por los

docentes para el desarrollo de cuestionarios. Seria interesante usarlos para la evaluacion formativa,
a través de micro cuestionarios que nos permitan contar con el feedback necesario para comprobar
la adquisicion de los aprendizajes de manera grupal e individual, y para eso seria importante
realizar un estudio de usabilidad tanto del lado del docente, quien tiene que elaborar el
cuestionario, como del estudiante, quien tiene que resolverlo.

Luego de ofrecer una breve introduccion sobre Google Drive a los estudiantes que
participaron del estudio, se les pidié que accedan, suban y compartan los documentos relacionados
CON SU CUrso.

Sin embargo, los estudiantes tomaron conciencia de su funcionalidad adicional para
colaborar en la elaboracion de documentos de manera sincrona y asincrona, integrando las
aplicaciones a sus flujos de trabajo: “Therefore, students learned how to add team members and
messages in the Workflows window of their documents, request approval for review, track the
whole process within the document, and receive notifications” (Sadik, 2016, p. 2460)2L.

Es asi como desarrolla una variacion del TAM que denomina Students’ Acceptance of
Google Drive Questionnaire, la cual consiste en dos partes. La primera sirve para identificar el
nivel de familiaridad de los estudiantes con Google Drive y la segunda en cuatro constructos para
determinar la facilidad de uso percibida, utilidad percibida, actitudes e intenciones de uso. La

20 Sin embargo, el uso de Google Drive no se limita Gnicamente a compartir archivos. Proporciona a los
usuarios otras herramientas que necesitan para completar sus tareas diarias. Una de estas herramientas
es Google Forms, que permite a los docentes desarrollar evaluaciones rapidas para los estudiantes (por
ejemplo, cuestionarios o encuestas), recopilar informacién de los estudiantes o crear rdbricas para las
tareas. Los formularios admiten muchos tipos de preguntas, incluida la escala lineal y la cuadricula de
opcién multiple. Las respuestas que los estudiantes ingresan en los formularios se almacenan en una
hoja de calculo que puede hacer que la calificacién que hacen los docentes de los examenes sea mas
rapida y conveniente.

21 Por lo tanto, los estudiantes aprendieron como agregar miembros del equipo y mensajes en la ventana
de Flujos de trabajo de sus documentos, solicitar aprobacion para revision, rastrear todo el proceso
dentro del documento y recibir notificaciones.
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mayor parte estudiantes estuvieron de acuerdo en que Google Drive es facil de usar y facil de
aprender, asi como el hecho de que ofrece mayor facilidad al momento de manipular los materiales,
mayor control sobre estos y mayor facilidad para localizarlos. El 93,3% estuvo de acuerdo en que
la herramienta deberia ser utilizada por profesores de otros cursos.

Overall, the results show that the majority of students strongly agreed or agreed that Google Drive
is easy to use (M = 4.7). Students found that Google Drive required no technical help or assistance
during the course (92.4%), and it allowed them to submit assignments quickly (95.8%), which
indicates that students perceived Google Drive to be easy to learn and use (Table 2). Furthermore,
the majority of students found Google Drive useful in handling materials (M = 4.83). Students
believe that Google Drive gave them greater control over sharing course materials (94.1%), enabled
them to locate course materials more rapidly (88.2%), and should be used in future courses by
instructors (93.3%) (Sadik, 2017, p. 2463)%.

El hecho que sefiala Sadik (2017) resalta la importancia de que un sistema para compartir

archivos (file sharing), como Google Drive, que cuenta con un gran nivel de aceptacion, se
encuentre integrado a GAFE.

El autor sostiene, tal como se ha sefialado anteriormente en el presente estudio, que, aunque
Google haya llevado a cabo pruebas de usabilidad profesionales sobre Google Drive y sus
aplicaciones, existe la necesidad de explorar la aceptacion de esta herramienta en comparacion con
otros métodos mas comunes para compartir los materiales de los cursos cumpliendo con los
estandares de disefio instruccional.

Giehart & Brown (2018) llevaron a cabo un plan piloto de implementacion de Google
Classroom y GAFE con estudiantes del tercer grado de una escuela rural en los Estados Unidos
(Elementary School). Segun explican, a lo largo del afio escolar se publicaron tareas, recursos
digitales e hilos de discusion en Google Classroom y fueron compartidos en Google Drive. Los
autores sefialan que los estudiantes desarrollaron destrezas para utilizar las funcionalidades
colaborativas en sus asignaturas:

Throughout the school year, assignments, digital resources, and discussion threads were
posted regularly on Google Classroom or shared through Drive. Students developed
deftness at utilizing the filesharing components of Google apps to collaborate on a variety
of assignments, both those that were assigned as part of in-class learning activities as well
as co-authored stories initiated on their own (Giehart & Brown, 2018, p. 23).

22 En general, los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes esta totalmente de acuerdo o
de acuerdo en que Google Drive es facil de usar (M = 4.7). Los estudiantes descubrieron que Google
Drive no necesitaba ayuda técnica o asistencia durante el curso (92.4%), y les permitié enviar tareas
rapidamente (95.8%), lo que indica que los estudiantes percibieron que Google Drive era facil de
aprender y usar (Tabla 2). Ademas, la mayoria de los estudiantes encontraron que Google Drive era Util
para manejar materiales (M = 4.83). Los estudiantes creen que Google Drive les dio un mayor control
sobre el intercambio de materiales del curso (94.1%), les permitié ubicar los materiales mas rapidamente
(88.2%) y que deberia ser utilizado en futuros cursos por los docentes (93.3%).
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El estudio se centré en el aprendizaje de aplicaciones para compartir archivos, crear
presentaciones y utilizar el procesador de textos para mejorar las capacidades de escritura. En lo
que respecta al uso de las presentaciones, se sefiala que los estudiantes lograron también, integrar
videos de YouTube para sus fines académicos.

Concluyen que, al cabo de la implementacion, GAFE ha mejorado su labor como docentes
y que los profesores se las deberian ofrecer a sus estudiantes para ayudarlos a resolver problemas
de manera colaborativa.

Como podemos apreciar, los estudios sefialados remarcan la facilidad de uso de las
aplicaciones de GAFE, asi como la tendencia de los estudiantes y los docentes a adoptarlo e
incorporarlo a los procesos de ensefianza — aprendizaje en diferentes contextos.

2.2. Presentaciones de Google
2.2.1. Definicion

Presentaciones de Google es una aplicacion que permite crear presentaciones con
diapositivas que forma parte de Google Apps (Gsuite). Es la version en la nube del producto que
ofrece Google parecido a Power Point de Microsoft, con funcionalidades adicionales que permiten

el trabajo en grupo en tiempo real.

Figura 2. Muestra la ubicacion de la opcion para crear una nueva presentacion desde el
menu de aplicaciones de Google Drive. Fuente: Elaboracion propia.

2.2.2 Descripcion de las principales caracteristicas funcionales de

Presentaciones de Google
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Aparte de la funcionalidad propia de un programa de presentaciones como insertar
diapositivas, textos, imagenes, videos, transiciones y animaciones, Presentaciones de Google
cuenta con la funcionalidad necesaria para optimizar el trabajo en grupo de manera sincrona y
asincrona. Gracias a esta funcionalidad los usuarios pueden editar una presentacién en tiempo real

e ir apreciando los cambios que llevan a cabo cada uno de los integrantes del grupo de trabajo.

Figura 3. Muestra la ubicacion de los elementos principales de la aplicacién Presentaciones
de Google. Para este ejemplo se seleccioné el tema “Material”. Fuente: Elaboracién propia.
Para poder trabajar en grupo solo hace falta que un estudiante cree la presentacion en blanco
dese el menu de aplicaciones de Google Drive. Una vez creada la aplicacion tendra que invitar a
los otros usuarios usando la opcién “compartir”.
La opcion “compartir” permite invitar a los demas usuarios a través de sus correos electronicos
0 enviandoles un link. La opcién de que el invitado pueda editar el documento viene
predeterminada. Una vez realizado este proceso los demés invitados podran ingresar a la

presentacion y ver quiénes se encuentran conectados.
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Figura 4. Muestra la funcionalidad de la opcién compartir. Fuente: Elaboracién propia.
En el caso de que los alumnos estén identificados por su correo electrénico, su imagen de
perfil aparecerd en la parte superior derecha y se le asignara un color, con el cual se le podra
identificar mientras edite la presentacion. En el caso de que ingrese sin identificarse a través de un
link, se le asignard un nombre, imagen y color aleatorios con el que se identificara mientras dure
dicha sesion.

Figura 5. Muestra la sefializacion que indica qué usuarios estan conectados en tiempo real
(flecha 1) y en qué diapositiva se encuentran (flecha 2). Fuente: Elaboracion propia.
Cuando se edita en tiempo real, la aplicacién nos muestra en qué diapositiva se encuentra

cada usuario (mostrando su imagen de perfil) y en caso de encontrarse en la misma, nos muestra
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qué parte estd editando cada uno ya que cada elemento (texto, imagen, video, etc.), aparece

marcado por el color asignado a cada usuario, asi como por su nombre.

Figura 6. Muestra los elementos seleccionados por cada usuario cuando se encuentran
editando la misma diapositiva en tiempo real. Fuente: Elaboracién propia.
La interaccion entre los usuarios también se puede llevar a cabo a través de la funcion de
comentarios (muy similar a la que se utiliza para corregir textos en Word) o través de un chat

integrado.

Figura 7. Muestra la ubicacién del chat integrado, asi como la opcién para abrirlo o cerrarlo,
en la cual se muestran las notificaciones en caso de tener mensajes pendientes. Fuente:

Elaboracién propia.
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Para hacer un comentario, el usuario tendra que posicionar el cursor sobre el elemento o
area seleccionada y hacer clic derecho en el mouse para desplegar el menu contextual y seleccionar
la opcidn “comentar”. Los usuarios que quieran podran responder a dicho comentario o darlo por

resuelto haciendo clic en el boton “resolver”, con lo cual dicho comentario desaparecera.

Figura 8. Muestra la ubicacion y funcionalidad de los comentarios. Fuente: Elaboracion
propia.

La evolucion de los productos de Google ha generado una importante tendencia hacia la
computacion en la nube gracias a su enfoque de desarrollo centrado en el usuario y la usabilidad
de sus aplicaciones. La integracion de su plataforma Google APPS (G Suite) ofrece a empresas,
instituciones educativas y organizaciones gubernamentales y no gubernamentales todas las
herramientas necesarias para desempefiarse de manera eficaz en la sociedad de la informacion.

Gracias a la licencia educativa una gran cantidad de instituciones educativas alrededor del
mundo integran su funcionalidad a diferentes aspectos de los procesos de ensefianza — aprendizaje.
Estas aplicaciones no requieren de manuales de usuario e inclusive las paginas de ayuda estan
enfocadas en llevarnos a la solucion puntual antes que en darnos un conjunto de instrucciones a
seguir.

Habiendo revisado las caracteristicas funcionales de la herramienta Presentaciones de
Google, asi como su integracion, hemos podido observar que tienen un gran potencial para el

trabajo grupal.
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SEGUNDA PARTE: DISENO METODOLOGICO Y RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION

CAPITULO 3: DISENO METODOLOGICO

Con la finalidad de determinar si la herramienta Presentaciones de Google cuenta con el
nivel de usabilidad necesario para que los estudiantes de secundaria puedan desarrollar
presentaciones grupales, se llevo a cabo una prueba de usuario en un colegio particular de la ciudad
de Lima.

Es asi, que se contd con la participacion de 45 estudiantes de 2°, 3° y 4° de secundaria,
quienes realizaron la prueba que consistié en completar una lista de tareas para interactuar con
algunas de las principales caracteristicas funcionales de la aplicaciéon (Bangor & Kortum, 2013;
Brown & Hocutt, 2005; Cecilia et al., 2014).

Para determinar el nivel de usabilidad de Presentaciones de Google, utilizamos
herramientas que son de uso bastante frecuente en el campo del andlisis de usabilidad, como una
lista de verificacion de tareas (Kortum & Peres, 2014; Lewis & Sauro, 2006) y la Escala de
Usabilidad de Sistemas (SUS por sus siglas en inglés) (Brooke, 1996; Brooke, 2013), con las
cuales pudimos obtener puntajes para algunos de los atributos que componen el constructo de
usabilidad, segun la definicion la norma 1ISO 9241-11 (1SO, 1998): la efectividad y la satisfaccion
(Kortum & Peres, 2014; Lewis 2018).

Estas herramientas requieren de muestras pequefias para arrojar resultados altamente
confiables (Lazar et al., 2017, Lewis & Sauro, 2009) y fueron suministradas a través de
Formularios de Google y Google Sites.

3.1. Objetivos de la investigacion

El uso de la tecnologia con fines educativos se encuentra integrado a diferentes planes curriculares.
En EE. UU, por ejemplo, esta considerado como una meta dentro de los estandares de alfabetizacion
tecnoldgica del Departamento de Educacion (Giehart and Brown, 2018) y en el Perd, el Curriculo Nacional
de la Educacion Bésica (CNEB) resalta su importancia y la integra como uno de sus estandares.

Los docentes tienen la necesidad de incorporar elementos de las Tecnologias de la Informacion y
de la Comunicacion (TIC) a los procesos de ensefianza — aprendizaje, pero, como hemos visto, estas no han
sido disefiadas con fines especificamente pedagogicos. Sin embargo, al ser disefiadas con un enfoque

centrado en el usuario en todas sus etapas de desarrollo, permiten una mejor percepcion de utilidad, facilidad
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de uso y satisfaccion (atributos de la usabilidad) que aseguren su adopcion sin necesidad de mayor esfuerzo
(Baek, Boling, Cagiltay & Frick, 2008).

At present, the constructivist theory is widely adopted: learning is recognized as an active process,

where the “*learning by doing’’ strategy takes the learner to cognitively manipulate the new learning

material and to create cognitive links between such material and prior knowledge. (Ardito et al.,

2005. p. 272)%.

Agarwal & Karahanna (2000) sostienen que las personas son mas proclives a interactuar con la
tecnologia si perciben que les demanda poco esfuerzo [cognitivo]. Este seria un factor extrinsecamente
motivador para la adopcion de un sistemay la usabilidad juega un papel fundamental en él. Las herramientas
que generen menor carga cognitiva tienen mas posibilidades de ser integradas con éxito (Vrielink, 2008).

Nuestro estudio se centra en Presentaciones de Google, una aplicacion que forma parte de Google
Apps for Education (GAFE). Como hemos sefialado, la usabilidad es parte fundamental para asegurar el
éxito de un sistema educativo (Algahtani, 2019), por eso, consideramos importante determinar si esta
aplicacion cuenta con la usabilidad necesaria para que estudiantes de secundaria puedan llevar a cabo un
objetivo pedagdgico, en este caso realizar presentaciones grupales.

3.1.1. Objetivo general

Determinar el nivel de usabilidad de la herramienta Presentaciones de Google para realizar

presentaciones grupales en estudiantes de secundaria de un colegio privado de Lima.
3.1.2. Objetivos especificos

o Determinar el nivel de efectividad de Presentaciones de Google para la elaboracion
de una presentacion grupal.

o Determinar el nivel de satisfaccion de Presentaciones de Google por parte de los
estudiantes.

3.2. Enfoque, nivel y tipo de investigacion

Para la realizacion de este estudio se ha empleado un enfoque cuantitativo a nivel
descriptivo que nos permite medir y conocer el nivel de usabilidad de una herramienta informatica
especifica (Presentaciones de Google), con la finalidad de lograr un objetivo pedagdgico, en este
caso, la elaboracion de una presentacion grupal para un curso especifico.

3.3. Variables e indicadores

23 En la actualidad, la teoria constructivista es ampliamente adoptada: el aprendizaje es reconocido como
un proceso activo, donde la estrategia de "aprender haciendo” lleva al alumno a manipular
cognitivamente el nuevo material de aprendizaje y crear vinculos cognitivos entre dicho material y el
conocimiento previo.

36



Pese a que existen diversas posiciones sobre la validez de los diferentes constructos de
usabilidad (Trackinsky, 2018; Borsci et al., 2019), usaremos la definicion de la 1ISO 9241-11 por
ser la mas ampliamente utilizada por los profesionales (Hertzum & Clemmensen, 2012; Borsci et
al., 2019). Este constructo sefiala que la usabilidad de un sistema esta compuesta por tres atributos:
efectividad, eficiencia y satisfaccion. Como los tres atributos no estdn necesariamente
correlacionados (Kortum & Peres, 2014) y no podemos medir la eficiencia, porque no podemos
medir el tiempo que toma a cada usuario llevar a cabo determinadas tareas, usaremos como
indicadores unicamente los atributos de efectividad y satisfaccion.

Until recently, it was generally assumed that that all three of the 1SO usability metrics
correlated well with each other. However, recent work has demonstrated that effectiveness,
efficiency, and satisfaction are not highly correlated and should be considered independent factors
in the assessment of usability (Kortum & Peres, 2014, p. 576)%.

3.3.1. Variable: Usabilidad

Para el presente estudio hemos empleado la definicion de usabilidad ofrecida por la norma
ISO 9241-11 (1998).

3.3.2. Indicadores:

Los indicadores que usaremos para medir el nivel de usabilidad de Presentaciones de
Google son:

a) Efectividad:

Mide la habilidad del usuario para llevar a cabo una determinada tarea (Bangor
& Kortum, 2013).

b) Satisfaccion:

Describe la evaluacion subjetiva que un usuario hace de qué tan bien el producto
cumple sus necesidades y deseos, libre de molestias, asi como una actitud positiva
(Bangor & Kortum, 2013).

Variable Indicadores

Usabilidad Efectividad

Satisfaccion

24 Hasta hace poco, se suponia, generalmente, que las tres métricas ISO de usabilidad estaban
correlacionadas. Sin embargo, trabajos recientes han demostrado que la efectividad, la eficiencia y la
satisfaccion no estan altamente correlacionadas y deben considerarse factores independientes en la
evaluacion de usabilidad.
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Tabla 2. Cuadro de variables e indicadores
En la siguiente figura (9), podemos apreciar el esquema del enfoque metodoldgico. Este
parte de la realizacion de la prueba de usuario y las herramientas que nos permitirdn procesar y
medir los datos recabados, con la finalidad de obtener los indicadores para determinar el nivel de
usabilidad de la aplicacion de acuerdo a la definicion de usabilidad de la Organizacion

Internacional de Estandarizacion.

Figura 9. Muestra esquema del enfoque metodoldgico. Fuente: Elaboracion propia.
3.4. Seleccion de la muestra

En la presente investigacion la poblacion y muestra de estudio coinciden, siendo la muestra
de tipo intencional, donde se ha considerado el criterio de accesibilidad y disposicion de
participacion en el estudio.

Se considera que para las evaluaciones de usabilidad alrededor de 10 (méas / menos dos)
usuarios participantes pueden ser suficientes (Lazar et al., 2017). Sin embargo, SUS requiere de
un minimo de 12 participantes para arrojar un resultado altamente confiable (Lewis & Sauro, 2009)
por lo que, para la realizacion del presente estudio, participaron 45 estudiantes pertenecientes a 2°,
3°, y 4° de secundaria de un colegio privado de Lima.

Encontramos que en segundo de secundaria se conto 15 estudiantes que representaron al
33% del total de la muestra. De estos 11 fueron hombres y 4 mujeres, representando al 24% y 9%
del total de la muestra respectivamente. En tercero contamos con 12 estudiantes (27% del total),
de los cuales 10 eran hombres (22% del total de la muestra) y dos mujeres (4% del total de la
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muestra). Finalmente, en cuarto de secundaria tenemos 18 estudiantes representando al 40% del
total de la muestra, 12 hombres (27% del total) y 6 mujeres (13% del total).

Composicion de la muestra

Grado Hombres % Mujeres % TotalHy M %

2° de secundaria 11 24.44 4 8.89 15 33.33
3° de secundaria 10 22.22 2 4.44 12 26.66
4° de secundaria 12 26.67 6 13.33 18 40
Total: 33 73.33 12 26.66 45 99.99

Tabla 3: Composicion de la muestra. Fuente: Elaboracién propia.

Dado que la prueba de usuario consiste en realizar una presentacion grupal, se solicitd que
los estudiantes conformaran grupos de 3, pudiendo ser completados con grupos de 4. Cada grupo
fue considerado como un usuario al momento de evaluar la efectividad de la herramienta.

Inicialmente, contamos con 45 estudiantes, pero hubo desercion de 5 de ellos al momento
de hacer nuestra prueba de usuario. De esta muestra inicial, contamos con 33 hombres (73%) y 12
mujeres (27%).

Es asi que se conformaron 14 de grupos, de los cuales 4 correspondieron a segundo de
secundaria, 5 a tercero y 5 a cuarto. Sin embargo, uno de los grupos de segundo se retiro, pues a
dichos estudiantes se les asigno otra actividad académica, quedando 3 grupos en representacion de
este grado. No sabemos de qué grados son los dos estudiantes que faltan pues a la hora de hacer la
prueba de usuario no se pregunta el sexo de los participantes.

Ya que la prueba requeria de la conexion simultanea de los estudiantes, se opt6 por llevar
a cabo la prueba de usuario en un laboratorio del colegio pues de otro modo no seria posible que
se conecten al mismo tiempo, segun expresaron los docentes que apoyaron en la realizacion de la
prueba.

Para evaluar la satisfaccion, los usuarios completaron el cuestionario de la Escala de
Usabilidad de Sistemas (Brooke, 1996) de manera individual.

Because no practical usability test would have such a large number of participants,
they conducted a Monte Carlo simulation to see, as the sample size increased from 6 to 14,
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which of the questionnaires would converge most quickly to the “correct” conclusion regarding
the difference between the websites’ usability, where “correct” meant a significant t-test
consistent with the decision reached using the total sample size. They found that two of the
questionnaires, the SUS and the CSUQ [10, 11] met this goal the most quickly, making the
correct decision over 90% of the time when n = 12. This result is implicit evidence of
reliability, and also suggests that comparative within-subject summative usability studies using
the SUS should have sample sizes of at least 12 participants (Lewis & Sauro, 2009, p. 3)%.
Este cuestionario ha pasado por varias pruebas y analisis, asi como simulaciones para que

pueda ser mas practico y cuenta con un alto nivel de fiabilidad, inclusive con muestras pequefias,
acertando el 90% de las veces (Lewis & Sauro, 2009).

Ya que se considera que la Escala de Usabilidad de Sistemas requiere de tan solo 12
usuarios para arrojar resultados altamente confiables (Lewis & Sauro, 2009), la muestra compuesta
por 39 estudiantes fue adecuada para su aplicacion.

3.5. Técnicas e instrumentos
3.5.1. Disefio de instrumentos
3.5.1.1. Encuesta de usos y actitudes

Esta encuesta fue utilizada para recoger datos demograficos, conocer el nivel de
familiaridad con la herramienta y verificar que los participantes cuenten con los recursos
tecnoldgicos minimos para llevar a cabo la prueba de usuario.

Nokelainen (2004) sostiene que gracias a una interfaz de usuario consistente se pueden
desarrollar capacidades transferibles a otros sistemas. Como Presentaciones de Google es similar
a Power Point algunos de sus aspectos funcionales pueden resultar familiares. Ciertas redes
sociales o aplicaciones integradas a la plataforma Google Apps, como Gmail o Drive (Awuah,
2015), también pueden contar con funcionalidades similares, por lo que se solicito a los estudiantes
completar una encuesta de usos y actitudes antes de llevar a cabo la prueba de usuario. La encuesta
de usos y actitudes fue enviada a través del SIEWeb y suministrada a través de Formularios de

Google.

25 Dado que ninguna prueba practica de usabilidad tendria un nimero tan grande de participantes,
realizaron una simulacién de Monte Carlo para ver, ya que el tamafio de la muestra aumenté de 6 a 14,
cual de los cuestionarios convergeria mas rapidamente a la conclusion "correcta" con respecto a la
diferencia entre la usabilidad de los sitios web, donde "correcto” significaba una prueba t significativa
consistente con la decisién tomada usando el tamafio total de la muestra. Encontraron que dos de los
cuestionarios, el SUS y el CSUQ [10, 11] cumplieron este objetivo con la mayor rapidez, tomando la
decisién correcta mas del 90% de las veces cuando n = 12. Este resultado es evidencia implicita de
fiabilidad, y también sugiere que los estudios comparativos de usabilidad sumativa del mismo tema, que
utilicen el SUS deben tener tamafios de muestra de al menos 12 participantes.
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In general, it is impossible to specify the usability of a system (i.e., its fitness for purpose)

without first defining who are the intended users of the system, the tasks those users will

perform with it, and the characteristics of the physical, organisational and social environment
in which it will be used. (Brooke, 1996, p. 7).

Podemos acceder al instrumento utilizado en la siguiente URL.:

https://forms.gle/ajvsfrzW91WTd5Ls6 (Ver anexo 1).

La encesta de usos y actitudes esta compuesta por 8 preguntas como podemos apreciar en la

tabla a continuacion.

Pregunta | Enunciado Opciones
P.1 ¢En qué grado estés? 2° de secundaria
3° de secundaria
4° de secundaria
P.2 Sexo: Hombre
Mujer
P.3 ¢ Tienes una cuenta de Gmail? Si
No
P.4 ¢Usas Google Drive para guardar o compartir Si
archivos? No
P.5 ¢ Sabes usar Power Point? Si
No
P.6 ¢Sabes poner un video de YouTube en una pagina | Si
web o Blog (0jo: no valen redes sociales)? No
P.7 ¢ Tienes computadora con conexion a Interneten | Si
casa? No
P.8 ¢ Tiene parlantes y micr6fono? Si
No

Tabla 4. Preguntas de la encuesta de usos y actitudes. Fuente: Elaboracién propia.

35.1.2. Prueba de usuario

26 En general, es imposible especificar la usabilidad de un sistema (es decir, su idoneidad para cada
propésito) sin primero definir quiénes son los usuarios, las tareas que se llevaran a cabo y las

caracteristicas del entorno fisico, organizativo y social en el que se utilizara.
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Esta prueba esta basada en una lista de tareas que sirve para guiar a los participantes (en
este caso estudiantes de secundaria) hacia determinadas metas (Bangor & Kortum, 2013; Brown
& Hocutt, 2005; Cecilia et al., 2014) y que, de este modo, puedan interactuar con los aspectos
funcionales basicos de la aplicacion.

La prueba de usuario es de elaboracion propia y nos permite medir el desempefio de los
usuarios frente a la herramienta seleccionada. Las pruebas de usuario son econémicas y faciles de
implementar (Ardito et al., 2005), pueden ser adaptadas de acuerdo a las caracteristicas del sistema,
el contexto de uso y los recursos disponibles (Zaharias, 2009; Vrielink, 2008; Yi & Hwang, 2003;
Agarwal & Karahanna, 2000) y son el tipo mas comun de estudio de usabilidad, por lo que en
muchos casos se usa como sindnimo de estos (Lazar et al., 2017).

La prueba tuvo como objetivo la elaboracion de una presentacion grupal como parte del
curso de comunicacion de 2°, 3°y 4° de secundaria. La lista de tareas fue suministrada a través de
una pagina web elaborada con Google Sites (la URL fue enviada a través del SIEWeb) y una vez
que los estudiantes terminaron sus presentaciones grupales completaron el cuestionario
psicométrico de la Escala de Usabilidad de Sistemas (SUS por sus siglas en inglés) a través de
Formularios de Google.

Una vez terminadas, cada grupo compartio con su profesor las presentaciones y se usaron
para verificar si las tareas asignadas fueron llevadas a cabo de manera satisfactoria. Estos datos
fueron incluidos en una lista de verificacion de tareas la cual nos sirvi6 para obtener la tasa binaria
de tareas completadas (Lewis & Sauro, 2006) con la que se calculd el grado de efectividad de la
herramienta.

Esta lista se empled de manera complementaria al puntaje ofrecido por SUS, usado para
calcular el nivel de satisfaccion y es una fuente importante de informacién para interpretar la
usabilidad de un producto cuando se utiliza junto a otros métodos (Kortum & Peres, 2014).

Las instrucciones a los estudiantes fueron dadas por sus respectivos docentes, con quienes
se sostuvo una reunidn para explicar el objetivo del estudio, asi como las actividades a llevarse a
cabo y el rol que debia cumplir cada participante.

Es preciso sefialar que pese a estar informado de estar participando en una prueba de
usuario, los docentes no brindaron mayor detalle sobre la funcionalidad de la herramienta, sus
caracteristicas, ni ningun tipo de capacitacion, pues la intencion era medir la usabilidad ante el

primer contacto de los estudiantes con Presentaciones de Google.
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La lista de tareas nos permitié orientar a los estudiantes para que lleven a cabo las tareas
necesarias para la realizacion de sus presentaciones grupales. Esta se les brindo, a través de una
pagina web que incluye el material instructivo (ver anexo 3).

Se implementaron 3 paginas web de acuerdo a cada grado de secundaria.

Podemos ver las listas de tareas en las siguientes URL:

Il de secundaria: https://sites.google.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal-sequndo

111 de secundaria: https://sites.google.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal-tercero

IV de secundaria: https://sites.google.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal-cuarto
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https://sites.google.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal-segundo
https://sites.google.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal-tercero
https://sites.google.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal-cuarto

La figura 10 es una captura de pantalla de la pagina web desarrollada para segundo de

secundaria con el contenido instructivo para el desarrollo de la prueba de usuario. Cada grado
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recibié una pagina similar adecuada al tema asignado por el profesor. Finalmente, se incluye el
link que lleva a los estudiantes al formulario de preguntas de la Escala de Usabilidad de Sistemas
(SUS).

3.5.1.3. Lista de verificacion de tareas

Se uso para recabar la informacion necesaria con la finalidad de calcular la efectividad de
la aplicacion.

Para verificar si los estudiantes lograron completar las tareas de manera satisfactoria se
revisd cada una de las presentaciones luego de que fueran entregadas al docente. Cada tarea
completada conto con un puntaje de “1” y cada tarea sin completar obtuvo una calificacion de “0”.

Las tareas contempladas en la lista se muestran en la siguiente tabla.

Lista de verificacion de tareas
Grupo | Tarea Completada
G.1 T1.Crear una presentacion nueva e incluir a los miembros | 0/1
del grupo.
T2. Crear diapositiva con texto 0/1
T3. Crear diapositiva con texto e imagen 0/1
T4. Incluir diapositiva con video de YouTube 0/1
T5. Compartir con el profesor 0/1
G.2 T1. Crear una presentacion nueva e incluir a los miembros | 0/1
del grupo.
T2. Crear diapositiva con texto... 0/1
G.3... |T..
G.n... |Tn..

Tabla 5. Muestra la lista de verificacion de tareas. Fuente: Elaboracién propia.
3.5.2. Validacion de instrumentos
Los instrumentos han sido validados mediante el juicio de expertos conformado por tres
especialistas en la materia. Luego de la revision se llevo a cabo la correccion de textos de la lista
de tareas para que sea mas facil de entender por parte de los estudiantes. Asimismo, se adecuaron
las preguntas del cuestionario de la Escala de Usabilidad de Sistemas.
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En la pregunta 4 de este instrumento, se cambié el enunciado de: "Pienso que podre utilizar
Presentaciones de Google sin ayuda de personal técnico”, por "pienso que podré utilizar
Presentaciones de Google sin ayuda del profesor".

En la pregunta 6, donde dice: "Pensé que habia bastante consistencia en Presentaciones de
Google", se cambio la palabra "consistencia” por "coherencia”.

Dado que SUS es un cuestionario psicométrico validado a través del andlisis factorial se
intent6 hacer la menor cantidad de cambios para no afectar los resultados.

Finalmente, la validez de SUS se expresa a través del andlisis factorial en el que obtiene un
coeficiente Alfa de 0.90, el cual es considerado sobresaliente.

Research has shown that the SUS has excellent reliability (coefficient alpha typically

exceeds 0.90), validity, and sensitivity to a wide variety of independent variables (Sauro &

Lewis, 2016), whether used in the lab or in a survey (Lewis, 2018, p. 1150)%’,

Segun Lewis (2018) el componente subjetivo de “percepcion de usabilidad”, junto con los
componentes objetivos de eficiencia y efectividad conforman la concepcion clasica del constructo
de usabilidad, de acuerdo con la ISO 9241-11:

The subjective component of perceived usability, along with the objective components of

efficiency and effectiveness, makes up the classical conception of the construct of usability

(1SO, 1998), which is in turn a fundamental component of user experience (Lewis, 2018,

p. 1148)%,

De esta afirmacion esta claro que la “percepcion de usabilidad” a la que se refiere Lewis
(2018) es la satisfaccion a la que hace mencion la norma 1SO (1998) anteriormente sefialada y que
sera medida con la Escala.

3.6. Procedimiento para organizar la informacién recogida

Una vez recabados los datos empleamos dos herramientas de uso frecuente en los estudios

de usabilidad que utilizan listas de tareas como pruebas de usuario.

3.6.1. Tasa de tareas completadas

27 Las investigaciones han demostrado que SUS tiene una excelente confiabilidad (el coeficiente alfa
generalmente excede 0,90), validez y adaptabilidad a una amplia variedad de variables independientes
(Sauro y Lewis, 2016), ya sea que se use en el laboratorio 0 en una encuesta.

28 El componente subjetivo de usabilidad percibida, junto con los componentes objetivos de eficiencia y
efectividad, conforman la concepcion clasica del constructo de usabilidad (ISO, 1998), que a su vez es
un componente fundamental de la experiencia del usuario.
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Es una formula simple empleada para calcular el porcentaje de efectividad de un sistema
luego de llevarse a cabo una prueba de usuario consistente en completar tareas y que podemos ver
en la figura 11 (Lewis & Sauro, 2006; Mifsud, 2015).

Figura 11. Muestra la férmula empleada para determinar la efectividad de

Presentaciones de Google (Mifsud, 2015).

Este resultado se utilizo para identificar uno de los indicadores de la variable usabilidad.
3.6.2. Escala de Usabilidad de Sistemas (SUS)

SUS es el cuestionario més utilizado para la medicion de percepciones y actitudes sobre la
usabilidad de un sistema informatico (Brooke, 2013; Lewis & Sauro, 2011).

Esta herramienta es un cuestionario psicométrico que permite medir la percepcion de
utilidad, asi como satisfaccion de los usuarios de manera rapida y general, como dice su creador
(Brooke, 2013) “We wanted a tool that would allow us to take a quick snapshot of people’s
satisfaction” (p. 33)%.

Para el analisis de los datos recogidos a través de este instrumento se debe seguir el
siguiente procedimiento:

Primero: Se sustrae 1 del puntaje obtenido en los items impares.

Segundo: El puntaje obtenido de los items pares es sustraido de 5.

Tercero: Los puntajes de cada usuario se suman al total y se multiplican por 2.5. De este
modo el rango de posibilidades varia de 0 a 100 (Algahtani, 2019, p. 331).

Lo que nos arrojard los resultados de acuerdo a lo mostrado en la figura 12, permitiéndonos

ubicar el nivel de satisfaccion en percentiles.

29 Queriamos una herramienta que nos permitiera tomar una foto instantanea de la satisfaccion de las
personas.
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Figura 12. Muestra cuadro de resultados de la Escala de Usabilidad de Sistemas.

Hemos escogido la Escala de Usabilidad de Sistemas porque es corta, ya que solo contiene
10 preguntas calificadas de 1 a 5 en la escala de Likert (siendo 1 “totalmente en desacuerdo” y 5
“totalmente de acuerdo”) y puede ser resuelta en tres minutos (Bangor & Kortum, 2013). Ademas,
ofrece un solo resultado, que varia del 0 al 100, por lo que es facil de interpretar. También es
considerada una medida notablemente solida inclusive con muestras pequefias. Finalmente, se
sefiala que es “agnostica”, tecnologicamente hablando, y gratuita (Orfanou, Tselios, Catsanos,
2015; Bangor, Kortum & Miller, 2009).

SUS funciona en diferentes contextos y con diferentes métodos. Por ejemplo, funciona con
o sin listas de tareas y puede servir para evaluar tareas especificas o el sistema en su conjunto.

In a typical SUS application, some scenario, or group of scenarios, is performed by a

participant using a specific product or service. Immediately following the completion of

the task, the participant assesses the usability of the product using the SUS (Bangor &

Kortum, 2013, p. 70)*.

Sin embargo, se advierte que no deberia ser aplicada de manera electrénica a personas cuyo
idioma nativo no sea el inglés, ya que algunos términos inducen a respuestas erroneas (Hedlefs y
Garza, 2016).

When designing questionnaires there is a tradition of including items with both positive

and negative wording to minimize acquiescence and extreme response biases. Two

disadvantages of this approach are respondents accidentally agreeing with negative items

30 En una aplicacidn tipica de SUS, un participante realiza un escenario o grupo de escenarios utilizando
un producto o servicio especifico. Inmediatamente después de completar la tarea, el participante evalla
la usabilidad del producto utilizando la SUS.
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(mistakes) and researchers forgetting to reverse the scales (miscoding) (Lewis & Sauro,

2011, p.1)3%

Por eso Hedlefs y Garza (2016) han adaptado la version positiva de SUS al Castellano
aplicando la técnica de la traduccion inversa. Esta es la version que emplearemos en nuestro
estudio, pues cuenta con buenos resultados luego de los analisis factoriales realizados para
determinar su efectividad como cuestionario psicométrico. Ademas, se cuenta con autorizacion de

estas investigadoras para utilizar dicho cuestionario.

81 Cuando se disefian cuestionarios, existe la tradicién de incluir elementos con una redaccion positiva y
negativa para minimizar la aquiescencia y los sesgos extremos de respuesta. Dos desventajas de este
enfoque son los encuestados que accidentalmente estan de acuerdo con elementos negativos (errores) y
los investigadores olvidan invertir las escalas (codificacion errénea).
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Figura 13. Muestra cuestionario de la Escala de Usabilidad de

Sistemas. Fuente: Elaboracion propia.

La figura 13 muestra una captura de pantalla del cuestionario de la Escala de Usabilidad de

Sistemas que fue llenado por los estudiantes de 4° de secundaria luego de la prueba de usuario.

Esta compuesto por 10 preguntas y se utiliz6 la herramienta Google Forms.

Escala de Usabilidad de Sistemas

funciones en Presentaciones de

Google estaban bien integradas.

Pregunta Totalmente Totalmente
en de acuerdo
desacuerdo

1.- Creo que me gustaria utilizar 1 2 3 5

frecuentemente Presentaciones de

Google.

2.- Encontré Presentaciones de 1 2 3 5

Google sencillo.

3.- Pienso que Presentaciones de 1 2 3 5

Google es facil de usar.

4.- Pienso que podré utilizar 1 2 3 5

Presentaciones de Google sin ayuda

del profesor.

5.- Encontré que varias de las 1 2 3 5
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6.- Pense que habia bastante 1 2 3 4 5
coherencia en Presentaciones de

Google.

7.- Me imagino que la mayoria de 1 2 3 4 5
las personas podrian aprender a usar
Presentaciones de Google muy

rapido.

8.- Encontré Presentaciones de 1 2 3 4 5

Google muy intuitivo.

9.- Me senti muy confiado (seguro) 1 2 3 4 5

al utilizar Presentaciones de Google.

10.- Pude utilizar Presentaciones de 1 2 3 4 5
Google sin tener que aprender nada

nuevo.

Tabla 6. Muestra la estructura del cuestionario de la Escala de Usabilidad de Sistemas. Fuente:
Elaboracion propia.

La tabla 6, que vemos arriba, muestra las preguntas del cuestionario de la Escala de
Usabilidad de Sistemas, asi como las opciones de calificacion en la escala de Likert. Estas
preguntas estdn basadas en la version positiva en castellano de Hedlefs y Garza con las
modificaciones sugeridas por los expertos que revisaron las herramientas de recojo y
procesamiento de datos.

3.7 Protocolo de consentimiento informado

Para llevar a cabo el presente estudio todos los docentes y estudiantes participaron de
manera voluntaria, informada y sin coercion alguna. Todo participante fue libre de retirarse en el
momento que considerara necesario.

Dado que la prueba a realizarse involucraba estudiantes menores de edad se envio una
solicitud de autorizacion a los padres de familia (ver anexo 8).

La prueba disefiada en ningin momento puso en peligro la integridad fisica de los

participantes y los datos personales no han sido usados en el presente informe.
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La realizacion de la prueba conto6 con la aprobacion del director del colegio a quien se le
inform6 que, de considerarlo necesario, todo dato o informacion del presente estudio seria
entregado a la institucion educativa.

Como parte de las actividades para dar a conocer al director del colegio acerca de los
resultados de la presente investigacion, se elaborara un resumen ejecutivo. Del mismo modo, el
director ha manifestado su intencion por implementar GAFE en su colegio y se ha ofrecido brindar

la asesoria necesaria para dicha implementacion.
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CAPITULO 4: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

4.1 Resultados generales

De acuerdo con los resultados de la encuesta de usos y actitudes, casi todos los estudiantes
manifiestan tener una cuenta de Gmail y consideran que saben usar Power Point. Gracias a estos
datos podemos inferir la posible transferencia de capacidades de una plataforma a otra
(Nokelainen, 2004).

La prueba de usuario nos brinda dos tipos de resultados, uno objetivo (grado de efectividad)
y otro subjetivo (nivel de satisfaccion). Daremos mayor valor al resultado subjetivo porque como
sefialan Djamila & Rachid (2017) “in a validation study of user satisfaction in small organizations
says that researchers indicate that approach based on user satisfaction, i.e. on the user's subjective
judgment, is preferable to an approach based on objective measures of use and performance” (p.
109)% y que, no completar las tareas no genera un resultado catastrofico en este caso, como se
sefiala a continuacion:

When the objective and subjective measures do not agree, then which measure is "best"

depends on the situation. For example, if operator errors can have catastrophic

consequences, then objective performance measures should carry more weight in design

decisions. If the purpose of the research is to increase operator satisfaction, then designers

should give greater consideration to the subjective measures (Lewis, 1993, p. 3)33.

Asimismo, la relacién entre la medida subjetiva de la usabilidad y la satisfaccion es fuerte
(Kortum & Peres, 2014), por lo que este indicador fue decisivo para medir la usabilidad de
Presentaciones de Google en nuestro estudio.

Teniendo en cuenta que la prueba no involucra estrictos protocolos de seguridad y que
nadie puede salir dafiado, se le otorga mayor peso a la medida subjetiva. Dado que los resultados
de la lista de tareas completadas (efectividad) y la Escala de Usabilidad de Sistemas (satisfaccion)

permiten determinar el nivel de usabilidad de Presentaciones de Google y que hemos priorizado la

32 En un estudio de validacién de la satisfaccion del usuario en organizaciones pequefas, los
investigadores indican que el enfoque basado en la satisfaccion del usuario, es decir, en el juicio
subjetivo del usuario, es preferible a un enfoque basado en medidas objetivas de uso y rendimiento.
33 Cuando las medidas objetivas y subjetivas no concuerdan, entonces qué medida es la "mejor"
depende de la situacién. Por ejemplo, si los errores del operador pueden tener consecuencias
catastroficas, las medidas de rendimiento objetivas deberian tener mas peso en las decisiones de
disefio. Si el propésito de la investigacion es aumentar la satisfaccion del operador, entonces los
disefiadores deben prestar méas atencion a las medidas subjetivas.
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medida de subjetiva de satisfaccion, el resultado general de nuestra prueba es que la usabilidad es
que la usabilidad de la aplicacion no es aceptable, ya que no alcanza el puntaje requerido en SUS.
4.2 Resultados de la encuesta de usos y actitudes
La encuesta de usos y actitudes conto con la participacion de 45 estudiantes. De estos, 44
estudiantes manifestaron tener una cuenta de Gmail. Todos los de 2° de secundaria manifestaron
contar con este servicio, asi como todos los de tercero. Solamente una estudiante de 4° manifesto

no tener una.

Figura 14. Muestra porcentaje de estudiantes con cuenta de Gmail. Elaboracién propia.
Sin embargo, Unicamente 24 de los 45 participantes han utilizado Google Drive para
compartir sus archivos, lo que representa al 51%. De estos 9 son de segundo, 4 de tercero y 10 de
cuarto. De los estudiantes que utilizan Google Drive para compartir archivos 13 son hombres y 10

mujeres, representando al 28% y 22% respectivamente.
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Figura 15. Muestra porcentaje de estudiantes que utilizan Google Drive. Elaboracion propia.
Un gran porcentaje de estudiantes declard que sabe utilizar Power Point. Estos representan
al 93% del total (42 estudiantes). De estos 9 son de segundo, 11 de tercero y 17 de cuarto y
representan al 33%, 26% y 40%, respectivamente. Todas las mujeres que completaron la encuesta
de usos y actitudes saben usar esta herramienta, de los hombres, solo 3 no saben y se encuentran
repartidos en cada uno de los tres grados.

Figura 16. Muestra porcentaje de estudiantes que saben usar Power Point. Fuente: Elaboracion

propia.
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Menos de la mitad de estudiantes encuestados (22) considera que sabe insertar un video de
YouTube en un blog o pagina web. De estos 19 son hombres y 3 mujeres, que representan al 42%
y 7 % del total.

Figura 17. Muestra porcentaje de estudiantes pueden incluir video de YouTube en pagina web
o0 blog. Fuente: Elaboracion propia.

Ante la séptima pregunta “; Tienes computadora con conexion a Internet en casa?”, el 89%
respondieron que si y 5 estudiantes manifestaron no tener: 2 hombres de 4° de secundaria, asi como
dos mujeres y un hombre de 2° de secundaria.

Finalmente, del total de participantes, solo el 64% respondid que cuenta con micréfonos y
parlantes. De estos el 24% representan a segundo, el 28% a tercero y el 48% a cuarto.
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Encuesta de usos y actitudes

¢ Sabes
poner un
video de
¢Usas YouTubeen| ¢Tienes
¢Tienes Google una pagina |computadora
una Drive para web o Blog con
cuenta | guardaro | ¢Sabesusar| (0jo:no conexion a ¢ Tiene

¢En qué grado de compartir Power valen redes | Interneten | parlantesy

estas? Sexo: | Gmail? | archivos? Point? sociales)? casa? microfono?
20 de

secundaria Hombre Si No Si Si Si No
20 de

secundaria Hombre Si Si Si No Si No
20 de

secundaria Hombre Si No Si No Si Si
20 de

secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
20 de

secundaria Hombre Si No Si No Si No
20 de

secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
20 de

secundaria Hombre Si No No No No No
20 de

secundaria Hombre Si Si Si No Si Si
20 de

secundaria Hombre Si Si Si Si Si No
20 de

secundaria Hombre Si No Si Si Si No
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20 de

secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
Total hombres: 11 11 5 10 6 10 5
20 de

secundaria Mujer Si Si Si No No No
20 de

secundaria Mujer Si Si Si No Si Si
20 de

secundaria Mujer Si Si Si Si Si No
20 de

secundaria Mujer Si Si Si No No Si
Total mujeres: 4 4 4 4 1 2 2
Total Segundo: 15 15 9 14 7 12 7
3rode

secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
3rode

secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
3rode

secundaria Hombre Si No Si Si Si No
3rode

secundaria Hombre Si No Si No Si No
3rode

secundaria Hombre Si No Si No Si No
3rode

secundaria Hombre Si No Si No Si Si
3rode

secundaria Hombre Si No Si No Si Si
3rode

secundaria Hombre Si Si Si No Si Si




3rode

secundaria Hombre Si No No Si Si Si
3rode
secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
Total hombres: 10 10 2 9 5 10 7
3rode
secundaria Mujer Si Si Si No Si No
3rode
secundaria Mujer Si Si Si No Si Si
Total mujeres: 2 2 2 2 0 2 Si
Total tercero: 12 12 4 11 5 12 8
4 to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si Si Si No Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4 to de
secundaria Hombre No Si No No No Si
4 to de
secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si No Si Si Si Si




4 to de
secundaria Hombre Si No Si No Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
4 to de
secundaria Hombre Si No Si No No Si
Total hombres: 12 11 6 11 8 10 12
4 to de
secundaria Mujer Si Si Si No Si No
4 to de
secundaria Mujer Si Si Si No Si Si
4 to de
secundaria Mujer Si Si Si Si Si No
4 to de
secundaria Mujer Si Si Si Si Si Si
4 to de
secundaria Mujer Si No Si No Si No
4 to de
secundaria Mujer Si No Si No Si No
Total mujeres: 6 6 4 6 2 6 2
Total cuarto: 18 17 10 17 10 16 14
Total: 45 44 23 42 22 40 29

Tabla 7. Resultados de encuesta de usos y actitudes por grado y por sexo. Fuente:

Elaboracién propia

4.3 Resultados de la prueba de usuario

4.3.1 Efectividad

Grado de efectividad: 80% (Bueno)
Luego de la revision de las presentaciones entregadas (13) la lista de verificacion arroja un

resultado de 52/65.
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Un estudio llevado a cabo por Jeff Sauro (2011) sefiala que, del andlisis de casi 1,200 tareas

de usabilidad, la tasa promedio de tareas completadas es de 78% por lo que se considera que el

grado de efectividad es bueno.
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60
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40

30

20
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Tasa de tareas completadas

92 92

92
77 Tasa:
80%
46
T.4 T.5

T.1 T.2 T.3

Figura 18. Muestra el puntaje de la tasa de tareas completadas luego de llevar a cabo la

prueba de usuario (ver anexo 5). Fuente: Elaboracién propia.

Las tareas 1 y 5 han sido completadas por todos los estudiantes ya que sin ellas no se podria

haber obtenido una nota por el trabajo, dado que la primera consiste en ingresar al sistema y la

quinta a la entrega del mismo. Uno de los grupos no entreg6 el trabajo y obtuvo la calificacion

“cero”.

De los grupos que entregaron el trabajo, podemos apreciar que todos incluyeron una

diapositiva con texto, pero solo el 83% logré completar la tarea 3, que consistio en incluir una
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diapositiva con texto e imagen. Por otro lado, tan solo el 50% pudo completar la tarea 4, que

consistio en incluir un video de YouTube en la presentacion.

De estos resultados podriamos deducir de acuerdo con Nokelainen (2004), que se ha
producido una transferencia de capacidades de Power Point a Presentaciones, ya que la
funcionalidad para incluir textos e imagenes es muy similar (93% manifesto saber usar Power
Point), mientras que la funcionalidad de incluir un video de YouTube no existe en Power Point.
Sin embargo, coincide con el porcentaje de estudiantes que manifestd saber hacerlo en una pagina

web o blog.

4.3.2 Satisfaccion
Nivel de satisfaccion: 50 (No aceptable)
El puntaje que SUS arroja a presentaciones de Google, luego de la prueba de usuario, es de
50. Este lo ubica en el percentil entre malo (poor) y aceptable (Ok), acercandose a aceptable (52)
de la escala de adjetivos. Sin embargo, en el rango de aceptabilidad, se encuentra dentro del

percentil “No aceptable”.

NOT ACCEPTABLE

MARGINAL

GRADE

SCALE | F | b I c 1 B [ A ]
ADJECTIVE WORST BEST

TR T A
0O 10 20 30 40 50 o0 70 80 90 100

SUS Score

Figura 19. Muestra el resultado final de Escala de Usabilidad de Sistemas (Brooke, 1996) para

Presentaciones de Google luego de la prueba de usuario.

Por otro lado, observamos que solo 15 usuarios otorgaron a Presentaciones de Google un
puntaje SUS por encima del puntaje general y de estos solo 12 un puntaje entre 52 y 72, que lo
ubique en el percentil entre “aceptable” y “bueno” en la escala de adjetivos y “marginal” y
“aceptable” en el rango de aceptabilidad. Solo uno otorgd un puntaje de 72.5 considerando que el

nivel de satisfaccion es bueno.
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Figura 20. Muestra el puntaje SUS otorgado por cada usuario luego de llevar a cabo la

prueba de usuario (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion propia.

Si revisamos los resultados de cada pregunta que compone el cuestionario, encontramos lo

siguiente:

Del resultado de la primera pregunta, acerca de si a los participantes les gustaria

usar Presentaciones de Google frecuentemente, el 44% marc6 la opcion 3, por lo que deducimos

que no tienen una opinion formada al respecto. Sin embargo, existe una inclinacion hacia marcar

4y 5, los cuales son resultados positivos. Si ponemos los resultados en una balanza podemos decir

que de los usuarios que tienen una opinion formada ante la mencionada pregunta, el 23% marc6 4

y el 18% marcd 5, dando como resultado que al 41% le gustaria usar la aplicacion frecuentemente.

64




1.- Creo que me gustaria utilizar frecuentemente
Presentaciones de Google

50.0
45.0
40.0
35.0
30.0
25.0
20.0
15.0

10.0
5.0 .
00 ]
1 2 3 4 5
% 10.3 5.1 43.6 23.1 17.9

Puntaje

Figura 21. Muestra respuestas a la pregunta 1 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion
propia.

Cuando se pregunta a los participantes si encontraron Presentaciones de Google sencillo,
nuevamente encontramos que la opcion mas marcada es la 3, lo que indica que el 36% no tiene
una opinién formada al respecto. Igualmente, las opciones 4 y 5 son las que le siguen con 18% y

28%, respectivamente, por lo que la balanza se inclina nuevamente hacia las opciones positivas.
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2.- Encontré Presentaciones de Google sencillo

40.0
35.0
30.0
25.0
20.0
15.0
10.0
5.0 -
00 1 2 3 4 5
% 5.1 12.8 35.9 17.9 28.2
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Figura 22. Muestra respuestas a la pregunta 2 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion
propia.

En la siguiente figura apreciamos que la mayoria de participantes encontraron la
herramienta facil de usar en alguna medida (46%) y que el 36% no tiene una opinion formada (ni
favorable, ni desfavorable) sobre este punto.
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3.- Pienso que Presentaciones de Google es facil de usar
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Figura 23. Muestra respuestas a la pregunta 3 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion

propia.

Cabe destacar de la siguiente figura que la mayoria de estudiantes considera en alguna
medida que podra utilizar Presentaciones de Google sin necesidad de ayuda por parte del docente

(70%), de estos el 21% marcd la opcidn 4 y el 49% la opcion 5 “totalmente de acuerdo”.
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4.- Pienso que podré utilizar Presentaciones de Google sin
ayuda del profesor

60.0
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Figura 24. Muestra respuestas a la pregunta 4 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion

propia.

La pregunta 5 nos muestra nuevamente que los participantes en la prueba de usuario no
tienen una opinion formada acerca de si percibieron que las funciones de Presentaciones de Google
estaban bien integradas, ya que el 36% marcé la opcion 3. Le siguen la opcién 4 con 31% vy la 5
con 18%, inclinando nuevamente la balanza hacia el lado positivo.
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5.- Encontré que varias de las funciones en Presentaciones
de Google estaban bien integradas
40.0
35.0
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% 5.1 10.3 35.9 30.8 17.9

Puntaje

Figura 25. Muestra respuestas a la pregunta 5 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion

propia.

Si analizamos los resultados que se muestran en la siguiente figura, podemos apreciar que
los participantes encontraron que habia bastante coherencia en presentaciones de Google. Pese a
no alcanzar una mayoria simple, la opcion 4 fue seleccionada por el 36% de participantes,
seguida de la opcion 3 con 33% y la 5 con 13%, nuevamente inclinando la balanza hacia el lado
positivo.
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6.- Pensé que habia bastante coherencia en
Presentaciones de Google
40.0
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Figura 26. Muestra respuestas a la pregunta 6 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion

propia.

Los resultados nos indican que los usuarios consideran que la herramienta es facil de
aprender, ya que las respuestas a la pregunta 7 “me imagino que la mayoria de las personas
podrian aprender a usar Presentaciones de Google muy rapido”, no dejan lugar a dudas cuando el
61% de los usuarios participantes seleccionaron las opciones positivas 4 y 5 con 28% y 33%,

respectivamente.
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7.- Me imagino que la mayoria de las personas podrian
aprender a usar Presentaciones de Google muy rapido
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Figura 27. Muestra respuestas a la pregunta 7 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion

propia.

Segun los resultados de la pregunta 8, la mayoria de participantes (53%) estan de acuerdo
en reconocer que perciben que Presentaciones de Google es una herramienta muy intuitiva. De
estos, 33% marcaron la opcion 4 'y 20% la opcidn 5. Un alto porcentaje del 28% de los usuarios
marco la opcion tres, por lo que se deduce que no tienen una opinion formada al respecto.
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8.- Encontré Presentaciones de Google muy intuitivo
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Figura 28. Muestra respuestas a la pregunta 8 de SUS en % (ver anexo 6). Fuente: Elaboracion
propia.

Si analizamos los resultados por grado tendremos que dejar de lado a segundo de
secundaria, pues solo participaron ocho estudiantes y para que SUS arroje un resultado altamente
confiable requiere de un minimo de 12 participantes. Sin embargo, existen algunas diferencias
interesantes entre la percepcion de los estudiantes de tercero y cuarto.

Por ejemplo, los estudiantes de tercero tienen una mayor percepcion de que la herramienta
es sencilla (pregunta 2) que los de cuarto, como podemos apreciar si comparamos las figuras 29 y

30 a continuacion.
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Figura 29. Muestra resultados de estudiantes de tercero a la pregunta 2 de SUS.

Figura 30. Muestra resultados de estudiantes de cuarto a la pregunta 2 de SUS.
Asimismo, encontramos que los estudiantes de tercero tienen una mejor percepcion de

facilidad de uso (ver figuras 31y 32).
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Figura 31. Muestra respuestas de estudiantes de tercero a la pregunta 3 de SUS.

Figura 32. Muestra respuestas de estudiantes de cuarto a la pregunta 3 de SUS.
Por otro lado, la tendencia a considerar Presentaciones de Google como una herramienta
intuitiva estd mucho mas marcada en los estudiantes de cuarto que en los de tercero como podemos

ver en las siguientes figuras.
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Figura 33. Muestra respuestas de estudiantes de tercero a la pregunta 8 de SUS.

Figura 34. Muestra Respuestas de estudiantes de cuarto a la pregunta 8 de SUS.
En las demas preguntas no se registraron diferencias significativas, pero hay que recordar
que la muestra por cada grado estd muy cerca del minimo requerido. SUS trabaja como un
cuestionario que ofrece un resultado general y si queremos profundizar en sus resultados es mejor

utilizar muestras mas amplias.
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CONCLUSIONES

. Los resultados del estudio indican que el nivel de usabilidad de
Presentaciones de Google no es adecuado para que estudiantes de secundaria lleven a cabo
presentaciones grupales porque tiene un nivel bajo de satisfaccion.

Pese a que el puntaje obtenido en el indicador de efectividad, medido con la lista de
verificacion de tareas es alto, alcanzando un 80%, la teoria sefiala que, como la prueba de
usabilidad no pone a nadie en peligro, se tiene que priorizar el indicador subjetivo de
percepcién de satisfaccion del usuario (Lewis, 1993), en el cual el desempefio de la
herramienta no alcanza un puntaje aceptable, segun la Escala de Usabilidad de Sistemas.
En la Escala de Usabilidad de Sistemas, Presentaciones de Google alcanza Gnicamente un
puntaje de 50, por lo que no llega a los 52 puntos requeridos para ser considerada aceptable
y se encuentra muy lejos de los 72 necesarios para alcanzar la categoria de buena. Por el
contrario, no sale del rango “malo” en la escala de adjetivos y no llega a “marginal - bajo”
en el rango de aceptabilidad.

Finalmente, se sostiene que la usabilidad se relaciona mas fuertemente con la satisfaccion
que con el indicador objetivo (Kortum & Peres, 2014).

o Los estudiantes lograron completar la mayor parte de las tareas de manera
satisfactoria y el nivel de efectividad alcanzd el 80%. Este nivel de efectividad, muy
probablemente, se deba a la transferencia de capacidades de otras plataformas (Nokelainen,
2004) como Power Point y Gmail, producto de la consistencia en el disefio de la interfaz
con ambas aplicaciones.

Deducimos esto de la encuesta de usos y actitudes, la cual identifico que mas del
90% de los estudiantes manifestaron tener experiencia en el uso de Power Point como de
Gmail. Otro dato que nos permitiria reforzar esta idea es que la tarea que menos éxito tuvo
(46%) fue la de insertar un video de You Tube, ya que esta funcionalidad no existe en
Power Point ni Gmail y “coincidentemente”, el 51% manifesto no conocerla.

o La consistencia entre las interfaces de Presentaciones de Google y Power
Point, que fue ventajosa para lograr un alto indice de efectividad, ha sido desventajosa al
momento de determinar el nivel de satisfaccion. La herramienta es percibida como facil de
usar (56.4%) (ver figura 23), el 69.2% piensa que podrian usarla sin ayuda del profesor

(figura 27) y el 53% de los encuestados la considera muy intuitiva, por lo que demandaria
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poco esfuerzo cognitivo, lo cual seria un importante factor motivacional para la adopcion
de un sistema (Vrielink, 2008; Zaharias, 2009).

Sin embargo, el 59% considera que no quisiera utilizar la herramienta
frecuentemente, por lo que es posible que los estudiantes no hayan disfrutado utilizandola.
Recordemos que Nielsen define el atributo de satisfaccion como “la evaluacion subjetiva
por parte del usuario de qué tan placentero le resultd utilizar el sistema” (Nokelainen,
2004). Un motivo podria ser que la alta consistencia con la interfaz de Power Point haya
transferido la percepcion de ser una herramienta de productividad aburrida, por lo que los
estudiantes no la habrian disfrutado. Como sostiene Vrielink (2008 p.10) “learning and
enjoyment always remain inseparable dimensions of working”. Ademas, se considera que
el disfrute es un indicador mas fuerte que la facilidad de uso si queremos predecir el nivel
de adopcion de un sistema (Vrielink, 2008; Yi & Hwang, 2003).

. Solo 12 usuarios otorgaron a la herramienta un nivel de satisfaccion por
encima del puntaje SUS general y de estos, solo 1 considerd que su nivel se ubica en el
percentil entre “bueno” y “excelente”. Es posible que la motivacién de este usuario tenga
una mayor orientacion hacia el aprendizaje (Yi & Hwang, 2003). Este puntaje bajo se
deberia a que los estudiantes, en su mayoria no encontraron un factor motivacional
intrinseco y tan solo se sintieron obligados a utilizar la herramienta por indicacion de su

profesor(a).
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RECOMENDACIONES

o Para utilizar Presentaciones de Google se considera necesario elaborar
mayor andamiaje pedagdgico, con la finalidad de resaltar las ventajas que presenta sobre
Power Point, especialmente en lo que respecta a la colaboracién en linea y de este modo
reducir la percepcion de ser una version online del mismo programa. Si logramos que los
estudiantes sean conscientes de dichas ventajas podran sacar mayor provecho de la
herramienta. Asimismo, el docente deberia dedicar una sesion instructiva para que los
estudiantes reconozcan las funcionalidades que tuvieron menos éxito al momento de
llevarse a cabo como insertar un video de YouTube.

o Se recomienda integrar la herramienta al plan de clases pues cumple con el
objetivo pedagodgico y demuestra alta efectividad. Ademas, como se sefial6 anteriormente,
existe una fuerte tendencia hacia considerar la herramienta como facil de aprender, por lo
es posible que la percepcion de autoeficacia a nivel de la aplicacion incremente en el
tiempo, mejorando el nivel de motivacion extrinseca. De este modo, los estudiantes podrian
adoptarla pese a no disfrutarla en mayor medida y eso incida positivamente sobre el
indicador de satisfaccion.

o Presentaciones de Google es interesante desde el punto de vista pedagogico,
ya que puede ser utilizada como recurso tecnologico y no requiere mas que de un breve
instructivo, por lo que el docente se puede concentrar en desarrollar el andamiaje
pedagbgico necesario para alcanzar una experiencia de aprendizaje satisfactoria sin
necesidad de perder valiosas horas en ensefiar a los estudiantes a utilizar el programa.

o Esta prueba de usabilidad podria ser empleada para determinar el tipo de
motivacion de los estudiantes. Seria recomendable replicar este estudio para confirmar si
los estudiantes que le otorgan a la herramienta un puntaje SUS alto (entre “bueno” y
“excelente”) son estudiantes que se encuentran mas motivados por los aprendizajes que por
los resultados (Yi & Hwang, 2003). Un docente podria determinar quiénes son y de este
modo, ajustar sus estrategias pedagogicas.

o Un buen nivel de usabilidad deberia ser considerado un pre-requisito para
lograr el éxito de la integracion de las TIC en la educacion (Algahtani, 2019). Por eso, se
recomienda integrar las pruebas de usabilidad a los proyectos o programas de integracion

curricular de las TIC o en los procesos de adopcidn. Pueden ser utilizadas para determinar
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el nivel de usabilidad de una herramienta determinada o como linea de base para un
proyecto. De este modo sera facil determinar si la usabilidad de una herramienta puede
generar mejores resultados académicos o fortalecer determinadas capacidades, aptitudes o
actitudes hacia determinado curso o materia.

o La lista de verificacion de tareas y la Escala de Usabilidad de Sistemas son
herramientas féciles de usar, con amplio reconocimiento en el campo de los estudios de
usabilidad y pueden ser utilizadas por los docentes, de manera rapida y sencilla, con la
finalidad de determinar si la usabilidad de una herramienta informatica es adecuada para
alcanzar un objetivo pedagogico.
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ANEXos

Anexo 1. Encuesta de usos y actitudes
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Anexo 2. Resultados de la encuesta de usos y actitudes
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Anexo 3. Tabla de resultados de la encuesta de usos y actitudes

¢ Sabes poner

un video de
¢Usas YouTube en
¢Tienes Google una pagina  ¢Tienes
una Drive para ¢Sabes web oBlog computadora
¢En que cuenta guardaro usar (ojo: no valen con conexion ¢ Tiene
grado de compartir  Power redes a Interneten  parlantes 'y
estas? Sexo: Gmail? archivos? Point? sociales)? casa? micréfono?
4to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4to de
secundaria Mujer  Si Si Si No Si No
3rode
secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
4to de
secundaria Hombre Si No Si Si Si Si
3rode
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
3rode
secundaria Mujer  Si Si Si No Si No
4to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4to de
secundaria Hombre Si Si Si No Si Si
4to de
secundaria Hombre Si Si Si Si Si Si
4to de
secundaria Mujer  Si Si Si No Si Si
4to de
secundaria Mujer Si Si Si Si Si No
3rode
secundaria Hombre Si No Si Si Si No
3rode
secundaria Hombre Si No Si No Si No
3rode
secundaria Hombre Si No Si No Si No
3rode
secundaria Hombre Si No Si No Si Si
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Anexo 4. Pruebas de usuario

Prueba de usuario de segundo de secundaria
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Prueba de usuario de tercero de secundaria
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Prueba de usuario de cuarto de secundaria
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Anexo 5. Lista binaria de verificacion de tareas

Lista binaria de tareas completadas
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Anexo 6. Resultados de la Escala de Usabilidad de Sistemas

Escala de Usabilidad de Sistemas Presentaciones de Google (11, 111 y 1V de secundaria)

SUS
Score

52.5

55

40

35

55

52.5

37.5

57.5

50

47.5

45

55

60

45

72.5

37.5

55

47.5

67.5

47.5

47.5

45

47.5

57.5

ql0

g9

g8

q7

g6

g5

g4

g3

g2

gl

Participante

pl

p2

p3
p4

p5

p6

p7

p8

p9

p10
pll

pl2

p13

pl4

p15
pl6
pl7
pl8
p19
p20
p21

p22

p23

p24
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p33

p34
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p36

p37

p38

p39
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Anexo 7: Consentimiento informado

Lima, 5 de noviembre del 2019

Sr.

Director del colegio

Presente. -

Tengo el agrado de saludarlo para solicitar su autorizacion para llevar a cabo una prueba de
usabilidad en la institucion educativa que usted dirige, con la finalidad de hacer el estudio
empirico para el desarrollo de mi tesis, la cual resumo a continuacion:

1. Titulo de la tesis:

Evaluacién de usabilidad de Presentaciones de Google en un curso para estudiantes de 2° de
secundaria en un colegio privado de Lima.

2. Obijetivos de la tesis:

Objetivo general
e Describir la usabilidad de la herramienta Presentaciones de Google para realizar

presentaciones grupales en estudiantes de secundaria de un colegio privado de Lima.

Obijetivos especificos

e Determinar el nivel de aceptacion de Presentaciones de Google entre los estudiantes.

e Determinar cémo perciben los estudiantes Presentaciones de Google en términos de
utilidad y facilidad de uso para el desarrollo de sus tareas grupales.

e Determinar cuales son las caracteristicas funcionales de Presentaciones de Google que
los estudiantes encuentran mas utiles.

e Determinar cudles son las caracteristicas funcionales de Presentaciones de Google que
los estudiantes encuentran mas faciles de usar.

3. Muestra:

El estudio debera contar con una muestra mayor a 50 estudiantes entre 2° y 3° de secundaria.
De preferencia el estudio se debe llevar a cabo en un colegio que no haya integrado Google Apps
for Education a su plan curricular.

La prueba de usuario consiste en dejar a los estudiantes una lista tareas para que realicen una
presentacion grupal para un curso. La lista de tareas se puede ver en:

https://sites.qgoogle.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal

4. Duracion
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https://sites.google.com/pucp.edu.pe/presentacion-grupal

El tiempo estimado es de:

Clase instructiva: 15 minutos.

Prueba de usuario (presentacion grupal): 2 horas.

Llenado de ficha de datos demograficos y psicograficos: 10 minutos
Llenado de Encuesta de Escala de usabilidad de Sistemas: 15 minutos.

Total estimado: 2 horas y 40 minutos.

Cabe sefalar que la informacion recabada sera utilizada unicamente para la elaboracion de la

tesis y que el colegio podra contar con la informacion que considere relevante.

La prueba de usuario se llevara a cabo siguiendo las normas de confidencialidad, proteccion de

datos y consentimientos informados que se requieran.

Espero contar con su apoyo para llevar a cabo este estudio.

Si otro en particular, agradezco su gentil atencion.

Saludos cordiales,

Francisco Mir6-Quesada Westphalen

DNI:
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Anexo 8. Solicitud de autorizacion a padres de familia

Estimado(a) p(m)adre de familia:

Aprovechamos la oportunidad de comunicarnos con usted para solicitar su autorizacion con la
finalidad de que su hijo(a) participe de una prueba propuesta por la Pontificia Universidad
Catdlica, con la finalidad evaluar una herramienta informatica con el objetivo de usarla con fines
pedagogicos.

La herramienta a evaluar es Presentaciones de Google y todos los datos recabados de la prueba
se mantendran de manera reservada, de acuerdo con la Ley de Proteccién de datos y los
protocolos éticos de la universidad.

La prueba consiste en ingresar a la mencionada herramienta y completar una lista de tareas.

Al finalizar esta prueba se les solicitara llenar un cuestionario de 10 preguntas.

Esperamos contar con su permiso.

Para tal fin, le pedimos devolver esta hoja llenando los datos que se le solicitan a continuacion.

Yo, , p(m)adre de ,
autorizo su participacién en la prueba para evaluar una herramienta informéatica con fines
pedagdgicos, propuesta por la Pontifica Universidad Catolica del Pera.

Lima, de noviembre de 2019.

Firma
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