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RESUMEN DE TESIS

Debido a que la Usabilidad y Experiencia de Usuario (UX) han tomado relevancia en el
software con el transcurrir de los afios, han aparecido métodos de evaluacion para medir estos
factores, garantizando una buena satisfaccion en los usuarios. Sin embargo, la mayoria de estos
métodos de evaluacion son generales (no se enfocan en un dominio en especifico), costosas,
subjetivas, y — especialmente — cualitativas.

Con la finalidad de obtener resultados mas objetivos, se opta por una evaluacion
cuantitativa. Este tipo de evaluacidon proporciona un valor numérico que representa el nivel de
usabilidad del producto, generando un mejor analisis al momento de comparar productos de
software del mismo tipo/dominio.

Por otro lado, la tecnologia ha permitido la aparicion de herramientas para apoyar al
proceso del aprendizaje (LMS) en los estudiantes. Por ello, se propone crear un marco de
trabajo que permita evaluar cuantitativamente la usabilidad y UX en este tipo de herramientas.

El marco consiste en un conjunto de items de verificacion que evalua las caracteristicas
que deben cumplir los LMS para lograr su objetivo. Para ello, se recurri6 a la revision de la
literatura, entrevistas, cuestionarios, y juicio de expertos a profesionales del campo de HCI y
educacion. Asimismo, se recurrié a métodos estadisticos para la validacion de los resultados.

Finalmente, los resultados obtenidos de la propuesta — luego de su aplicacion en una
plataforma de aprendizaje — fueron prometedores, ya que se acercaron mucho a los valores

obtenidos por cuestionarios como SUS y SUMI.

Key-words: HCI — User experience — Usability — LMS — e-learning — checklist — quantify
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1 Problematica

Con el paso de los afios, ha existido una evolucion en la manera de usar las tecnologias
por parte de las personas en funcidon a sus necesidades. En un principio, la tecnologia se
utilizaba para realizar tareas especificas y sencillas — tales como realizar calculos,
documentacién, enviar correos, entre otras tareas de rutina; en la actualidad, la tecnologia
permite resolver tareas mas complejas; por ejemplo, generar conocimiento (Downey, 2007).
Este desarrollo tecnoldgico ha permitido que hoy en dia existan productos de software que son
aplicados a una gran variedad de rubros, desde el rubro educativo (apoyando el proceso de
ensefianza y aprendizaje) hasta el rubro de comercio electronico, entre otros (Vishnubhotla
etal.,, 2018). Las compafiias se vieron en la necesidad de ofrecer mejores productos de
software, con el fin de enfrentar la alta competitividad en el mercado y lograr un mejor
posicionamiento respecto a sus competidores, a través de una buena experiencia generada por
sus productos en sus clientes (Lee & Koubek, 2010), ya que existia la posibilidad de que
usuarios abandonen los productos por poseer cierta complejidad (Nielsen, 2012). La
importancia y necesidad de generar una mejor interaccion entre los usuarios y la tecnologia han
generado la aparicion de algunos factores para medir la calidad de este tipo de productos, como
la capacidad de los mismos para ser usados y utilizados con facilidad, ser aprendidos, ademas
de ser atractivos (usabilidad), y la experiencia que le genera durante su uso (experiencia de
usuario — UX) (F. Paz et al., 2015).

La importancia de la usabilidad y UX en aplicaciones de software son claves para lograr
la satisfaccion de los usuarios. Por medio de una interfaz eficiente, simple y ordenada se evitan
complejidades visuales (Kumar & Hasteer, 2017), generando una mayor facilidad con el

cumplimiento de los objetivos del usuario. Esto se debe a que se han evidenciado casos de



plataformas con problemas de usabilidad que incrementan la dificultad de uso para los usuarios,
provocando una pobre y desagradable experiencia durante la interaccion con el producto
(Manakhov & Ivanov, 2016). Debido a lo mencionado anteriormente, surgieron varios métodos
de evaluacion de usabilidad en el tiempo (Paz & Pow-Sang, 2016); por ejemplo, la evaluacion
heuristica, la cual es una de las técnicas cualitativas mas usadas (T. Granollers, 2018). Sin
embargo, medir la usabilidad se ha considerado como una de las tareas més desafiantes, ya que
no existe un modelo estandar que cubra todos los atributos de usabilidad requeridos (L. A.
Hasan & Al-Sarayreh, 2015), dependiendo del dominio al cual pertenezca el software.

Si bien los métodos cualitativos de evaluacion de usabilidad y experiencia de usuario
permiten identificar importantes aspectos de mejora en el disefio de interfaces, cuantificar estos
atributos resulta mas beneficioso, pues permite obtener un valor numérico sobre el grado de
facilidad de uso que presentan actualmente los productos de software y el grado de satisfaccion
que otorgan a sus usuarios. La importancia de poseer un nivel cuantificado de la usabilidad y
UX permite un analisis selectivo mdas efectivo en caso de evaluar multiples propuestas de
disefio de interfaz de usuario y asi, determinar la mejor opcidon. Del mismo modo, este nuevo
tipo de evaluacion facilita a las organizaciones medir el estado de sus productos de software
y/o compararlos con los productos de sus competidores (F. Paz et al., 2018). Contar con una
puntuacion global que identifique el nivel de usabilidad de una interfaz favorece al
reconocimiento del estado del sitio web en estudio en cuanto a usabilidad se refiere (Granollers,
2016). Este tipo de andlisis cuantitativo permite identificar aquellas secciones criticas que
deben ser ajustadas (N. M. Sabri et al., 2013).

Por otro lado, el aumento del uso de la tecnologia también ha generado que
organizaciones educativas implementen “Sistemas de Gestion de Aprendizaje” (Learning
Management System — LMS por sus siglas en inglés) para apoyar y mejorar los procesos de

ensefanza y aprendizaje (Penha et al., 2013). En la Figura 1, se muestra las industrias que



utilizan los LMS, siendo el sector de educacion uno de los mds interesados por estas
herramientas. Un estudio realizado por LearningHouse indica que un 78% de los estudiantes
universitarios de pregrado sefialan que sus experiencias con cursos en linea han sido mejores o

iguales que las experiencias que tuvieron en un salon de clases (Clinefelter & Aslanian, 2015).

Figura 1. Estadisticas sobre el uso de LMS por tipo de industria.

El mayor sector pertenece a la Educacion con un 21%.
Tomado de (Ilyas et al., 2017).

Investigaciones evidencian que la intervencion de los LMS al proceso de ensefianza y
aprendizaje a nivel superior y el aprendizaje dan como resultado una mejora en algunos
aspectos relacionados al entorno educativo como los siguientes: motivacion, interés,
compromiso, enfoque de tareas, satisfaccion, comportamiento, entre otros mas (Cavus & Alhih,
2014). De manera complementaria, estudios muestran que los LMS tienen un impacto positivo
en estudiantes, ya que ellos consideran que las actividades de los cursos se han vuelto mas
eficientes y admiten que sus habilidades de aprendizaje mejoraron (Nair & Patil, 2012). Sin
embargo, existen circunstancias en el que los sistemas no son los suficientemente usables, lo
cual conlleva a que los estudiantes se frustren y/o provoquen una distraccion, enfocandose mas

en el uso del sistema que en el contenido (Alshammari et al., 2016).



Si un LMS no es lo suficientemente usable, los usuarios desperdiciardn demasiado
tiempo cada vez que usen el sistema logrando un rendimiento no deseado (Gordillo et al.,
2014). Por otro lado, se debe resaltar lo siguiente, una buena usabilidad y UX no garantiza el
¢éxito, ya que este dependerd de otros factores, como el contenido de la plataforma destinado
para el estudiante (Goodman et al., 2012). Por tal motivo, se debe evaluar, adicionalmente a la
usabilidad y UX, la calidad del material pedagdgico de las herramientas, ya que esto garantiza
que los usuarios aprendan en diversos contextos y alcancen los objetivos pedagdgicos
planteados. (Ardito et al., 2006)

Por ende, el éxito de un LMS es crucial para cualquier institucion relacionada a la
educacion superior, ya que un buen sistema asegura que el proceso de ensefianza y aprendizaje
se realice de manera eficiente (Satam et al., 2016). Asi como los LMS han aportado con una
mejora en la educacion en instituciones de educacion superior, tales como institutos y
universidades, se han reportado casos en los que existen problemas de usabilidad para los
usuarios — por ejemplo, en LMS Blackboard (Alturki et al., 2016), myCourseVille, Moddle,
entre otros. Uno de los estudios encontrados en la literatura evidencia lo siguiente, el 61% de
usuarios de sectores de educacion, tecnologia, salud, entre otros, sefialan que existe una
dificultad en aprender el uso de estos tipos de sistemas (Wesfall B., 2016). La Figura 2 detalla
la insatisfaccion de los usuarios que tienen respecto al sistema, mostrando que las carencias de

ciertas caracteristicas sean una de las principales causas de insatisfaccion para los usuarios.



Figura 2. Estadisticas sobre la insatisfaccion de los usuarios respecto a los LMS actuales.

Un 22% sefiala que su uso es dificil y un 44% que carece de ciertas caracteristicas.
Tomado de (Medved, 2015)

Finalmente, debido a que los LMS son herramientas que proporciona un vital aporte a
las actividades de ensefianza del docente, asi como del aprendizaje del estudiante universitario,
la usabilidad y UX son importantes para que los usuarios logren sus actividades,
eficientemente. Por ello, se ve la necesidad de proponer un procedimiento que permita
cuantificar el nivel de usabilidad de las LMS con el objetivo de realizar comparaciones,
identificar la mejor propuesta de disefio, evaluar el nivel de usabilidad en el que se encuentra
la plataforma, asi como mejorar la calidad del disefio respecto a versiones anteriores. Debido a
las razones expuestas, este proyecto de fin de carrera tiene como finalidad proponer un marco
de trabajo que permita cuantificar el nivel de usabilidad y experiencia de usuario para
plataformas de instituciones universitarias que proporcionen un soporte al proceso de

aprendizaje.



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

Elaborar un marco de trabajo que permita medir el nivel de usabilidad y experiencia de
usuario desde un enfoque cuantitativo en los sistemas de gestion del aprendizaje orientados a

la educacién superior universitaria.

1.2.2 Objetivos especificos

Para la obtencion del objetivo general, se ha propuesto el logro de cuatro objetivos
especificos, los cuales son:
Objetivo 1
Identificar los aspectos mas relevantes con respecto a la usabilidad y experiencia de usuario de
los sistemas de gestion del aprendizaje dirigidos a la educacidn superior universitaria.
Objetivo 2
Analizar y comparar las actuales propuestas de evaluacion de usabilidad que permiten medir
de forma cuantitativa el nivel de usabilidad y experiencia de usuario en los sistemas de gestion
del aprendizaje.
Objetivo 3
Elaborar una propuesta de marco de trabajo que permita cuantificar el nivel de usabilidad y
experiencia de usuario de los sistemas de gestion del aprendizaje.
Objetivo 4
Validar el nuevo marco de trabajo propuesto a través de un juicio de experto y un escenario
real donde se compare la nueva propuesta e instrumento de evaluacién de usabilidad con el

proceso de método de pruebas en conjunto con cuestionarios de usabilidad SUS y SUMI.



1.2.3 Resultados esperados

Con el fin de garantizar el cumplimiento de los objetivos especificos, se ha establecido -
para cada uno - sus respectivos resultados, los cuales son detallados a continuacion:
Resultado 1.1 (Objetivo 1)

Un listado de principios de usabilidad y experiencia de usuario que sirvan como base para la
formulacion de la lista de verificacion.

Resultado 1.2 (Objetivo 1)

Un listado de caracteristicas relevantes vinculadas a los sistemas de gestion de contenidos que
sirvan como base para la formulacion de la lista de verificacion.

Resultado 2.1 (Objetivo 2)

Un cuadro comparativo de las propuestas de métodos de evaluaciones existentes que permiten
cuantificar el nivel de usabilidad y experiencia de usuario.

Resultado 3.1 (Objetivo 3)

Una férmula que permitira cuantificar el nivel de usabilidad y experiencia de usuario para las
plataformas orientadas a apoyar el aprendizaje.

Resultado 3.2 (Objetivo 3)

Una lista de verificacion orientada a evaluar de forma cuantitativa la usabilidad y experiencia
de usuario de los sistemas de gestion del aprendizaje.

Resultado 3.3 (Objetivo 3)

Un modelado del marco de trabajo propuesto que permita cuantificar el nivel de usabilidad y
experiencia de usuario de los sistemas de gestion del aprendizaje.

Resultado 4.1 (Objetivo 4)

Un informe que contenga los resultados obtenidos a través de la ejecucion del marco de trabajo

propuesto en un escenario real.



Resultado 4.2 (Objetivo 4)

Una retroalimentacion obtenida de un cuestionario por expertos en base a la ejecucion del
marco de trabajo propuesto.

Resultado 4.3 (Objetivo 4)

Un informe que contenga los resultados obtenidos de la ejecucion del método de pruebas con
cuestionarios SUS y SUMI.

Resultado 4.4 (Objetivo 4)

Una comparacion cuantitativa de los resultados obtenidos por el marco de trabajo propuesto y

el método de pruebas basado en los cuestionarios SUS y SUMI.

1.2.4 Mapeo de objetivos, resultados y verificacion

Una vez alcanzados los resultados intermedios, estos deben sustentarse a través de algin
tipo de medio. En esta seccidn, se realiz6 un mapeo indicando los medios de verificacion que

reflejen los resultados indicados en la seccion anterior.

Tabla 1
Mapeo de resultados especificos con medios de verificacion para el objetivo especifico N°1
Objetivo 1: Identificar los aspectos mds relevantes con respecto a la usabilidad y experiencia
de usuario de los sistemas de gestion del aprendizaje dirigidos a la educacion superior
universitaria.
Resultados Metafisica Medios de verificacion
Resultado 1.1 MF 1.1 MV 1.1
Un listado de principios de | Reporte - Opinién de expertos en
usabilidad y experiencia de el campo de usabilidad
usuario que sirvan como base y  experiencia  de
para la formulacion de la lista usuario.
de verificacion. - Revision de la literatura
Resultado 1.2 MF 1.2 MV 1.2
Un listado de caracteristicas | Reporte - Opinién de expertos en
relevantes vinculadas a los el campo académico o
sistemas de gestion de educativo.
contenidos que sirvan como - Revision de la literatura
base para la formulacion de la
lista de verificacion.




Tabla 2

Mapeo de resultados especificos con medios de verificacion para el objetivo especifico N°2

Objetivo 2: Analizar y comparar las actuales propuestas de evaluacion de usabilidad que
permiten medir de forma cuantitativa el nivel de usabilidad y experiencia de usuario en los
sistemas de gestion del aprendizaje.

propuestas de métodos de
evaluaciones existentes que
permiten cuantificar el nivel de
usabilidad y experiencia de
usuario.

Resultados Metafisica Medios de verificacion
Resultado 2.1 MF 2.1 MV 2.1
Un cuadro comparativo de las | Reporte - Revision de la literatura

- Opinién de expertos en
el campo de usabilidad
y  experiencia  de
usuario.

Tabla 3

Mapeo de resultados especificos con medios de verificacion para el objetivo especifico N°3

Objetivo 3: Elaborar una propuesta de marco de trabajo que permita cuantificar el nivel de
usabilidad y experiencia de usuario de los sistemas de gestion del aprendizaje.

trabajo propuesto que permita
cuantificar el nivel de
usabilidad y experiencia de
usuario de los sistemas de
gestion del aprendizaje.

Resultados Metafisica Medios de verificacion

Resultado 3.1 MF 3.1 MV 3.1

Una formula que permitira | Reporte - Experimentacion

cuantificar el nivel de Numérica

usabilidad y experiencia de - Revision de la literatura

usuario para las plataformas - Opinion de expertos en

orientadas a apoyar el el campo de usabilidad

aprendizaje. y  experiencia  de
usuario.

Resultado 3.2 MF 3.2 MV 3.2

Una lista de verificacion | Reporte - Opinion de expertos en

orientada a evaluar de forma el campo de usabilidad

cuantitativa la usabilidad y y  experiencia  de

experiencia de usuario de los usuario.

sistemas de gestion del - Revision de la literatura

aprendizaje.

Resultado 3.3 MF 3.3 MV 3.3

Un modelado del marco de | Reporte - Revision de la literatura

Tabla 4
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Mapeo de resultados especificos con medios de verificacion para el objetivo especifico N°4

Objetivo 4: Validar el nuevo marco de trabajo propuesto a través de un juicio de experto y
un escenario real donde se compare la nueva propuesta e instrumento de evaluacion de
usabilidad con el proceso de método de pruebas en conjunto con cuestionarios de usabilidad

de los resultados obtenidos por
el marco de trabajo propuesto y
el método de pruebas basado en
los cuestionarios SUS y SUMI.

SUS y SUMI.

Resultados Metafisica Medios de verificacion
Resultado 4.1 MF 4.1 MV 4.1

Un informe que contenga los | Reporte Opinién de expertos en el
resultados obtenidos a través de campo de wusabilidad 'y
la ejecucion del marco de experiencia de usuario.
trabajo propuesto en un

escenario real.

Resultado 4.2 MF 4.2 MV 4.2

Una retroalimentacion obtenida | Reporte Opinion de expertos en el
de un cuestionario por expertos campo de usabilidad vy
en base a la ejecucion del experiencia de usuario.
marco de trabajo propuesto.

Resultado 4.3 MF 4.3 MV 4.3

Un informe que contenga los | Reporte Opiniébn de los usuarios
resultados obtenidos de la quienes interactuaron con la
ejecucion del método de plataforma de soporte el
pruebas con cuestionarios SUS aprendizaje.

y SUML

Resultado 4.4 MF 4.4 MV 4.4

Una comparacion cuantitativa | Reporte Opinion de expertos en el

campo de wusabilidad y
experiencia de usuario.

1.3 Herramientas y métodos

En esta seccion, se detallaran brevemente las herramientas, métodos y/o metodologias

elegidas para alcanzar los resultados esperados.

Tabla 5

Herramientas, métodos y metodologias para los resultados del objetivo N°I

Objetivo 1: Identificar los aspectos mas relevantes con respecto a la usabilidad y experiencia
de usuario de los sistemas de gestion del aprendizaje dirigidos a la educacion superior

universitaria.

Resultados

Herramientas, métodos y metodologias

Resultado 1.1

Un listado de principios de usabilidad y
experiencia de usuario que sirvan como base

HMM 1.1
- Revision sistematica de la literatura
- Juicio de expertos
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para la formulacion de la lista de

verificacion.

Resultado 1.2

Un listado de caracteristicas relevantes
vinculadas a los sistemas de gestion de
contenidos que sirvan como base para la
formulacion de la lista de verificacion.

HMM 1.2
- Revision sistematica de la literatura
- Encuestas y/o entrevistas
estructuradas
- Juicio de expertos

Tabla 6

Herramientas, métodos y metodologias para los resultados del objetivo N°2

Objetivo 2: Analizar y comparar las actuales propuestas de evaluacion de usabilidad que
permiten medir de forma cuantitativa el nivel de usabilidad y experiencia de usuario en los

sistemas de gestion del aprendizaje.

Resultados

Herramientas, métodos y metodologias

Resultado 2.1

Un cuadro comparativo de las propuestas de
métodos de evaluaciones existentes que
permiten cuantificar el nivel de usabilidad y
experiencia de usuario.

HMM 2.1
- Cuadros comparativos
- Juicio de expertos

Tabla 7

Herramientas, métodos y metodologias para los resultados del objetivo N°3

Objetivo 3: Elaborar una propuesta de marco de trabajo que permita cuantificar el nivel de
usabilidad y experiencia de usuario de los sistemas de gestion del aprendizaje.

Resultados

Herramientas, métodos y metodologias

Resultado 3.1

Una féormula que permitird cuantificar el
nivel de usabilidad y experiencia de usuario
para las plataformas orientadas a apoyar el
aprendizaje.

Resultado 3.2

Una lista de verificacion orientada a evaluar
de forma cuantitativa la usabilidad y
experiencia de usuario de los sistemas de
gestion del aprendizaje.

Resultado 3.3

Un modelado del marco de trabajo propuesto
que permita cuantificar el nivel de usabilidad
y experiencia de usuario de los sistemas de
gestion del aprendizaje.

HMM 3.1
- Microsoft Excel
- Ficha de observacion
- Juicio de expertos

HMM 3.2
- Juicio de expertos

HMM 3.3
- Bizagi BPMN Modeler
- Juicio de expertos




Tabla 8
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Herramientas, métodos y metodologias para los resultados del objetivo N°4

Objetivo 4: Validar el nuevo marco de trabajo propuesto a través de un juicio de experto y
un escenario real donde se compare la nueva propuesta e instrumento de evaluacion de
usabilidad con el proceso de método de pruebas en conjunto con cuestionarios de usabilidad

Un informe que contenga los resultados
obtenidos a través de la ejecucion del marco
de trabajo propuesto en un escenario real.

Resultado 4.2

Una retroalimentacién obtenida de un
cuestionario por expertos en base a la
ejecucion del marco de trabajo propuesto.

Resultado 4.3

Un informe que contenga los resultados
obtenidos de la ejecucion del método de
pruebas con cuestionarios SUS y SUMI.

Resultado 4.4

Una comparacion cuantitativa de los
resultados obtenidos por el marco de trabajo
propuesto y el método de pruebas basado en
los cuestionarios SUS y SUMI.

Resultado 4.5
Un marco de trabajo de evaluacion de
usabilidad redisefiado en base a la opinion de
expertos generada por los resultados de la
aplicacion del marco propuesto en un
escenario real.

SUS y SUMI.
Resultados Herramientas, métodos y metodologias
Resultado 4.1 HMM 4.1

- Caso de estudio
- Juicio de expertos

HMM 4.2
- Ficha de observacion
- Entrevistas semi-estructurada
- Juicio de expertos

HMM 4.3
- Cuestionario SUS
- Cuestionario SUMI

HMM 4.4
- Cuadros comparativos
- Juicio de expertos
- RStudio

HMM 4.5
- Caso de estudio
- Juicio de expertos

En las siguientes lineas, se justificard las razones de la eleccion de las herramientas,

métodos y/o metodologias indicadas; asi como una breve descripcion sobre ellas.

Revision sistemadtica de la literatura

Es una forma de estudio secundario que — a través de una metodologia bien definida —

permite identificar, analizar e interpretar aquellos estudios relacionados con la pregunta de

investigacion. (Kitchenham & Charters, 2007). Para ello, se llevo a cabo la metodologia

propuesta por Kitchenham.



13

Se decide optar por esta forma de recoleccion de estudios, ya que permite obtener
informacion relevante sobre la usabilidad y experiencia de usuario de investigaciones
anteriores, de manera que sean identificados y tomados en cuenta antes de realizar el modelo
de evaluacion que permita cuantificar la usabilidad en las plataformas de software.

Juicio de expertos

Es un método en el cual se cuenta con la opinion de un experto respecto a un aspecto en
concreto, con el fin de verificar la fiabilidad de una investigaciéon (Robles & Rojas, 2015).
Asimismo, otros autores lo definen como una opinién informada de personas con trayectoria
en el tema, de las cuales sus experiencias son reconocidas por otros expertos y, asi, puedan dar
informacion, evidencia, juicio y valoraciones (Escobar-Pérez & Cuervo-Martinez, 2008).

Se opta por este método debido a que proporciona validez y validacion (Robles & Rojas,
2015) alos resultados que se obtienen. Ademas, se cuenta con el apoyo de un grupo de expertos
que permita realizar estas pruebas.

Encuestas y/o entrevistas estructuradas

Son aquellas encuestas y/o entrevistas que involucra una planificacion previa por parte
del investigador; es decir, consta de una serie de preguntas preestablecidas, secuenciadas y
dirigidas, con el fin de evitar que el encuestado o entrevistado salga de su guion, de manera
que las respuestas estan prefijadas de antemano (Garcia, 2008).

Las encuestas y/o entrevistas estructuradas deben ser aplicados a personas que se
encuentran relacionadas al campo educativo y expertos en usabilidad, con el fin de obtener
caracteristicas resaltantes pertenecientes a estos campos que deben ser consideradas en el
proceso de evaluacion en una plataforma que soporte el aprendizaje. Por lo consiguiente, a
dichas personas se les debe aplicar la herramienta en mencion con el objetivo de — sobre todo
— obtener datos cualitativos, con ello se facilitara la definicion de un estandar en el bosquejo

inicial del modelo para el desarrollo de las heuristicas a construir.
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Metodologia de la investigacion

Es un conjunto de técnicas y métodos que se aplican a un objeto de estudio, con el fin de

encontrar las respuestas a dicho fendomeno. Esto se divide en tres enfoques, los cuales seran

mencionados a continuacion (Hernandez et al., 2010):

Enfoque cuantitativo:

Este tipo de enfoque es secuencial y probatorio; es decir, presenta un orden riguroso
en la ejecucion de sus etapas. Para ello, se debe garantizar que los planteamientos a
investigar sean especificos y delimitados desde un inicio, para realizarse de la
manera mas objetiva posible. Cabe mencionar que el objetivo de este enfoque es las
construccion y demostracion de las teorias propuestas.

Enfoque cualitativo:

A diferencia del enfoque anterior, este enfoque involucra una variedad de
conceptos, técnicas y estudios no cuantitativos. Este enfoque es una examinacion
de la realidad de la sociedad, desarrollando — durante el tiempo de examinacion —
una teoria consistente. Asimismo, los procesos llevados a cabo a través de este
enfoque son flexibles y son variables en funcién a los eventos y la interpretacion.
Enfoque mixto:

Este enfoque logra una perspectiva mas amplia y profunda, en comparacion con los
tipos de enfoques mencionados. Esto se debe a que utilizan estrategias de muestreo,
los cuales involucran muestras probabilisticas y muestras propositivas. Para llevar
a cabo el andlisis de sus datos, los investigadores deben optar por utilizar

procedimientos cuantitativos y cualitativos, asi como la combinacion de estos.

Para el desarrollo de este proyecto, se opt6 por elegir el tercer enfoque, ya que — si bien

es cierto que el proyecto busca obtener un resultado cuantitativo — serd necesario investigar

técnicas y conceptos no cuantitativos que cubran aquellas teorias y conceptos que puedan
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existir, ademas se obtendrd un estudio més profundo, debido a que se realizaran pruebas para
comprobar los resultados del proyecto, las cuales tendrdn un enfoque cuantitativo. De esta
manera, se abarcaré el problema por los dos enfoques.

Cuadros comparativos

Son herramientas que tienen como finalidad realizar comparaciones entre diversos temas
que pertenezcan a un mismo contexto. La construcciéon de estos cuadros se basa en las
caracteristicas mas resaltantes de los temas a eleccion, tal como sus ventajas, desventajas,
cualidades, etc. De esta manera, se permite llegar a una conclusion rapida y util (Lovanshi &
Bansal, 2019).

Esta herramienta se utilizard debido a la gran cantidad de informacion con la que se
recopilara para el desarrollo de este proyecto, asimismo, facilitara el nivel de andlisis y reducira
los tiempos para llevarlos a cabo. Para el Resultado 2.1, se realizard comparaciones entre los
procesos de evaluacion existentes, mientras que para el Resultado 4.2 se aplicara para los
procesos y resultados obtenidos por el marco de trabajo propuesto, respecto a los tradicionales.
Focus Group

Es una técnica que involucra el uso de entrevistas grupales a personas que representan
una muestra de una poblacion especifica, quienes se enfocan en un tema determinado. Estos
participantes son seleccionados bajo diversos criterios. El fin de esta técnica es proporcionar
informacion sobre una variedad de ideas que las personas poseen en determinados temas
(Rabiee, 2004).

Se decide utiliza el Focus Group debido a la gran variedad de informacion que se recopila
de diferentes personas — expertos en el campo — de una manera rapida.

Microsoft Excel
Es una herramienta de software que permite organizar, registrar, calcular datos numéricos

mediante procedimiento y funciones incorporadas dentro de la aplicacion. Su flexibilidad para
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adaptarse a las diversas tareas — relacionadas a auditoria, finanzas, contabilidad, entre otras —
lo catalogan como una de las herramientas mas ttiles para muchos usuarios (Microsoft Office,
2018).

Para el presente proyecto de tesis, se propone utilizar esta herramienta debido a los datos
cuantitativos con la que se trabajara, ya que existird un gran nimero de métricas a considerar
dentro del proceso de evaluacion, los cuales deberan ser mapeados a su respectivo puntaje. De
la misma manera, se contara con una féormula compleja que englobe todas esas métricas y
permita obtener un resultado final.

Ficha de observacion

Es una herramienta de investigacion y evaluacion y recoleccion de datos, con el cual se
puede registrar descripciones u observaciones ttiles referidas una problematica en especifico.
El fin de estos medios es proporcionar recomendaciones para llevar a cabo las mejoras
correspondientes (Taylor-Powell & Steele, 1996).

Se decide utilizar este medio debido a su utilidad en recolectar las observaciones
sugeridas por los expertos en el tema de Usabilidad y Experiencia de Usuario. Esto se usa tanto
en el Resultado 3.1y Resultado 4.2, ya que se busca — a través de las recomendaciones de los
expertos — mejorar la férmula y el marco de trabajo propuesto, respectivamente.

Bizagi BPMN Modeler

Es una herramienta aplicativa que permite modelar y documentar los procesos en un
estandar mundial conocido como Business Process Model and Notation (BPMN). Con ello se
puede disenar el flujo de un proceso, de manera que se pueda entender y analizar facilmente,
obteniendo propuestas sobre mejoras de manera continua (Bizagi, 2018).

Con esta herramienta se puede modelar los procesos involucrados en el marco de trabajo

propuesto, de manera que sea entendibles para las personas que se encuentren interesadas en
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analizar los flujos que conforman los procesos. Ademas, es una aplicacion gratuita y de facil
uso para los usuarios.
Cuestionario SUS

Es una herramienta que fue desarrollada con el fin de obtener una escala de usabilidad, a
través de unas diez preguntas proporcionando una vision global de las evaluaciones subjetivas
de usabilidad (Brooke, 1996).

Se decide su uso debido a que es sencillo y se cuenta con unas preguntas ya establecidas,
las cuales serdn contestadas por los usuarios que interactien con el producto de software en
evaluacion o que intervengan durante una evaluacion de usabilidad aplicando Pruebas con
Usuarios. Si bien el resultado no ofrece un diagndstico con los problemas especificos, el SUS
proporcionara una alerta si la plataforma es usable o si no lo es.

Cuestionario SUMI

El SUMI (Software Usability Measurement Inventory) es una solucién para medir la
percepcion de un usuario sobre la usabilidad de un software. Esta herramienta genérica se
realiza por medio de un cuestionario que contiene cincuenta preguntas, cada una cuenta con
una escala de tres puntos (de acuerdo, indeciso, en desacuerdo) (Arh & Blazic, 2008).

A través de esta herramienta se garantiza un puntaje de la evaluacion, aunque demande
un esfuerzo mayor por la cantidad de preguntas, estas brindaran una mayor informacion
respecto al SUS. Esto permitird dar una mayor retroalimentacion y otra fuente para comparar
con los resultados del marco de trabajo propuesto.

RStudio

RStudio es un entorno de desarrollo integrado para el lenguaje de programacion R. Esta

disponible para sistemas operativos tales como Windows, Mac y Linux. Cuenta con

herramientas integradas que permiten, a través del lenguaje R, obtener resultados estadisticos;
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ademads, cuenta con una popularidad en los campos de investigacion estadistica, mineria de
datos, analisis financiero, entre otros (RStudio, 2014).

Se opta utiliza esta herramienta, ya que este IDE posee numerosas funcionalidades, las
cuales seran de utilidad para obtener los resultados de los cuestionarios aplicados durante los
casos de estudios (en las pruebas tradicionales). Dicho resultado sera comparado con los
resultados obtenidos por el marco de trabajo propuesto y se analizard el grado de correlacion
que poseen entre Si.

Entrevistas semi-estructurada

Es un tipo de entrevista que requiere — desde un inicio — identificar qué informacion es
la que se desea obtener, a través de preguntas definidas previamente y preguntas abiertas que
permitan profundizar las respuestas, con el fin de que sean més enriquecedoras (Garcia, 2008).

Este método es elegido, ya que proporciona una mayor cantidad de informacion que
permitird llevar a cabo los ajustes sugeridos por los expertos en el marco de trabajo. En otras
palabras, la entrevista se realizarda de manera bidireccional entre el entrevistador y el
entrevistado, de manera que este tltimo pueda — en ocasiones — tomar el control de la entrevista
y se explaye sin ningin inconveniente, garantizando que la entrevista sea flexible y se
informacion no considerada en un inicio.

Casos de estudio

Este método es definido por Gerring como “un estudio intenso de una sola unidad con el
propdsito de comprender una clase mas grande de unidades similares”. Respecto a la unidad se
refiere a un tipo de fendmeno — por ejemplo, situacion politica, revolucion, tendencia
tecnologica - observado en un punto o durante un rango de tiempo (GERRING, 2004).

Para este proyecto se decidio optar por los casos de estudio debido a que, al aplicarse en
un contexto de situacion real, esto afianza los conocimientos y la comprension del problema.

Los casos de estudio seran aplicados en las plataformas Looop y Paideia-PUCP; por un lado,
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se evaluard a través de los métodos tradicionales con pruebas de usuarios, y; por el otro lado,
se utilizara el marco de trabajo propuesto. Con ello, se busca comparar los resultados obtenidos
con el fin de garantizar los resultados generados por el presente proyecto. En la Figura 3 se

explique a grandes rasgos el desarrollo de los casos de estudio.

Figura 3. Desarrollo del caso de estudio. El resultado 1 y resultado 2 se deben

asemejar al resultado 3 y 4, respectivamente.
Elaboracion Propia.

1.4 Alcance, limitaciones y riesgos

1.4.1 Alcance

El presente proyecto de fin de carrera, el cual pertenece al area de Desarrollo de Software,
abarca los temas de usabilidad y experiencia de usuario aplicados a plataformas de software.
Dichas plataformas pertenecen al sector de educacion superior universitaria, por lo que se las
plataformas deberan ser usadas por entidades universitarias que se encuentren autorizadas por

el SUNEDU. La finalidad de esto es evaluar — a través de un cuestionario — la usabilidad y
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experiencia de usuario de las plataformas desde un enfoque cuantitativo, garantizando que se

cumpla los estandares adecuados para el nivel de usabilidad y el nivel educativo.

1.4.2 Limitaciones

Las limitaciones que fueron encontradas para este proyecto; en primer lugar, es la escasa
literatura que existe en la actualidad. Si bien existen investigaciones que abordan evaluaciones
de usabilidad desde una perspectiva cuantitativa, estas no son suficientes para elaborar el marco
de trabajo.

El proyecto de tesis también se encuentra limitado por la disponibilidad de las personas
— tales como expertos en usabilidad y experiencia de usuario, y docentes — involucradas en el
proceso de desarrollo del marco de trabajo. Ambos actores aportan observaciones e
informacion, los cuales permitiran llevar a cabo una retroalimentacion. En caso exista alguna
dificultad en contar con su apoyo, se contactara con expertos adicionales, tal y como se detalla

en Riesgos.

1.4.3 Riesgos

En la siguiente tabla, se muestran los posibles riesgos detectados en el proyecto, asi como
el impacto que pueden generar al llegar a materializarse y, finalmente, los controles de

prevencion para cada riesgo.

Tabla 9
Mapeo de riesgos, impactos y prevencion
Riesgo Impacto en el proyecto Control de prevencion
R1 IMPI1 CPI
La probabilidad de que los | Retraso en la entrega final | Se procedera a planificar los
tiempos  estimados sean | del proyecto. tiempos de cada actividad
insuficientes para elaborar el involucrada. Asimismo, se
marco de trabajo propuesto. agendara las reuniones con
los especialistas.
R2 IMP2 cpP2
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La probabilidad de no contar
con los recursos econdémicos
suficientes para afrontar los
gastos requeridos para el
proyecto.

Retraso en el desarrollo del
proyecto.

Se utilizara recursos
electronicos para elaborar
fichas de observacion vy
encuestas. Ademas, se cuenta
con dinero ahorrado.

R3 MP3 CP3

La probabilidad de que los | Retraso en el desarrollo del | Se contara con un registro de
actores involucrados no | Proyecto. expertos  adicionales a
cuenten con el tiempo quienes se recurrira.
necesario para la Ademas, de contar con una
participacion en la breve capacitacion de la
elaboracion del marco de dindmica.

trabajo.

1.5 Viabilidad

1.5.1 Viabilidad Técnica

Las herramientas por utilizar son de acceso libre, ademads, se posee experiencia con el
uso de ellas para llevar a cabo el presente proyecto. Asimismo, se dispone del apoyo de expertos
en el campo de usabilidad y experiencia de usuario — y ademds poseen experiencia en la
docencia universitaria — de la Pontifica Universidad Catoélica del Pera (PUCP - Peru),
Universidad de la Frontera (UFRO — Chile) y de la Universidad de Caldas (UdeC — Colombia)
para llevar a cabo las evaluaciones heuristicas. Los expertos, en usabilidad y educacion, con
los que se contaran son los siguientes:

e PhD. Freddy Paz (PUCP)

e PhD.(c) Braulio Murillo (PUCP)
e PhD. Jeferson Arango (UdeC)

e PhD. Jaime Diaz (UFRO)

e Mag. Ana Ten (PUCP)

e Mag. Daniela Villanueva (PUCP)
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1.5.2 Viabilidad Economica

Las herramientas con la que se contaran para el desarrollo de algunos resultados son
gratuitas. Sin embargo, se tiene previsto una inversion que tiene como fin el financiamiento de
algunas actividades tales como focus group, entrevistas, encuestas, entre otras. A continuacion,

se detallara un aproximado de los gastos en los que se incurriran.

Tabla 10
Detalle de presupuesto para la ejecucion del proyecto

Concepto Costo Unit. | Cantidad | Costo Tot. | Observaciones

Licencia de MS Excel - Ya se cuenta con la

Office365 5./325 ! 0 licencia.

Licencia de Bizagi 0 1 0 El §oftware ©s
gratuito.

Coffe Break — Focus Group S./5 20 S./100 En soles

Coffe Break — Reunion con

expertos para la ejecucion S./5 6 S./30 En soles

del marco de trabajo.

Coffe Break — Reunion con

usuario para la ejecucion de S./5 10 S./50 En soles

las pruebas con usuarios.

Impresion de cuestionarios 3./0.50 10 S /5 En soles

SUS.

Impresion de cuestionarios

SUML S./1.50 10 S./15 En soles

1.5.3 Viabilidad Temporal

Para estimar el tiempo de duracion en el que se desarrollara el presente proyecto, se ha
realizado el siguiente cronograma, el cual detalle cuanto tiempo sera requerido para llevar a
cada los resultados propuestos.

Tabla 11

Estimacion del tiempo para los resultados del Objetivo 1

Julio 2020
Semana 3
D3| 4| D5

Objetivo 1
Resultados

Semana 4
D3| D4| D5

Semana 2
D3| 4| D5

Semana 1
D3| 4| D5

01| D2 D7|04| D2 07| 04| D2 07| 04| D2 o7

Resultado 1.1

Un listade de aspectos mas relevantes relacionados a la
usabilidad que deberian ser considerados en la propuesta de
evaluacion.

Resultado 1.2

Un conjunto de caracteristicas relevantes vinculadas a los
sistemas de gestion de contenidos para el aprendizaje.




Tabla 12

Estimacion del tiempo para los resultados del Objetivo 2

23

Objetivo 2 Julio 2020 Agosto 2020
Resultados Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2
D3| 04| D5| D6| DT| D1| D2| D3| D4| D5 D3| D4| D5| DG| D7 | D1 | D2) D3| D4 | D& D7
Resultado 2.1
Un andlizis cualitative v comparative de las propuestas de los
métodos de evaluaciones existentes que permiten cuantificar
&l nivel de usabilidad y experiencia de usuario.
Tabla 13
Estimacion del tiempo para los resultados del Objetivo 3
Objetivo 3 Julio 2020 Agosto 2020
Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3
Resultados
D3{D4|D5| D6| D7 | D1| D2 D3| D4| D5 D3| D4|D5| D6 D7| 01| D2| D3| D4| D5 o7

Resultado 3.1

Una formula que permitird cuantificar el nivel de usabilidad y
experiencia de usuario para las plataformas orientadas a
apoyar el aprendizaje.

Resultado 3.2

Un conjunto de principios heuristicos e tems de verificacion
crientades a la usabilidad y experiencia de usuaric para la
evaluacion cuantitativa en las plataformas de sopore el
aprendizaje.

Resultado 3.3

Un modelado del proceso de evaluacion de usabiidad
propuesto que permita aplicar &l marco de trabajo que evaluara
aquellas plataformas que soporten el aprendizaje.

Tabla 14

Estimacion del tiempo para los resultados del Objetivo 4

Objetivo 4 Agosto 2020 Setiembre 2020
Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2
Resultados
D3| D4(D5| D6| D7) D1| D2| D3| D4| D5 D3| D4(D5| D6 | D7) D1 D3 (D4 | D5| DG| D7
Resultado 4.1
Un informe gue contenga los resultados obtenidos a través de
la ejecucién del marco de trabajo propuesto en un escenario
real.
Resultado 4.2
Una retroalimentacion obtenida por expertos en baze a la
ejecucion del marco de trabajo propuesto.
Resultado 4.2
Un inferme gue contenga les resuftados obtenidos de la
ejecucion del método de pruebas con cuestionarios SUS y
SUML
Resultado 4.4
Una comparacion de los resuttados obtenidos por el marco de
trabaje propuesto v el método de pruebas basado en los
cuestionarios SUS y SUMI.
Objetivo 4 Octubre 2020 Octubre 2020
Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
Resultados
D3| D4(D5| D6| D7) D1| D2| D3| D4| D5 D3| D4(D5| D6 | D7) D1 D3 (D4 | D5| DG| D7
Resultado 4.5
Un marce de trabajp de evaluacion de u=abilidad
retroalimentado en base a la opinién de expertos generada por
log resultados de la aplicacién del marco propuesto en un
Escenario real.
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CAPITULO 2. MARCO CONCEPTUAL

Antes de proponer un marco de trabajo que permita cuantificar el nivel de usabilidad y
nivel de experiencia de plataformas de soporte para el aprendizaje, se describen los principales
conceptos relacionados con el desarrollo del tema propuesto de proyecto de tesis. Por lo tanto,
en el presente capitulo, se define cada uno de dichos conceptos en funcion a las investigaciones

realizadas.

2.1 Usabilidad

Segtin ISO 9241-11 lo define como “la medida en la cual un producto puede ser usado
por usuarios especificos para lograr objetivos especificados con efectividad, eficiencia y
satisfaccion en un contexto especificado” (ISO 9241-11, 2018). Asimismo, para el ISO/IEC
9126 es definido como “un conjunto de atributos que se relacionan con el esfuerzo necesario
para el uso y evaluacion individual de tal uso por un conjunto establecido o implicito de
usuarios” (Bevan, 1997).

Por otro lado, para la comunidad de Interaccion Humano-Computador, cuyas siglas en
inglés es HCI, la usabilidad es definida como “las necesidades del usuario en términos de
usabilidad. Los objetivos son expresados como un conjunto de requerimientos para el
comportamiento del software cuando este es ejecutado” (Elfaki et al., 2013).

Se puede entender que la usabilidad facilita la navegacion dentro de la plataforma; es
decir, permite que el usuario interactué - sin algun inconveniente - con las herramientas de
evaluacion, materiales de estudio proporcionado por los docentes, eventos programados, entre
otros. A ello, se le suma la eficiencia, satisfaccion, control de errores y una adecuada
distribucion del sistema, como los modulos dentro de la plataforma, los cuales deben ser

intuitivos para el usuario; y otros factores adicionales que garanticen alcanzar sus objetivos.
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2.2 Experiencia de Usuario

Segiin ISO 9241-110:2010 es definido como “las percepciones y respuestas de una
persona que resultan del uso y/o uso anticipado de un producto, sistema o servicio” (Gordillo
et al., 2014). Por ejemplo, cuando el usuario interactia con la plataforma puede experimentar

diversas sensaciones al realizar sus actividades cotidianas, ya sea que las cumplan o no.

2.3 Meétodos de evaluacion de usabilidad

Es una serie de actividades bien definidas para recolectar informacion importante sobre
la interaccion entre el software y el usuario final, con el fin de determinar cémo las propiedades
del software logran un grado de usabilidad (Paz et al., 2015). Whitefield (Whitefield et al.,
1991) y Holzinger (Holzinger, 2005) clasifican estos métodos segun el tipo de usuario que
interactua con el software en la fase de prueba:

- Meétodo de inspeccion de usabilidad: este tipo de pruebas son realizadas por expertos
en usabilidad. Se basa en una inspeccion grafica de las interfaces. En esta categoria
tenemos los siguientes métodos de evaluacion: Evaluacion heuristica, Analisis de
accion, Tutorial cognitivo, entre otros.

- Método de pruebas de usabilidad: involucra la participacion de usuarios finales. Los
problemas son identificados por observaciones de los participantes. En esta categoria
tenemos los siguientes métodos de evaluacion: Thinking aloud, Encuestas,

Observacion, entre otros.

2.4 Aprendizaje electronico

Segun Marcelo Penha, sefiala que “es una modalidad educativa en la que se produce la
mediacion didactica y procesos pedagogicos de ensefianza y aprendizaje con el uso de medios

y tecnologias de informacidén y comunicacion entre estudiantes y docentes desarrollando
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actividades educativas en diferentes lugares u horarios” (Penha et al., 2013). Por ejemplo, un
gran nimero de entidades del sector de educacion estan enfocadas en utilizar herramientas

tecnologicas para expandir y mejorar el nivel de aprendizaje para los estudiantes.

2.5 Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS)

Definido desde la perspectiva del usuario como un entorno que simula un aprendizaje
presencial con el uso de la tecnologia de la informacion. Similar a un salon de clases, esto se
constituye como un lugar para llevar a cabo actividades de educacion. Es un entorno virtual en
el que se puede publicar, almacenar y distribuir materiales educativos y, ademas, proporcionan
una comunicacion entre estudiantes y el grupo de apoyo. Ejemplos de LMS son los siguientes:
Moodle, Teleduc, AulaNet, etc. (Penha et al., 2013). En la Figura 4, se puede observar la

plataforma Moodle, el cual es uno de los LMS mas populares en el mundo.

Figura 4. Moodle: Herramienta de gestion del aprendizaje (LMS) para diversas plataformas.
Tomado de (MoodleDocs, 2017)

2.6 Lineamientos de la Usabilidad

Es un estandar que abarca los aspectos de la calidad en desarrollo de aplicaciones, el cual
permite como un producto puede ser evaluado. Segun la literatura, estos lineamientos pueden
abarcar varios aspectos (o elementos) tales como efectividad, aprendizaje, eficiencia,

operabilidad, simplicidad, entre otros. Con los lineamientos de usabilidad, se garantiza la
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obtencion de recomendaciones para que — a través de su aplicacion — los niveles de usabilidad

de un producto mejoren (Jailani et al., 2015)

2.7 Lista de verificacion

Una lista de verificacion (checklist en inglés) es un conjunto de preguntas o items —
cuestionario estatico — que se encarga de evaluar problemas de usabilidad (de Lima Salgado &
Freire, 2014). Cada pregunta tiene una escala de puntuacion, siendo la escala de Likert una de
las més utilizadas segun la literatura (Rusu et al., 2016). Asimismo, para cada pregunta se posee
un nivel de detalle apropiado con la finalidad de evitar complicaciones en los evaluadores (Feth
& Polst, 2019). Una evaluacion de usabilidad cuantitativa utilizando lista de verificacion
permite obtener resultados objetivos, a pesar de que el evaluador conozca poco sobre el sistema

(Fukuzumi et al., 2009).
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CAPITULO 3. ESTADO DEL ARTE

Existe un gran nimero de trabajos de investigacion, libros, articulos, entre otras formas
de literatura relacionados a la usabilidad y experiencia de usuario que se encuentran publicados
(Suérez, 2010). Con el fin de identificar, evaluar e interpretar aquellas investigaciones
relevantes respecto al dominio de interés, se realizd un proceso de revision sistematica de la
literatura, basada en la metodologia de Kitchenham (Kitchenham & Charters, 2007). En esta
seccion, se presentan los resultados de la revision de los trabajos relacionados a la evaluacion
cuantitativa de la usabilidad y experiencia de usuario en las plataformas electronicas que

soportan el aprendizaje.

3.1 Planificacion de la revision

En esta etapa, se elabora un plan para desarrollar la revision sistematica a través de las
investigaciones que se encuentran en la literatura. Para ello, se definen aspectos importantes
como preguntas de investigacion, fuentes de busqueda, cadenas de busqueda, criterios de

inclusion/exclusion, entre otros (Kitchenham & Charters, 2007).

3.1.1 Objetivos de la revision

La presente revision sistematica permite profundizar en los campos de usabilidad,
experiencia de usuario y educacion; a través de los estudios realizados que se encuentran en la
literatura. Por ello, este proceso se realiza con el objetivo de identificar, en primer lugar, la
obtencion de caracteristicas relevantes de la usabilidad y experiencia de usuario en los sistemas
de gestion de ensefianza y aprendizaje; asimismo, lineamientos relevantes desde el enfoque
educativo que son utilizados para el disefio de estos tipos de sistemas; y, por ultimo, la
recopilacion de caracteristicas de aquellos modelos de evaluacion cuantitativa de la usabilidad

de estas herramientas.
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3.1.2 Preguntas de investigacion

Petticrew y Roberts sugieren definir el método PICOC para facilitar la elaboracion de las

preguntas de investigacion. Por lo tanto, (Petticrew & Roberts, 2006) el método de PICOC

tiene una relevancia importante para llevar a cabo el todo proceso de la revision sistematica. El

criterio “Comparacion” no fue considerado, ya que el objetivo principal de la revision

sistematica fue unicamente identificar la informacidon que permita construir el marco de trabajo

propuesto, y no realizar multiples comparaciones.

Tabla 15
Definicion de los conceptos generales usando PICOC

Criterio Descripcion

Poblacion Sistemas de gestion de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje.
Usabilidad y experiencia de usuario, lineamientos con enfoque educativo

Intervencion para el aprendizaje, caracteristicas de los modelos de evaluacion
cuantitativa.

Comparaciéon | -
Estudios que abordan temas relacionados a los aspectos usabilidad,
experiencia de usuario, aspectos y lineamientos desde el enfoque educativo

Salidas para el aprendizaje, y caracteristicas de modelos de evaluacion cuantitativa
con la finalidad para la elaboracién del marco de trabajo que permita
cuantificar el nivel de usabilidad y experiencia de usuario en plataformas
de soporte al aprendizaje.

Contexto Académico e industrial.

Después de aplicar el método de PICOC, se proceden a definir las preguntas de investigacion

para esta revision:

e ;Cuales son los aspectos mas relevantes de Usabilidad y Experiencia de Usuario en los

sistemas de gestion del aprendizaje?

e ,;Cuales son los aspectos o lineamientos mas relevantes desde el enfoque educativo en

los sistemas de gestion del aprendizaje?

e ;Cuales son las actividades y caracteristicas de los modelos de evaluacion de usabilidad

cuantitativos en los sistemas de gestion del aprendizaje?
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3.1.3 Palabras Claves y Sinonimos

Con la finalidad de realizar la busqueda y seleccion de los estudios e investigaciones del
dominio especificado anteriormente, se define las palabras/términos claves y sinénimos
relacionados a dicho dominio, pero en funcion a los criterios establecidos en el método de
PICOC. Los términos mostrados en la siguiente tabla estan en inglés, ya que las bases de datos
mas relevantes relacionadas al area de Ingenieria Informatica — donde se llevara a cabo la

busqueda — contienen articulos escritos en este idioma.

Tabla 16
Definicion de Términos (en inglés) usando PICOC
Cadena | Criterio Concepto Palabras claves (Keywords)
Cl Poblacién Sistemas Web, platform, system, software
C2 Poblacion Gest101'1 d?l Learning Management System, LMS
aprendizaje

C3 Intervencion | Usabilidad Usability, usable, Easy to use

., Experiencia ) .
C4 Intervencion P . User Experience, UX, Experience of user
de Usuario
i Ensefnianza Learning, elearning, e-learning, learn,
C5 Intervencion . Y .g. . g . 8
aprendizaje learnability, education, teaching
., Modelos de Guideline, checklist, model, principle,
Cé6 Intervencion .,
evaluacion framework, method, methodology
., Evaluacion uantitative, quantify, measure, measuring,
C7 Intervencion Q 1 Y g

cuantitativa score, scoring, attribute, item, metric, calculate

3.1.4 Cadenas de Busqueda

Se construyeron las cadenas de busqueda que fueron consultadas en las bases de datos
seleccionados (los detalles de las sintaxis para las cadenas se pueden visualizar en el Anexo 1).
Los términos fueron agrupados en cadenas (C;) segun el contexto que engloba. En las siguientes
lineas, se muestran las cadenas de busqueda construidas.

C1: "Web" OR "platform" OR "system" OR "software"
C2: "Learning Management System" OR "LMS"

C3: "Usability" OR "usable" OR "Easy to use"
C4: "User Experience" OR "UX" OR "Experience of user"
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"Learning" OR "eLearning" OR "e-learning" OR "learn" OR "learnability"

cs: OR "education" OR "teaching"

Cé: "Guideline" OR "checklist" OR "model" OR "principle" OR "framework"
" OR "method" OR "methodology"

C7: "Quantitative" OR "quantify" OR "measure" OR "measuring" OR "score"

OR "scoring" OR "attribute" OR "item" OR "metric" OR "calculate"

Por lo tanto, la cadena completa que fue usada en la bisqueda fue:

(C1 OR C2) AND (C3 OR C4) AND C5 AND C6 AND C7

3.1.5 Fuentes de Busqueda

Siguiendo la metodologia de Kitchenham, se procede a reunir aquellas referencias
bibliograficas para un determinado rango de afios desde varias fuentes digitales, reconocidas
por la comunidad cientifica.

e ACM Digital Library (https://dl.acm.org)
e IEEExplore (https://ieeexplore.ieee.org)
e Scopus (https://www.scopus.com)

e Springer (https://www.springer.com)

3.1.6 Criterios de Inclusion y Exclusion

Para seleccionar los estudios mas apropiados para la revision sistematica, se establecieron
los siguientes criterios de inclusion y exclusion:
Criterios de inclusion:
e El articulo aborda aspectos relevantes de usabilidad y experiencia de usuario,
especialmente de aquellos que son importantes para los sistemas de gestion del

aprendizaje.
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e El articulo presenta metodologias, modelos y/o marcos de trabajos propuestos por
investigadores sobre medicion cuantitativa de usabilidad y experiencia de usuario en
los sistemas de gestion del aprendizaje.

e FEl articulo presenta métricas u otros parametros para cuantificar la usabilidad y
experiencia de usuario en los sistemas en un dominio determinado.

e El articulo presenta casos de estudio, en el cual se aplica la propuesta del autor para
llevar a cabo la evaluacion de usabilidad y experiencia de usuario de los sistemas en un
dominio determinado.

Criterios de exclusion:

e El articulo esté escrito en un idioma distinto al espafiol o inglés.

e Elarticulo expone conceptos de usabilidad y experiencia de usuario, pero no indica los
aspectos o atributos mas relevantes para los sistemas de gestion del aprendizaje.

e El articulo presenta una investigacion que se encuentra fuera del alcance y/o dominio
del proyecto, como la evaluacion de otros temas no relacionados a la usabilidad,
evaluacion de usabilidad y experiencia de usuario del hardware, evaluacion de otros

dominios como el e-commerce, etc.

3.2 Conduccion de la revision

Una vez desarrollado el plan, se procede a realizar el proceso de la revision sistematica.
Para ello, se llevo a cabo cada uno de los pasos descritos a continuacion, tal y como lo

recomienda Kitchenham en su propuesta (Kitchenham & Charters, 2007).

3.2.1 KEstrategia de Busqueda

Con la cadena de busqueda y las bases de datos definidas en la Planificacion de la

Revision, se procede a realizar las consultas respectivas. Asimismo, el proceso de busqueda
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fue establecido en dos partes: busqueda primaria y busqueda secundaria. El proceso de
blisqueda primaria se basa en utilizar las cuatro bases de datos sefialadas en la seccion anterior.
Cabe resaltar que investigaciones o estudios de fuentes como Google Schoolar u otro no
especificado, no fue tomado en cuenta. Del mismo modo, pasa con la literatura gris. En el otro
proceso de busqueda secundaria, fue realizado a través de las referencias y citaciones obtenidas
a partir de la busqueda primaria. Para este caso, se increment6 tanto las fuentes de busqueda

como el rango de afios de publicacion de las investigaciones.

3.2.2 Seleccion de Estudios

Luego de realizar la busqueda el dia 15/03/2021 en las 4 bases de datos seleccionadas, se
obtuvo un total de 676 estudios. Después se aplico los criterios de inclusion y exclusion para
determinar aquellas investigaciones relevantes. Finalmente, se obtuvo un total de 49 articulos,
los cuales permitiran responder a las preguntas de investigacion planteadas. En la Tabla 17, se

especifica un resumen de los resultados obtenidos.

Tabla 17
Resultados de busqueda por base de datos (Q)

Base de datos Res. de Busqueda Art. Duplicados Art. Relevantes
ACM Digital Library 81 - 9
IEEExplore 185 1 20
Scopus 94 13 17
Springer 316 1 3

Total 676 15 49

Asimismo, se recurrié a una revision secundaria — a partir de la revision primaria — para
complementar los estudios y asi obtener una mayor cantidad de informacién que responda a
las preguntas planteadas inicialmente, las cuales permitirdn resolver los objetivos propuestos
de esta investigacion. A continuacion, en la Tabla 18, se muestran algunas de las

investigaciones seleccionadas que fueron obtenidas a través de la revision sistematica; y en la
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Tabla 19, se muestran algunas de las investigaciones obtenidas por la revision secundaria. El

detalle de todas las investigaciones seleccionadas, se encuentran en el Anexo 2.1

Tabla 18
Resultado de la Revision Sistematica (Primaria)
ID BD Autor(es) Afio | Nombre de Articulo
. Evaluating the Usability of an E-Learning
A09 SEM_ ]g gbbéhlfaza & 2019 | Platform within Higher Education from a
- ae lumncey Student Perspective
S. Basaran & o . .
S17 | Scopus RKH 2020 i;izlhetr}; :z:llsuzifr?lSOf open source learning
Mohammed & Y
Springer . Proposing a new pedagogy-based website
L03 Link J. Khlaisang 2017 design: A usability test with lifelong learners
Tabla 19
Resultado de la Revision Sistemdtica (Secundario)
ID Autor(es) Ao | Nombre de Articulo
P51 D.W.A.B. 2017 Usability studies on E-Learning Platforms: Preliminary
Emang et al. Study in USM
Usability Problems on Desktop and Mobile Interfaces of
P52 | L.Hasan 2018 the Moodle Learning Management System (LMS)
Quantifying the Usability Through a Variant of the
P33 | F. Pazetal 2018 Traditional Heuristic Evaluation Process
3.2.3 Resultados

Pregunta de investigacion N°I: ;Cudles son los aspectos mads relevantes de Usabilidad y

Experiencia de Usuario?

Para la primera pregunta de investigacion, se encontraron un total de 60 articulos que

responden a la interrogante sobre los aspectos de usabilidad y experiencia de usuario —

incluyendo los de la revision secundaria. Tales articulos fueron detallados en la siguiente tabla:

Tabla 20

Articulos seleccionados para el Resultado 1.1 respecto a la Usabilidad y UX

Revision Sistematica | Lista de Articulos

AO01; A02; AO03; A04; AOS5; A06; A07; A08; A09; 101; 102; 104;

Revision Sistematica 105; 106; 107; 108; 109; 110; 111; 112; 113; 114; 115; 116; 118; 120;
Primaria

S01; S02; S03; S04; S05; S06; S07; S08; S09; S10; S11; S12; S13;
S14; S16; S17
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Revision Sistematica
Secundaria

PO1; P0O3; PO4; PO6; PO7; P12; P13; P14; P15; P21; P24; P26; P33;
P36; P37; P39; P45; P46

De este grupo de investigaciones, se extrajo los aspectos que fueron citados o usados en

los modelos de evaluacion propuestos por dichos autores. Por ello, en la Tabla 21, se muestra

el mapeo de los tres aspectos de usabilidad con mayor aparicion en los resultados obtenidos de

la literatura. En el Anexo 3, se visualiza el mapeo total para este resultado.

Tabla 21

Lista de aspectos de Usabilidad y UX mas representativos encontrados en la literatura

Aspecto ID — Articulo

Eficiencia

A06;101;104; 106;109;111;112;115;S01; S02; S06; S07; S08; S11; S12; S13;
S16; S17; P03; P06; PO7; P12; P13; P24; P26; P33; P36; P37; P39; P46

Satisfaccion

A02; A05; A06; A07; 101; 102; 106; 110; 111; I12; 114; SO1; S02; S06; SO7;
S08; S12; S13; P03; P06; PO7; P12; P13; P24; P26; P39; P46

Efectividad

A02; A06; 106; 111; 112; SO1; S02; S06; SO08; S11; S12; S13; P03; P12; P14;
P24; P33; P36; P39; P46

Pregunta de investigacion N°2: ;Cudles son las caracteristicas mds importantes en los

sistemas de gestion de contenidos relacionados con el aprendizaje?

Por otro lado, los articulos que responden a la segunda pregunta de investigacion se

enfocan en las caracteristicas de las plataformas de soporte para el aprendizaje, como los LMS.

Por tal motivo, dichas investigaciones estan relacionadas al dominio de estudio, con el fin de

recopilar informacion sobre como el aprendizaje electronico genera un mejor impacto en los

usuarios. Los articulos seleccionados para esta pregunta de investigacion se muestran en la

siguiente tabla.

Tabla 22

Articulos seleccionados para el Resultado 1.2 respecto de los LMS

Revision Sistematica

Lista de Articulos

Revision Sistematica
Primaria

A03; A04; A05; A06; A07; A08; 102; 103; 105; 108; 112; 114; 115;
117;118;119; 120; SO1; S02; S12; S13; S14; S15; L.01; L02; L03

Revision Sistematica
Secundaria

P0OS5; PO8; P0O9; P16; P19; P23; P29; P31; P32; P40; P43; P51;
P52
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En estos articulos, se encontraron caracteristicas que deben ser considerados para el
desarrollo de estas plataformas, ya que — seglin los autores — son factores criticos para cumplir
los objetivos de aprendizaje de las entidades educativas que acuden a estas herramientas.
Algunas de dichas caracteristicas encontradas en la literatura se presentan en la Tabla 23, la
cual estan agrupadas en funcion al autor/articulo encontrado. En el Anexo 4, se muestra las
caracteristicas encontradas en la literatura que propone y/o mencionan los autores.

Tabla 23

Caracteristicas respecto a los LMS encontrados en la literatura

ID Caracteristicas

- Desarrollar el lado cognitivo, incrementando el conocimiento, habilidades
intelectuales y/o skills.

- Desarrollar el lado conativo a través del estilo del aprendizaje

- Estimular las motivaciones del estudiante

- Materiales académicos y recursos de aprendizaje.

- Aprendizaje y actividades colaborativas entre estudiantes-estudiantes y
estudiantes-docentes.

108 | - Control del estudiante

- Evaluaciones y retroalimentaciones

- Accesibilidad a los recursos de aprendizaje a través de diferentes dispositivos.
- Motivacién para aprender a través de recursos pedagogicos.

-Proporcionar interacciones y tareas relacionadas con el contenido que apoyan el
aprendizaje.

-Presentar informacién de manera adecuada.

-El programa debe presentar una estructura de acuerdo a la teoria de aprendizaje.
P05 | -Los medios deben servir a propdsitos pedagdgicos y motivacionales.

-Las evaluaciones deben estar alineadas con el objetivo y contenido del programa.
-Acceso a los materiales/recursos necesarios para apoyar la efectividad del
aprendizaje.

-Retroalimentacion adecuado en las tareas o problemas de los estudiantes

A05

Pregunta de investigacion N°3: ;Cudles son las actividades y caracteristicas de los modelos
de evaluacion de usabilidad?

Para el desarrollo de la tercera pregunta de investigacion, se determin6 que fueron 20 los
articulos — del total de articulos obtenidos por la revision sistematica — que contenian la
informacion relacionada a lo planteado.

Tabla 24
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Articulos seleccionados para el Resultado 2.1 respecto a los métodos de evaluacion de

usabilidad

Revision Sistematica Lista de Articulos

Revision Sistematica
Primaria

AO07;102; 107; 108; 118; S03; S04; S14; S17

Revision Sistematica
Secundaria

PO5; P09; P22; P30; P34; P35; P41, P44; P47, P50; P53

De este grupo de articulos, se extrajo algunas caracteristicas importantes, las cuales

fueron comparadas para decidir cuales se adoptarian para el marco de trabajo. Este proceso se

refleja el capitulo respectivo.

Tabla 25

Caracteristicas respecto a los métodos de evaluacion de usabilidad encontrados en la

literatura

ID

Caracteristicas

P05

-Esté basado en el protocolo de Nielsen- Estd basado en el protocolo de Nielsen.
-Consta de 15 heuristicas: 8 evaluacion usabilidad y 7 evaltan el aprendizaje.

P09

-Agrupa las heuristicas en 5 dimensiones.
-Estan basados en actividades relacionadas a la ensefianza y aprendizaje con
tecnologia.

P30

- Esta investigacion se encarga de medir el nivel de usabilidad en aquellos softwares
didacticos. Para ello, se desarrolldo UsaHeCW.

-UsaHeCW es una funcion para calcular el porcentaje total de usabilidad en estos
Cursos.

-La evaluacion de usabilidad para los softwares didacticos se llevo a cabo en base a la
HECW.

-HECW se basé en un conjunto de heuristicas usadas en el proceso de evaluacion
especificos para softwares didacticos.

-Hay 4 heuristicas en HECW (Interface, Elementos educativos, Contenido y
Elementos Adicionales). Estas 4 heuristicas constan de un total de 27 subheuristica.
-UsaHeCW senala que, si el valor obtenido de la evaluacion del software es mayor al
80%, entonces el aplicativo consta de una buena usabilidad.

P34

-Este estudio propone un cuestionario que evaltie la usabilidad y accesibilidad en
plataformas de soporte para el aprendizaje de manera cuantitativa

-Evalua la usabilidad y accesibilidad de sitios web.

-Est4d compuesto de 93 requerimientos, las cuales han sido clasificadas en base a las
10 heuristicas de Nielsen.

P35

-Es un caso de estudio en el cual se basa en las heuristicas de Nielsen.
-Se enfoca en la severidad y frecuencia de un problema para determinar la criticidad.

P41

-El disefio fue elaborado a partir de 5 reglas, las cuales fueron divididas en subreglas,
debido no permitirian un objetivo exacto ni resultados precisos.

-Cada subregla hace posible evaluar algunas submétricas. Ademas, cada submétrica
debe ser respondida por un evaluador a través de un valor determinado.

-Consta de una funcidén de membresia.
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-SIRIUS es un marco de trabajo de una fase de evaluacion experto, el cual considera
aspectos y criterios. Los pilares de SIRIUS: Aspectos, Criterios, Tipos de webs,
Valores de evaluacion, Pesos de coeficientes, Métrica de usabilidad.

-Cada Aspecto consta de un nlimero determinado de preguntas/criterios para evaluar.

P44

-Esté orientado a la aplicacion de sistemas de comercio electronico.

-Esté dividido en 6 aspectos.

-Consta de 64 pautas que seran las encargadas de ser evaluadas para la calificacion
del sistema.

-El objetivo de esto es obtener un grado de usabilidad para determinar el estado del
sistema y — ademads — se pueda realizar comparaciones entre ellos.

P47

-Este estudio presenta una variacion respecto al estudio realizado por Granollers.
-Las respuestas Y contaran con el puntaje de 4pts, mientras que las respuestas N se
les asignara el valor de 0. Para aquellas preguntas que el evaluador sienta que no se
cumple de todo, podré elegir un puntaje entre 1,2,3.

P53

3.3 Revision del repositorio de Tesis PUCP

Con la finalidad de mejorar la calidad de resultados obtenidos a través de la revision
sistematica, se considerd buscar investigaciones alternativas que se encuentren relacionadas al
tema de estudio en el Repositorio Digital de Tesis y Trabajos de Investigacion PUCP. Por ello,
se considerd revisar aquellas tesis que cumplan los siguientes criterios:

e Pertenecer a la especialidad de Ingenieria Informatica

¢ Investigaciones realizadas para obtener Bachillerato, Licenciatura y/o Maestria

e Fecha de publicacion desde el 2015

e Acceso no restringido
Luego de realizar la busqueda en el repositorio, se encontraron dos investigaciones
relacionadas con el presente proyecto; sin embargo, no abarcan el objetivo principal que es la
elaboracidon de un marco de trabajo para la evaluacion de las Plataformas de Gestion del
Aprendizaje (LMS). Los resultados, de acuerdo con los criterios establecidos, fueron los
siguientes:

e Bachiller: 0

e Titulacion: 1 (Analisis, Disefio e Implementacion de un repositorio de objetos de

aprendizaje con contenido versionable e integracion con plataformas LMS)
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e Maestria:

e Mencidn en ciencias de la computacion: 1 (Modelo de calidad de servicios
basado en la ISO/IEC 25011 para un sistema de gestion de aprendizaje: Una
aplicacion en la industria)

e Mencion en ingenieria de software: 0

e Mencidn en informatica: 0

3.4 Conclusion de la revision

Durante el paso de los afos, la usabilidad ha estado tomando relevancia en muchos
campos, especialmente en los de comercio electronico (e-commerce) y aprendizaje electronico
(e-learning). Asimismo, comenzaron a surgir diferentes formas para evaluar de usabilidad; sin
embargo, su proceso de evaluacion dependia del juicio de evaluador, ya que las decisiones
tomadas para evaluar los criterios tienen cierta naturaleza subjetiva.

Con la importancia e impacto que tiene la usabilidad y experiencia de usuario en las
plataformas de aprendizaje en la actualidad, nuevas investigaciones aparecieron sobre la
evaluacion en dichas herramientas con la finalidad de reducir la subjetividad. Entre ellas se
encontraba la evaluacion cuantitativa.

En las propuestas cuantitativas se encontraron aspectos de usabilidad y experiencia de
usuario requeridos para garantizar una correcta satisfaccion de uso por parte del estudiante.
Asimismo, se encontré que el tema pedagodgico es importante, ya que esto fortalece los
objetivos académicos tanto para el usuario como de la entidad académica, por lo cual también
es necesario agregar estos criterios en la elaboracion de una propuesta que garantice la
evaluacion correcta de estas plataformas. Por tiltimo, la cuantificacion para obtener el resultado
varia en funcion de lo que propone cada autor, el objetivo principal de las propuestas

encontradas es evaluar los aspectos definidos y obtener un valor numérico.



40

CAPITULO 4. ASPECTOS MAS RELEVANTES DE LOS LMS EN BASE A LA

USABILIDAD Y EXPERIENCIA DE USUARIO (UX)

Esta seccion consiste en la identificacion de los aspectos mas relevantes en los sistemas
de gestion de aprendizaje electronico, los cuales estan relacionados directamente con algunos
de los factores que garantizan el éxito en un producto de software: la usabilidad y la experiencia
de usuario (Paz et al., 2015). El objetivo de esta etapa es establecer las bases que permitan
construir los resultados del primer objetivo del marco de trabajo. Para ello, se han definido dos
resultados que permitirdn construir el listado de items de verificacion, los cuales se usaran para
evaluar las plataformas. El primer resultado consiste en la seleccion de los aspectos de
Usabilidad y Experiencia Usuario, los cuales deben ser considerados por el marco de trabajo al
realizar la evaluacion. Mientras que el segundo resultado consiste en la seleccion de las
caracteristicas mas relevantes de las herramientas de aprendizaje.

Para el desarrollo del primer y segundo resultado de este objetivo, se recurri6 a los
resultados obtenidos por la primera y segunda pregunta de investigacion, respectivamente.
Asimismo, se aplico una serie de entrevistas a los expertos en el campo de la Educacion para
complementar los resultados de la segunda pregunta de investigacion, lo cual permitid recoger
algunas caracteristicas que perciben los usuarios al interactuar con esta herramienta.
Finalmente, se aplic6d un Juicio de Expertos para ambos resultados para determinar cuales son

los mas relevantes segun los expertos.

4.1 Listado de aspectos mas relevantes relacionados a la Usabilidad y Experiencia de

Usuario

La finalidad de este resultado fue identificar los aspectos que fueron utilizados con mayor
frecuencia por los autores de las investigaciones encontradas en la literatura; por lo tanto, se

considerod los modelos de evaluacion de usabilidad citados y/o propuestos por investigadores y
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estandares internacionales. El marco propuesto debe considerar dichos aspectos seleccionados
al momento de ser ejecutado sobre una plataforma de soporte para el aprendizaje para
garantizar la usabilidad y experiencia de usuario. Por ello, en las siguientes lineas, se explica
el proceso que se aplicé para la obtencion de la lista final de los aspectos relevantes.

En primer lugar, se aplicé una revision sistematica — detallada en el capitulo anterior —
con el fin de seleccionar los articulos e investigaciones relacionados al objeto de estudio. A
través de dichos resultados, se recolectd todos los aspectos de usabilidad y experiencia de
usuario identificados en las investigaciones. Luego, se aplicd un proceso de estandarizacion
para homogenizar los aspectos identificados, lo cual permitid reducir la lista de los aspectos
encontrados. Posteriormente, se utilizé el teorema de Pareto (Yamashita et al., 2015) para
seleccionar los aspectos mas relevantes segun la relevancia identificada. Finalmente, se evalu6
el listado final de aspectos seleccionados por medio de un Juicio Experto.

Con la serie de pasos mencionados, se obtuvo el primer resultado del presente capitulo.

La Figura 5 muestra el flujo que sigui6 el proceso aplicado, a través de un diagrama BPM.

Seleccionar las Recolectar los Estandarizar Seleccionar los
investigaciones aspectos de los aspectos aspectos de
de la RS, Usabilidad de Usabilidad Usabilidad

Literatura

Resultado 1.1

Aplicar Juicio
de Expertos

Juicio de Expertos

Figura 5. Diagrama de Flujo para la obtencion del Resultado 1.1
Elaboracion Propia.
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4.1.1 Revision sistematica de la literatura

Algunos autores consideran que solo se llegard a la usabilidad si y solo si se logra
determinado nivel de experiencia de usuario, pero otros investigadores sefialan que la
usabilidad es otra faceta de la experiencia de usuario (Puerta Cruz et al., 2015).

La experiencia de usuario asocia varios conceptos relacionado a lado emocional del ser
humano; por ello, posee un enfoque mas holistico y subjetivo que la usabilidad (Tan et al.,
2013). A pesar de ello, ni la usabilidad ni la experiencia de usuario — por si solos — garantizan
que el software produzca una buena satisfaccion al usuario; por tal motivo, es mejor percibir a
la usabilidad como el corazén de la experiencia de usuario (Hassan & Galal-Edeen, 2017).

Muchos investigadores y estandares internacionales definen un conjunto de aspectos o
factores relacionados a la usabilidad y experiencia de usuario como aquellos elementos que
deben cumplirse para garantizar la calidad del software. Dichos aspectos son diversos, tales
como confiabilidad, accesibilidad, eficiencia, eficacia, entre otros.

Aspectos seleccionados de los modelos y/o estandares de la Revision Sistemdtica

En los articulos de la revision primaria y de la revision secundaria se encontr6é un gran
numero de modelos y propuestas elaboradas y citadas parte de los investigadores, comunidad
cientifica, y entidades internacionales. Los articulos seleccionados fueron estudiados y
analizados con la finalidad de extraer los aspectos de usabilidad y experiencia de usuario que
la investigacion mostraba. Cada aspecto se contabilizd para definir los mas relevante en funcion
a la cantidad de veces que aparecian en todas las investigaciones recolectadas. Sin embargo, en
muchas ocasiones, se encontré aspectos que abarcan la misma semantica; sin embargo, los
autores los describian de diferentes maneras. Por ejemplo, algunos articulos explican que uno
de los aspectos a considerar es la “Facilidad de Aprendizaje” (Learnability) de la herramienta,
pero otros autores describen este aspecto como “Facil de aprender” (Easy to learn). Esto genero

una larga lista de 366 aspectos totales, siendo un total de 177 aspectos unicos (Anexo 3). Sin
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embargo, aun existia dicha redundancia en el significado de los aspectos, por lo que — para
reducir dicha ambigiiedad — se procedid a realizar un proceso de estandarizacion, el cual se
explica a continuacion.
Proceso de estandarizacion

Después de obtener una lista de aspectos o factores mas relevantes de la usabilidad y
experiencia de usuario, se decidi6 estandarizar los términos; es decir, establecer una etiqueta
para aquellos aspectos que coinciden a nivel semantico. Esto se debe a que los autores proponen
diferentes maneras para definir un aspecto; sin embargo, dichos aspectos se enfocan a un
mismo objetivo. En la Tabla 26, se observa un ejemplo de esta estandarizacion.
Tabla 26

Ejemplo de estandarizacion en la nomenclatura de los aspectos

Autor | Aspectos Definicion Etiqueta
La facilidad con la que se pueden dominar las
Seffah | Learnability | caracteristicas requeridas para lograr objetivos
particulares.

Cuén rapido y facil los usuarios pueden comenzar a | Learnability
hacer un trabajo productivo con un sistema que es
nuevo para ellos, combinado con la facilidad de
recordar la forma en que se debe operar un sistema.
Eason | Easy to learn | Cuan ficil es aprender a usar un sistema.

Folmer | Learnability

Esto permitid consolidar aquellos aspectos repetidos en una misma etiqueta, la cual fue
util para identificar qué aspectos son mas relevantes al aparecer con mayor frecuencia en
nuestro resultado de la revision sistematica, por medio de un enfoque cuantitativo. Con ello, se
redujo de un total de 366 aspectos totales encontrados a un total de 53 aspectos estandarizados
unicos (Anexo 5). La Figura 6 muestra la cantidad contabilizada para cada uno de los aspectos

estandarizados.
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Figura 6. Distribucion de los aspectos estandarizados de Usabilidad y UX encontrados en la
revision sistematica. Elaboracién Propia.

Proceso de seleccion de aspectos

Para el proceso de seleccion de los aspectos mas relevantes, se ha optado por priorizar
aquellos que aparecen con mayor frecuencia. Por tal motivo, se utiliza un principio estadistico
denominado “Principio de Pareto” o “La regla del 80-20”. Esto se define que la obtencion del
80% del resultado final lo genera del 20% de los factores involucrados en el resultado
(Yamashita et al., 2015). La finalidad es elegir el 20% de los 53 aspectos encontrados. Con el
fin obtener una perspectiva objetiva, estos aspectos fueron ordenados de mayor a menor en
funcién a su frecuencia de utilizacion en los modelos encontrados. Esto permite la obtencion
de un total de 10 aspectos, los cuales generan un aproximado del 80% del total de aspectos
contabilizados. Cabe mencionar que la cantidad que corresponde al aspecto Usabilidad, fue
agregada a las cantidades de los aspectos de Satisfaccion, Eficiencia y Eficacia, ya que estos
son los objetivos de la usabilidad, segun la definicién de algunos estudios mencionados

anteriormente (ISO 9241-11, 2018).
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Finalmente, los aspectos de usabilidad y experiencia de usuario seleccionados para

considerar en la propuesta de evaluacion fueron los siguientes:

Tabla 27
Aspectos seleccionados relacionados a la Usabilidad y UX
ID | Aspecto Definicion
. ., Es la capacidad del software para satisfacer a los usuarios en un
1 | Satisfaccion ,
contexto de uso especifico.
L Recursos utilizados - con relacion a la precision e integridad - con
2 | Eficiencia . ..
los cuales el usuario logra sus objetivos.
3 | Efectividad Precision e integridad con la que el usuario logra el objetivo
4 | Confiabilidad Se refiere a la baja tasa de error que deberia presentar el sistema.
5 Facilidad de Facilidad con la que se pueden dominar las caracteristicas
Aprendizaje requeridas para lograr objetivos particulares.
6 | Atractividad Si el sistema es atractivo para el usuario.
) ) Determina si el software se acomoda a una diversidad de usuarios,
7 | Universalidad . ! . )
sin importar las diferencias culturales que existan.
. Si el producto de software le permite resolver problemas reales de
8 | Utilidad
una manera aceptable.
9 Ayuday Recursos y facilidad que proporciona informacion sobre la
Documentacidon | herramienta para que el usuario se desempeiie sin problemas.
10 Facilidad de Es la facilidad con la que permite al usuario recordar los elementos
Memorizar del sistema.

4.1.2 Juicio de Expertos

Una vez que se cuenta con los aspectos seleccionados, estos fueron evaluados a través de

un Juicio de Expertos. La finalidad de este ultimo proceso es garantizar que dichos aspectos

sean los adecuados para elaborar el marco de trabajo propuesto. Para ello, se utilizo la escala

de Likert con el objetivo de obtener una puntuacién para cada uno de los aspectos. En la Figura

7, se muestra un ejemplo — para el aspecto de Atractividad — de cémo se planted la evaluacion

para un posterior enfoque cuantitativo. Con la puntuacion obtenida, se determin6 cudles serian

las que seleccionadas para que se incluyan al marco de trabajo.
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Figura 7. Evaluacion de Juicio Experto para el aspecto de Atractividad.
Elaboracion Propia.

El Juicio de Expertos se realizo con el apoyo de 4 expertos en el dominio de HCI y
Educacion. Cada aspecto fue promediado segun las puntaciones asignadas por los expertos y
se establecio lo siguiente: aquellos que no superen la media; es decir, que tenga como promedio
un puntaje menor de 2, serian excluidos de los aspectos seleccionados. La Figura 8 muestra los

resultados del Juicio Experto aplicado.
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Figura 8. Resultados de la aplicacion de Juicio de Expertos a los aspectos seleccionados.
Elaboracion Propia.

Se puede observar que todos los aspectos seleccionados obtuvieron un puntaje mayor a
la media, ya que el menor puntaje promedio registrado — por aspecto — fue de 2.75. Con ello,
se concluye que todos los aspectos seleccionados deben ser incluidos dentro del marco.
Finalmente, se puede visualizar los correos de los expertos donde confirman que realizaron las

evaluaciones respectivas en el Anexo 6.
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4.2 Conjunto de caracteristicas relevantes vinculadas a los Sistemas de Gestion de

Contenidos para el Aprendizaje

La finalidad de este resultado fue identificar y recolectar las caracteristicas mas
relevantes que deben poseer las plataformas de soporte para el aprendizaje, con el fin de
asegurar un impacto deseado en el aprendizaje del usuario. Por ello, el marco de trabajo debe
considerar el conjunto de caracteristicas seleccionado, garantizando que la plataforma, no solo
cumpla con los estdndares de usabilidad, sino también con los estandares didacticos y
académicos. Por ello, en las siguientes lineas, se explica el proceso que se aplico para la
obtencion de la lista final de las caracteristicas mas relevantes respecto a los Sistemas de
Gestion de Contenidos para el Aprendizaje.

En primer lugar, se aplicd una revision sistematica — detallada en el capitulo anterior —
con el fin de seleccionar los articulos e investigaciones relacionados al objeto de estudio. A
través de dichos resultados, se recolecto6 todas las caracteristicas relacionadas con el campo del
aprendizaje. En segundo lugar, se realizaron entrevistas a docentes de la Pontifica Universidad
Catolica del Perq, con la finalidad de complementar lo encontrado en la literatura desde las
perspectivas de los usuarios finales. Finalmente, ambos resultados obtenidos por la literatura y
las entrevistas fueron consolidados en un solo grupo de caracteristicas seleccionadas, las cuales
fueron evaluadas por investigadores, por medio de un Juicio de Expertos.

Con la serie de pasos mencionados, se obtuvo el segundo resultado del presente capitulo.

La Figura 9 muestra el flujo que sigui6 el proceso aplicado, a través de un diagrama BPM.
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Figura 9. Diagrama de Flujo para la obtencion del Resultado 1.2.
Elaboracion Propia.

4.2.1 Revision sistematica de la literatura

Los avances de la tecnologia han motivado a cientos de instituciones a variar el
paradigma de ensefianza que poseen, motivo por el cual se han visto en la necesidad de
desarrollar LMS para facilitar y apoyar el aprendizaje (L. Hasan, 2018). Esto conllevé a que
investigadores sefialen diversas caracteristicas que deberian poseer los LMS para que el
aprendizaje sea mas efectivo (Yulianandra et al., 2017). Por ejemplo, Rosh y Vogel-Walcutt
creen que dichas herramientas deben estar disefiadas para contener la informacidén necesaria
para completar alguna actividad (Rosch & Vogel-Walcutt, 2013).

Caracteristicas seleccionadas de la Revision Sistemdtica

En los articulos de la revision primaria y de la revision secundaria, se encontré un gran
nimero de investigaciones relacionadas a las caracteristicas de los LMS. En las
investigaciones, los autores mencionan las caracteristicas que se deben considerar en el
desarrollo estas plataformas desde la perspectiva académica y/o didactica. Estas caracteristicas
tienen el objetivo de fortalecer el proceso del aprendizaje del estudiante, a través de

recomendaciones y sugerencias como herramientas, materiales educativos, calidad de
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informacion, facilidades para el estudiante, entre otros. Durante en estudio y andlisis de los
archivos recolectados, se obtuvo un gran conjunto de 191 caracteristicas (Anexo 4), las cuales
— en algunos casos — se repiten en las investigaciones. Para reducir la lista debido a la
ambigiliedad, se procedi6 a realizar un proceso de estandarizacion, el cual se explica a
continuacion.
Proceso de estandarizacion

Después de obtener una lista de las caracteristicas relacionados al aprendizaje y a los
LMS, se decidio estandarizar los términos; es decir, establecer una descripcion general para
aquellas caracteristicas similares (proceso similar al aplicado en el objetivo anterior). Esto se
debe a que los autores proponen diferentes maneras para definir una caracteristica; sin embargo,
dichas caracteristicas se enfocan a un mismo objetivo. En la Tabla 28, se observa un ejemplo
de esta estandarizacion.
Tabla 28

Ejemplo de estandarizacion de las caracteristicas de los LMS

Autor Descripcion Estandarizacion
A. Seffah et al. Uso del lenguaJF: utilizado en e.l cgntemdo,

soporte y materiales de aprendizaje.
D.W.A.B. Emang

et al.
L.Hasan Consistencia en el lenguaje de las interfaces

Vocabulario y
terminologia usada
Lenguaje técnico sin jergas. son apropiadas para
estudiantes.

Finalmente, luego de realizar las estandarizaciones respectivas, se obtuvo un total de 25
caracteristicas Unicas. En el Anexo 7, se muestra el proceso de estandarizacion que se realizo

en base a las 191 caracteristicas recolectadas.

4.2.2 Entrevistas a docentes de la PUCP

Caracteristicas seleccionadas de las entrevistas a los docentes
Con la finalidad de mejorar los resultados obtenidos por la literatura, se decidio

entrevistar a docentes de la PUCP — quienes estan detallados por nombre y especialidad en la
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Tabla 29 — con el proposito de recolectar sus perspectivas y experiencias con las herramientas
de soporte para el aprendizaje. Al considerar que los entrevistados posean perfiles profesionales
diferentes, la informacion recolectada resultd mas enriquecedora. Cabe mencionar que se firmo

una carta de confidencialidad antes de realizar la entrevista, la cual estd adjunta en el Anexo 8.

Tabla 29
Listado de docentes entrevistados.

Docente Campo de Profesion
Docente 1 Ingenieria
Docente 2 Educacion / Teologia
Docente 3 Educaciéon
Docente 4 Gestion y Alta Direccion
Docente 5 Gestion y Alta Direccion
Docente 6 Ingenieria
Docente 7 Ingenieria
Docente 8 Gestion y Alta Direccion / Educacion

Para ello, se diseid una entrevista estructurada (Anexo 9), con preguntas especificas que
fueron definidas para cumplir determinados objetivos. En la Tabla 30, se muestra la estructura
de la entrevista y cuales son los objetivos de cada pregunta realizada.

Tabla 30

Estructura y objetivos de la entrevista estructurada

Entrevista estructurada

Pregunta 1: ;Qué¢ carrera ha estudiado? ;En
qué facultad(es) se encuentra dictando
curso(s)?

Objetivo. Identificar el tipo de perfil que
posee el entrevistado.

Pregunta 2: ;Cuantos afios tiene dedicados
a la docencia? ;Conoce alguna plataforma
electronica que apoye el aprendizaje?

Objetivo.: Conocer la experiencia que posee
el entrevistado.

Escenario Actual

Escenario Ideal

Pregunta 3: ;Qué caracteristicas encuentra
en estas plataformas de soporte para el
aprendizaje?

Objetivo.: Recolectar las caracteristicas que
encuentra el entrevistado en las plataformas
de soporte para el aprendizaje.

Pregunta 4: De las caracteristicas
mencionadas, ;Cudl(es) considera como la(s)
mas importante(s)?

Pregunta 5: ;Como mejoraria dichas
plataformas con el objetivo de mejorar el
desarrollo del estudiante?

Objetivo: Recolectar las caracteristicas que
se anadirian para mejorar el aprendizaje
desde la perspectiva del entrevistado.
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Objetivo: Identificar las caracteristicas mas
importantes del conjunto de caracteristicas
que menciono en la Pregunta 3 para el
entrevistado.

Pregunta 6: ;Qué caracteristicas de las plataformas de soporte para el aprendizaje considera
deberian considerarse — de manera definitiva — para cumplir el propdsito para el desarrollo
del aprendizaje del estudiante?

Objetivo. Seleccionar aquellas caracteristicas basicas que deberia tener toda plataforma de
soporte para el aprendizaje.

La informacion recolectada de los 8 docentes de la PUCP fue documentada para facilitar
la identificacion de las caracteristicas que mencionaron. En el Anexo 10, se muestra las 90
caracteristicas de acuerdo con las perspectivas de cada profesor. Cabe resaltar que el orden del
listado mostrado en el anexo anterior no se encuentra relacionado con el orden del listado
mostrado en la Tabla 34, ya que se busca respetar el acuerdo de confidencialidad firmado por
los respectivos docentes.
Proceso de estandarizacion

Similar al proceso de estandarizacion mencionado anteriormente, se decidié estandarizar
aquellas caracteristicas similares, con la finalidad de reducir la redundancia y/o ambigiiedad.
Finalmente, luego de realizar las estandarizaciones respectivas, se obtuvo un total de 17
caracteristicas unicas. En el Anexo 11, se muestra el proceso de estandarizacion que se realizo
en base a las 90 caracteristicas recolectadas por las entrevistas.
Proceso de seleccion de caracteristicas de los LMS

Una vez que se obtuvo las dos listas de caracteristicas de los LMS tanto de la literatura
como de las entrevistas, el siguiente paso fue la union de estos dos conjuntos. Estas
caracteristicas estandarizadas permitieron facilitar el andlisis para la identificacion de aquellas
caracteristicas que proponen los autores y profesionales que participaron en la entrevista,

trabajando de una manera mas eficiente para la construccion de la propuesta definida para este
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proyecto. Finalmente, las caracteristicas estandarizadas — que reduce el detalle de todas las

caracteristicas obtenidas — se muestran en la Tabla 31.

Tabla 31

Caracteristicas seleccionadas por la literatura y entrevista

ID

Caracteristicas respecto a los Sistemas de Gestion de Contenidos para el
Aprendizaje

C01

Asesoria electronica por parte de los tutores

C02

Clases virtuales.

C03

Comunicacioén entre estudiantes y docentes

C04

Confiabilidad y recuperacion de errores

C05

Conocimiento y aprendizaje de alumno respecto a sus skills y experiencias en las
tecnologias

C06

Contenido estructurado del sistema

Cco7

Control del estudiante sobre la utilizacion de la herramienta que apoye el aprendizaje

C08

Desarrollo de actividades individuales y grupales

C09

Dinamicas sociales, como la interaccidn entre instructores y compafieros

C10

Disefio de estrategia de aprendizaje

Cll

El programa debe presentar una estructura de acuerdo a la teoria de aprendizaje.

Cl2

Evaluaciones que alineen los objetivos del programa con el contenido

C13

Expresion de opiniones a través de encuestas

Cl4

Feedback en las tareas de los estudiantes

C15

Generar motivacion por el aprendizaje

Clé6

Gestion de materiales y recursos para el aprendizaje

C17

Herramientas y entorno de aprendizaje

C18

Idioma local y universal

C19

Informacion coherente

C20

Integracion con herramientas de la web

C21

La informacion de diversas partes de la plataforma debe estar enlazadas
correctamente

C22

Lecciones electronicas interactivas

C23

Materiales que apoyen el aprendizaje de manera eficiente

C24

Preocupaciones sobre privacidad

C25

Revision del progreso de la evolucion de los estudiantes

C26

Tareas y actividades

C27

Vocabulario y terminologia usada son apropiadas para estudiantes

4.2.3

Juicio de Expertos

Después de obtener las caracteristicas seleccionadas, estas fueron evaluadas a través de

un Juicio de Expertos. La finalidad de este ultimo proceso es garantizar que dichas

caracteristicas sean las adecuadas para elaborar el marco de trabajo propuesto. Para ello, se

utiliz6 la escala de Likert con el objetivo de obtener una puntuacion para cada una de las
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caracteristicas estandarizadas. En la Figura 10, solo se muestra un extracto de como se elabord
la evaluacion para un posterior enfoque cuantitativo. Con la puntuacion obtenida, se determind

cudles serian las seleccionadas para que se incluyan al marco de trabajo.

Figura 10. Evaluacion de Juicio Experto para algunas de las caracteristicas de los LMS.
Elaboracion Propia.

El Juicio de Expertos se realizo con el apoyo de 3 expertos en el dominio de HCI y
Educacion. Cada caracteristica estandarizada fue promediada segln las puntaciones asignadas
por los expertos y se establecio lo siguiente: aquellos que no superen la media; es decir, que
tenga como promedio un puntaje menor de 2, serian excluidos de las caracteristicas
seleccionadas. La Figura 11 muestra los resultados del Juicio Experto aplicado.

Se puede observar que todas las caracteristicas estandarizadas seleccionadas obtuvieron
un puntaje mayor a la media, ya que el menor puntaje promedio registrado — por caracteristica

— fue de 2.6. Con ello, se concluye que todas las caracteristicas seleccionadas deberian ser
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incluidos dentro del marco. Finalmente, se puede visualizar los correos de los expertos donde

confirman que realizaron las evaluaciones respectivas en el Anexo 6.

Figura 11. Resultados de la aplicacion de Juicio de Expertos a las caracteristicas
seleccionadas. Elaboracién Propia.
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CAPITULO 5. ANALISIS DE LAS ACTUALES PROPUESTAS DE EVALUACION

DE USABILIDAD QUE MIDEN EL NIVEL DE USABILIDAD Y UX EN LOS LMS

Esta seccion consiste en la identificacion y la seleccion de los criterios, actividades y/o
lineamientos que existen en las propuestas de evaluacion de usabilidad existentes encontradas
en la literatura. El objetivo de esta etapa es establecer las bases para el segundo objetivo del
marco de trabajo. Para ello, se ha definido un resultado que permite establecer los criterios,
caracteristicas y/o actividades que se consideraran al momento de evaluar la de usabilidad y
experiencia de usuario de una plataforma de soporte al aprendizaje a través del marco de trabajo
propuesto. Esto se obtiene después de analizar las actuales propuestas de evaluacion de
usabilidad, de manera que se puedan identificar los criterios y caracteristicas de evaluacion y
seleccionar aquellos que mas relevancia poseen en funcidon al dominio de investigacion del

presente documento.

5.1 Modelos de evaluacion de la Usabilidad y Experiencia de Usuario

La finalidad de este resultado fue identificar y seleccionar aquellos criterios,
caracteristicas, actividades y/o lineamientos que proponen los autores en sus investigaciones
relacionadas a la evaluacion de la usabilidad. Por ejemplo, esto involucra los siguientes: tipos
de evaluacion, la cantidad de evaluadores que son considerados, las actividades y
procedimientos a cumplir para evaluar, tipo de respuestas obtenidos, formulas planteadas para
cuantificar la evaluacion de la usabilidad, entre otras consideraciones mas. El marco de trabajo
propuesto debe considerar las variables seleccionadas para cuantificar la evaluacion de la
usabilidad y experiencia de usuario. Por ello, en las siguientes lineas, se explica el proceso que
se aplico para la obtencion del presente resultado.

En primer lugar, se aplico la revision sistematica — detallada en el Capitulo 3 — con el fin

de seleccionar los articulos e investigaciones relacionadas al objeto de estudio. A través de
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dichos resultados, se recolect6 los criterios, recomendaciones, caracteristicas, actividades y
otros mas que fueron identificado en el grupo de articulos seleccionados. Posteriormente, se
analiz6 todos los modelos de evaluacion para compararlas entre si, seleccionando aquellas que
se adaptarian a la actual propuesta en funcién al dominio de investigacion y recursos para llevar
a cabo las pruebas respectivas. Finalmente, se procedi6 a evaluar la importancia de la lista
seleccionada por medio de un Juicio de Expertos. La Figura 12 explica el flujo que se siguid el

proceso aplicado, a través de un diagrama BPM.

Figura 12. Diagrama de Flujo para la obtencion del Resultado 2.1.
Elaboracion Propia.

5.1.1 Juicio de Expertos

Después de obtener las 10 caracteristicas seleccionadas, estas fueron evaluadas a través
de un Juicio de Expertos. La finalidad de este ultimo proceso es garantizar que dichas
caracteristicas sean las adecuadas para elaborar el marco de trabajo propuesto. Para ello, se
utilizo la escala de Likert con el objetivo de obtener una puntuacion para cada una de las
caracteristicas. En la Figura 13, se muestra un ejemplo de cémo se formuld la evaluacion para
un posterior enfoque cuantitativo. Con la puntuacion obtenida, se determin6 cudles serian las

seleccionadas para que se incluyan al marco de trabajo.
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1. Las heuristicas o aspectos para evaluar presentaran buena
cobertura y distribucion. Sin embargo, los items de verificacion
deben contar con una redundancia minima.

1 2 3 4
Muy Muy de
O O O O acuerdo

desacuerdo

Figura 13. Evaluacion de Juicio Experto para una caracteristica adoptada para el modelo de
evaluacion propuesto. Elaboracion Propia

En la Figura 14, se puede observar que todas las caracteristicas obtuvieron un puntaje mayor a
la media, ya que el menor puntaje promedio registrado fue de 3. Con ello, se concluye que
todas las caracteristicas definidas deben ser consideradas en la construccion del marco.
Finalmente, se puede visualizar los correos de los expertos donde confirman que realizaron las

evaluaciones respectivas en el Anexo 6.

4
3.5
3
2.5 I
2
Co1 coz2 Cco3 Cco4 C0os Co6 co7 co8 Cco9 C10

Caracteristicas

Puntaje

Figura 14. Resultados de la aplicacion de Juicio de Expertos a los aspectos seleccionados.
Elaboracion Propia.
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5.1.2 Revision sistematica de la literatura

La importancia de la usabilidad en los productos de software permitio la aparicion de
varios métodos de evaluacion, a través del cual investigadores proponian sus métodos
respectivos (Paz & Pow-Sang, 2016). Como el marco a elaborar se basa en proceso de
evaluacion cuantitativa, se puso ¢énfasis en estos criterios para la seleccion de las
investigaciones. También se consider6 tipos de evaluaciones como las heuristicas, cualitativas,
entre otras, con el fin de obtener algunas caracteristicas relevantes de ellas. Esto se debe a que
— por ejemplo — a través de un proceso heuristico, se ahorra recursos, ya que — a diferencia de
otros métodos — solo se necesita de especialistas para llevar a cabo el proceso de evaluacion y,
finalmente, con un valor cuantitativo, se podra realizar comparaciones entre los softwares del
mismo tipo (Freddy Paz et al., 2018).

Modelos seleccionados de la Revision Sistemdtica

En los articulos de la revision primaria de la revision secundaria, se encontré un gran
niamero de investigaciones relacionadas a los métodos y modelos de evaluacién de la
usabilidad, desde el enfoque tanto cualitativo como cuantitativo. Los investigadores muestran
los criterios que ellos consideran en sus propuestas, asi como algunas recomendaciones y
actividades. El objetivo de estas propuestas es evaluar la usabilidad de las plataformas; sin
embargo, debido a que el proyecto se basa en una evaluacidon cuantitativa, se realizdé un mayor
enfoque en esos modelos.

Modelos seleccionados de la Revision Sistemdtica

Con la finalidad de facilitar el analisis y la comparacion de los modelos encontrados en

los articulos, se elaboré una plantilla para identificar las caracteristicas relevantes de cada

modelo de evaluacion. Dichas caracteristicas fueron las siguientes caracteristicas:
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e Mé¢étodos de evaluacion de usabilidad.

e Heuristicas o lineamientos, en caso sea una Evaluacion Heuristica.

e El flujo o proceso seguido para llevar a cabo la evaluacion.

e C(Caracteristicas encontradas y recursos utilizados, como personas involucradas

(expertos y/o usuarios).
e Enfoque cualitativo o cuantitativo del método de evaluacion de usabilidad aplicado.
e Factores considerados en la formula, en caso presente un enfoque cuantitativo.
La Tabla 32 muestra un ejemplo de coémo se recopild las caracteristicas en los modelos

de evaluacion de usabilidad encontrados en los articulos seleccionados para este resultado. El
detalle completo de los modelos encontrados en la literatura — segun los criterios definidos

anteriormente — se muestran en el Anexo 12.



Tabla 32
Caracteristicas recolectadas de los modelos de evaluacion de usabilidad
ID: P30
%{:ﬁ Colle Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Foérmula
Evaluacion | -Interfaz (10 subheuristicas) 1) Identificar y reunir los expertos. -Esta investigacion se encarga de
Heuristica medir el nivel de usabilidad en > Ht
-Elementos Educativos (6 2) Los expertos realizan la aquellos sistemas. Para ello, se F(x) = (Z—H) =P
subheuristicas) evaluacion en HECW. desarrollo UsaHeCW.
-UsaHeCW es una funcion para i
-Contenido (6 subheuristicas) 3) Identificar los problemas de calcular el porcentaje total de IS?ormul_a I s
. . um H = (rating de severidad
usabilidad. usabilidad en estos cursos. rating de severidad encontrada
-Elementos Adicionales (5 -La evaluacion de usabilidad Sum Ht = representa solo la
subheuristicas) 4) Cada subheuristica es evaluado en | para los sistemas se llevo a cabo sumatoria de las categorias de
funcion a la tabla de rating de en base a la Heuristic Evaluation | heuristicas del peor escenario
. P = Porcentaje del peso de la
severidad. of Courseware. actual categorfa.
-HECW se baso6 en un conjunto
5) Se establece un cuadro sefialando de heuristicas usadas en el
la cantidad de problemas proceso de evaluacion
encontrados, asi como un mapeo de especificos para sistemas.
dichos problemas en funcion al -Hay 4 heuristicas en HECW
Enfoque Rating de severidad. (Interfa;, Elementos educativos, Cd o E e s
Cuantitativo Contenido y Elementos Usabiiecw = 2370402220 02022 01853
6) Se calcula el valor para cada Adicionales). Estas 4 heuristicas
variable (I, E, C, S) a través de la constan de un total de 27 Férmula 2:

formula 1.

7) Se aplica la formula 2 para
determinar el grado de problemas de
usabilidad en una plataforma.

8) Investigadores analizan los
resultados.

subheuristica.

-UsaHeCW senala que, si el
valor obtenido de la evaluacion
del software es mayor al 80%,
entonces el aplicativo consta de
una buena usabilidad.

Donde I, E, C, S son calculados a
través de F(x).
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Caracteristicas seleccionadas de la Revision Sistemdtica

Después de mapear las caracteristicas de los modelos de evaluacion encontrados, se

realiz6 una comparacion cualitativa de estas con el objetivo de identificar aquellas

caracteristicas que podrian ser adaptadas al marco de trabajo propuesto. Por lo tanto, el proceso

de seleccion se baso en funcion del dominio del proyecto, su alcance, los recursos con los que

se cuenta y el tiempo. En la Tabla 33, se muestra el conjunto de caracteristicas seleccionadas

que serviran para la construccion de los items de verificacion, la puntuacion de cada una de

ellas para su evaluacion y el criterio para calcular el nivel de usabilidad. Asimismo, en la Tabla

34, se argumenta la eleccion de cada una de las caracteristicas adoptadas.

Tabla 33
Lista de caracteristicas seleccionadas para el marco de trabajo
ID | Caracteristicas
CO01 | Los items de verificacién deben estar agrupados por categorias.
C02 | Las categorias deben presentar una cobertura amplia para evaluar al objeto de estudio.
C03 | Se deben considerar pesos en las categorias en funcién de su importancia.
C04 Los items de Veriﬁca}ci(')n deben evaluar los aspectos de Usabilidad & UX y las
caracteristicas de gestion de contenidos para el aprendizaje.
CO05 | Los items de verificacién deben ser los més atdmicos y/o especificos posibles.
Los items de verificacion deben tener respuestas de mas de un tipo. Por ejemplo: Escala
Co6 | ..
Likert, Y/N.
Co7 El nimero de eya!uadores debe ser una variable dentro de la formula para determinar
el grado de usabilidad.
CO8 El puntaje de cada categori'c} deb§ ser calculado a través de un promedio de los
resultados de los items de verificacion que lo conforman.
C09 El puntaje tqtal dqbe ser calculado a través de un promedio entre las categorias de los
items de verificacion.
C10 | El puntaje de evaluacion estard comprendido en el rango de 0 - 100.
Tabla 34
Justificacion de las caracteristicas elegidas para el marco de trabajo
ID | Justificacion
Permitira que los items de verificacion se encarguen de evaluar distintos objetivos de
CO01 | la plataforma, pero que estén relacionados entre ellos, ya que los items de verificacion
son bien especificos.
Esto se debe a que las categorias son mds generales que los items de verificacion; por
C02 | lo tanto, deben abarcar problematicas relacionadas a la usabilidad y al aprendizaje
electronico desde un punto de vista no tan detallado.
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C03

Debido a la importancia de la categoria a evaluar, se incluirdn pesos respectivos para
cada categoria. Esto se utilizard en el momento de aplicar la férmula matematica para
el calculo del valor de usabilidad.

Co4

Esto se debe a que la evaluacion de la usabilidad sera aplicada en las plataformas de
soporte al aprendizaje. Especialmente, se debe garantizar la evaluacion de los aspectos
de Usabilidad y las caracteristicas de aprendizaje electrénico obtenidas la literatura.

C05

Reducirad la ambigiiedad y/o redundancia de aquello que se desea evaluar en la
plataforma de soporte para el aprendizaje, enfocdndose en caracteristicas especificas.

C06

Facilitara al evaluador a realizar mas eficientemente su labor. La escala para utilizar
en esta ocasion serd la escala Likert-4 y la opcion de Si/No (Y7N), dependiendo de lo
que evaluard el item de verificacion.

co7

La cantidad de evaluadores no sera un nimero fijo, ya que se puede aplicar la propuesta
segun los recursos disponibles. Sin embargo, se requerira una cantidad minima, tal y
como lo indica Nielsen. Por lo tanto, este factor se incluira en la formula.

Co08

Cada item de verificacion aporta con un puntaje especifico para la evaluacion de la
categoria a la cual pertenece.

C09

Una vez obtenido el puntaje los items de verificacion para cada categoria, se procedera
a calcular el puntaje global a través de un promedio de las categorias. Se puede
considerar el peso de la categoria en caso tengan.

C10

Es un enfoque cuantitativo y medible, ya que el marco de trabajo debe cuantificar el
software. Asimismo, esta escala es aplicable en algunos paises en el mundo.

CAPITULO 6. PROPUESTA DE EVALUACION CUANTITATIVA: LISTA DE

ITEMS DE VERIFICACION PARA MEDIR LA USABILIDAD Y UX

Después de obtener los resultados de los objetivos especificos 1 y 2 — los cuales

representan los cimientos propuesta — en los capitulos anteriores, se procede a disefiar y

elaborar la propuesta del presente proyecto. Esta etapa se enfoca en el objetivo especifico 3, el

cual posee tres nuevos resultados para la construccion de los items de verificacion que

permitiran la cuantificacion del nivel de usabilidad y experiencia de usuario, evaluando

caracteristicas de usabilidad y de aprendizaje. El primer resultado consiste en definir la féormula

matematica que sera utilizard para calcular el grado de usabilidad, después de que el

participante haya evaluado el software. El segundo resultado consiste en definir la propuesta a

través de una lista de items de verificacién o cuestionarios. Por altimo, el tercer resultado

consiste en mostrar — a través de un flujograma - como evaluar el software usando la actual

propuesta.
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Para el desarrollo del primer resultado, se recurri6 al resultado del objetivo especifico 2
(Capitulo 5). Para el segundo resultado, se recurrié a los resultados obtenidos del objetivo
especifico 1 (Capitulo 4). Mientras que para el tercer resultado, se recurrié nuevamente al

resultado del objetivo especifico 2.

6.1 Formula Matematica

En alguna de las investigaciones realizadas por Granollers y Bonastre (Bonastre &
Granollers, 2014), estos elaboraron un conjunto de heuristicas para evaluar la experiencia de
usuario en los sitios web de comercio electronico. Paz tomo la propuesta de ambos autores para
proponer una nueva forma de evaluar la usabilidad en dichas plataformas de manera
cuantitativa. Por ello, ¢l defini6 una formula matemadtica, tal y como presenta en su
investigacion “Quantifying the Usability Through a Variant of the Traditional Heuristic
Evaluation Process” (Paz et al., 2018), para llevar a cabo la nueva propuesta de evaluacion.

Después de considerar tanto las caracteristicas que existen en los modelos de evaluacion
de la usabilidad como los recursos disponibles, la manera de calcular el grado de la usabilidad
y experiencia de usuario en las herramientas de soporte al aprendizaje es a través de la siguiente
formula (1). Esta formula calcula el promedio de todos los puntajes obtenidos por cada uno de
los evaluadores que participan en la actividad, donde el puntaje obtenido por un solo evaluador
es la sumatoria de los puntajes de cada item de verificacion. Finalmente, se muestra la formula

que mide la usabilidad desde un enfoque cuantitativo:

n 10 10

NUC = E(ZZXijk)/n .......................... (1)

i=1 j=1k=1

Donde:
e NUC: Nivel de Usabilidad Cuantificado
e n: Numero de evaluadores

€9
1

e j: Evaluador
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(1343

e j: Categoria “]
o k: ftem de verificacion “k” de la Categoria “j”

o
1

® X;ji: Puntaje del item de verificacion “k” de la Categoria “j” del evaluador

6.2 Propuesta: Lista de items de verificacion

La propuesta debe ser construida en funcion a los resultados obtenidos de los objetivos
especificos que se indico a inicios del documento. Por ello, se elabor6 una lista de 100 items
de verificacion, los cuales son agrupado — de manera equitativa — en categorias de la usabilidad
y aprendizaje. Se decidio que la propuesta sea desarrollada a través de items de verificacion,
ya que es una manera eficiente de evaluar una caracteristica en particular por su precision.
Asimismo, el nimero de expertos para realizar la evaluacion oscila entre 3 y 5, pues es la
cantidad que recomienda Nielsen al momento de detectar errores y llevar a cabo este tipo de

evaluaciones (Nielsen, 2000).

6.2.1 Categorias de los items de verificacion

Se opt6 por considerar categorias debido a que se aplico esta agrupacion en los modelos
de evaluacion encontrados en la literatura. Para ello, se utilizo de los resultados obtenidos por
los objetivos especificos 1 y 2, ya que las categorias tienen que garantizar la evaluacion de
ambos dominios: Usabilidad y Experiencia de Usuario, y Aprendizaje Electronico. Esto
permite enfocarnos en aquellas caracteristicas relevantes y agruparlos en funcién a lo que se
quiere englobar, ya sea cubriendo uno o mas aspectos. Por ellos, los items de verificacion se
agruparon en 10 categorias, las cuales la mitad se enfocan en los elementos de la Usabilidad y
Experiencia de Usuario, y la otra mitad, se enfocan en elementos de aprendizaje electronico.
En la siguiente tabla, se detallan las categorias definidas.

Tabla 35

Categorias de los items de verificacion

\ ID \ Objetivo ] Categoria \ Descripcion
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CTo1 Usabilidad y Aspectos Generales Elementos relacionados con los objetivos del
UX p sitio, estética, accesibilidad y universalidad.
CTO2 Usabilidad y | Informacion e Elementos vinculados con la informacion de
UXx Identidad la entidad, contenidos y usuarios.
. Elementos relacionados con la estructura del
CTO03 Usabilidady | Estructura y contenido y la navegabilidad del usuario en el
UX Navegabilidad N M &
Elementos relacionados con el
CTo4 Usabilidad y | Funcionalidades y funcionamiento eficiente y eficaz de las
UX Seguridad herramientas basicas de un sitio web y la
seguridad requerida.
Elementos vinculados con manuales,
Usabilidady | Soporte y documentos u otros medios que permita una
CTO05 ., : . .,
UX Documentaciéon ayuda al usuario con la interaccion de la
plataforma.
Interaccion entre Elementos vinculados con un espacio de
CTO06 | Aprendizaje | Estudiantesy . ., : p
interaccion entre estudiantes y docentes.
Docentes
. Elementos relacionados con materiales y
. Materiales y e .
CTO07 | Aprendizaje recursos que utilizara el estudiante para
Recursos ..
reforzar el aprendizaje.
.. Elementos relacionados con las asignaciones
Actividades ;
. .. que permitan desarrollar tanto el aspecto
CTO08 | Aprendizaje | Individuales y . . . .
Colaborativas cognitivo como habilidades de interacciones
sociales.
Evaluaciones Elementos vinculados con evaluaciones para
CTO09 | Aprendizaje Y los estudiantes y el feedback de los docentes
Feedback ~
respecto a su desempeio.
Entorno v Calidad Elementos relacionados con el entorno,
CT10 | Aprendizaje y calidad, principios teoricos y metodologias

del aprendizaje

del aprendizaje.

6.2.2 [Escalas y Sistema de puntuacion

Cada categoria evaltia aspectos de manera general y consta de 10 items de verificacion,

generando una distribucidon equitativa entre todas. Cada uno de estos items estan redactados

como sentencias afirmativas desde un enfoque positivo, ya que se busca obtener el nivel de

usabilidad ideal. Los items de verificacion constan — para las respuestas directas — alternativas

de “si” 0 “no” y — para respuestas mas subjetivas — se les asign6 una escala Likert-4.

El puntaje para cada item de verificacion se encuentra en el rango de 0 — 1, donde “0”

representa el incumplimiento total y “1”, el cumplimiento maximo. La puntuacion se definid

de esa manera, ya que se busca obtener un puntaje maximo de 100 puntos. Se optd por este
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sistema de calificacion de 0 al 100, debido a que es un estandar utilizado en algunos paises del
mundo.

Para los items de verificacion que abarquen respuestas directas consiste en otorgar 1
punto si la respuesta es “si” y 0 puntos si es “no”. Para el otro caso, la puntuacion de acuerdo
con la escala de Likert-4 es la siguiente: “Totalmente en desacuerdo” equivale a 0 puntos; “En
desacuerdo”, 0.25 puntos; “De acuerdo”, 0.75 puntos; y finalmente, “Totalmente de acuerdo”,

1 punto.

6.2.3 Mapeo de los items de verificacion

Los items de verificacion se construyeron en base a los resultados de los objetivos
especificos 1 y 2, ya sea tanto en la literatura como en las entrevistas. Asimismo, la evaluacion
de cada uno de ellos esta orientado a la categoria en particular a la que pertenece. Por lo tanto,
se realizd un mapeo de los items de verificacion con la finalidad de justificar el criterio con el
que ha sido definido, y como se encuentra relacionado con los aspectos de usabilidad y
experiencia de usuario, caracteristicas de las plataformas de soporte para el aprendizaje y otros.

Este detalle se puede visualizar en el Anexo 13.

6.2.4 Lista de items de verificacion

A continuacion, la Tabla 36 y Tabla 37 muestras los items de verificacion para las
categorias de “Aspectos Generales” y “Evaluaciones y Feedback”, los cuales son categorias
que se enfocan en la Usabilidad y Experiencia de Usuario, y en el ambito Educativo,
respectivamente. Debido a que solo es un extracto, la lista total de items de verificacion se
podra visualizar en el Anexo 14.

Tabla 36

Items de verificacion correspondientes a Aspectos Generales

Aspectos Generales

ID \ tem de verificacion ] Opciones
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IVO1 | Los objetivos de la plataforma son concretos y bien definidos. TDDATA
Vo2 Se encugntra con facilidad las funcmnes y opciones que uno desea TDD A TA
cuando interactua con la herramienta.
VO3 La plataforma proporciona. facilidad para que el usuario pueda TDD A TA
ingresar/modificar informacion.
IV04 | El usuario tiene el control sobre la plataforma. TDDATA
V05 La carga cognltlya es minimizada al proporcionar familiaridad en la TDD A TA
secuencia de acciones de un proceso.
IV06 | La plataforma presenta un lenguaje sin jergas. TDDATA
Las representaciones de iconos o elementos utilizados se relacionan
IVO7 | con conceptos del mundo real (eg: el simbolo para guardar se parecea | TD D A TA
un disquete)
V08 La plataforma mu.es‘.cra @ensajes/notlﬁcacmnes de advertencia que TDD A TA
previenen la materializacion de errores.
IV09 | Se puede personalizar el idioma del contenido de la plataforma. TDDATA
V10 Lg plataforma puede ser u’sa‘da por aquellos usuarios con alguna TDD A TA
discapacidad fisica (eg: daltonicos).
Tabla 37
Items de verificacion correspondientes a Evaluaciones y Feedback
Evaluaciones y Feedback
ID tem de verificacion Opciones
IV81 | Las actividades pueden ser monitoreadas facilmente por los docentes. | TD D A TA
IV82 | El feedback es realizado dentro de un tiempo razonable. TDDATA
V83 La herramlrer.lta cuenta con un espacio para que el docente realice un TDD A TA
feedback tacilmente.
IV84 | Los mensajes para recuperarse de los errores son adecuados. TDDATA
V85 Se pqede ‘dls.tmgulr los comentarios positivos de los comentarios TDD A TA
negativos indicados por el docente.
IV86 | La plataforma posee un espacio para realizar encuestas. N S
V87 El docente tiene la posibilidad de ingresar sus comentarios al calificar S
una evaluacion.
V88 Existe un espacio donde los estudiantes puedan ingresar sus feedbacks N S
respecto a sus experiencias en trabajos grupales.
La plataforma posee un espacio donde pueda recibir feedbacks por
V89 . : . N S
parte del usuario respecto a sus funcionalidades.
IV90 | Las evaluaciones estan orientadas a los temas del curso. N S

6.3 Modelo BPM de la ejecucion de la propuesta

En este resultado, se muestra el flujo del proceso que se encarga de evaluar una

plataforma de soporte para el aprendizaje. El flujo fue elaborado segin los actores que

participan en el proceso de evaluacion. El proceso fue diagramado a través de la herramienta
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Bizagi, obteniendo asi un BPM. La Figura 15 se muestra el grafico obtenido por la herramienta

mencionada.

Figura 15. Proceso de evaluacion que cuantifica la usabilidad
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Elaboracion Propia

CAPITULO 7. VALIDACION DEL MARCO DE TRABAJO PROPUESTO

Esta seccion presenta los resultados del cuarto y ultimo objetivo especifico, los cuales
estan relacionados directamente con el marco de trabajo elaborado. Para ello, se requirid el
apoyo de expertos en usabilidad y/o docencia — quienes asumieron los roles de evaluador —
para aplicar el marco propuesto en la plataforma PAIDEIA PUCP. Esta plataforma fue elegida
debido a que se necesitdé que los evaluadores posean una experiencia de uso con esta
herramienta en particular, y asi lograr que los resultados sean objetivos.

El primer resultado consiste en el reporte de los resultados obtenidos por parte de los
expertos utilizando la propuesta. El segundo resultado se basa en la retroalimentacion recogida
por los mismos expertos respecto al marco propuesto; es decir, se recolectard sus opiniones a
través de una serie de preguntas. El tercer resultado consiste en la aplicacion de los
cuestionarios SUS y SUMI a la plataforma PAIDEIA. Por ultimo, el cuarto resultado consiste
en realizar una comparacion entre los valores obtenidos por la propuesta elaborada y los

cuestionarios SUS y SUMI.

7.1 Resultados de la ejecucion del marco propuesto

El marco de trabajo fue aplicado en una situacidén real por expertos en el campo de
usabilidad y docencia. Por ello, se establecid que el marco fuera llevado a cabo por 6 docentes

de la PUCP, los cuales son los que se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 38
Listado de docentes que ejecutaron la propuesta
Participante Rol Facultad Cursos
Juan J. Arenas Docente | Ciencias e Ingenieria | Proyecto de Tesis 2
Iparraguirre

Arturo Moquillaza

. Docente | Ciencias e Ingenieria | Proyecto de Tesis 1
Vizarreta
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Nancy R. Espinoza Estudios Generales .,
Y pinoz Docente . Fundamentos de Programacion
Reyes Ciencias
Técnicas de Programacion
Ciencias e Ingenieria Algoritmia
H. Erasmo Gémez Pre — . & Aplicaciones de Ciencias de la
Estudios Generales .
Montoya Docente .. Computacion
Ciencias . .
Lenguajes de Programacion 1
Lenguajes de Programacion 2
Ciencias ¢ Ineenieria Lenguajes de Programacion
Diego A. Salas Pre — . & Orientada a Objetos
T Estudios Generales o
Guillén Docente . Algoritmia
Ciencias .,
Fundamentos de Programacion
Fabricio A. Estudios Generales .,
Instructor | ~. . Fundamentos de Programacion
Monsalve Escudero Ciencias

Asimismo, la plataforma elegida para que sea evaluada fue PAIDEIA, ya que poseen
experiencia con el uso de esta herramienta, incluso algunos de ellos interactuaron con la
herramienta con perfiles de usuario de estudiante y docentes. A continuacion, se presenta los

resultados obtenidos por cada uno de los expertos.

Categorias #Preg. E1l E2 E3 E4 E5 E6 Prom
Aspectos Generales 10 13 21 18 12 20 13 16.17
Informacidn e Identidad 10 8 11 11 8 10 10 9.67
Estructura y Navegabilidad 10 18 22 20 9 23 19 18.50
Funcionalidades y Seguridad 10 21 15 14 14 15 19 16.33
Soporte y Documentacion 10 13 12 17 7 24 21 15.67
Interaccidn entre Estudiantes y Docentes 10 14 23 16 15 21 18 18.17
Materiales y Recursos 10 16 21 18 19 14 17 17.50
Actividades Individuales y Colaborativas 10 15 21 16 20 17 19 18.00
Evaluaciones y Feedback 10 13 18 22 21 11 25 18.33
Entorno y Calidad del aprendizaje 10 12 24 17 11 10 19 15.50
TOTAL 100 143 190 169 136 165 180 163.83
TOTAL (%) 48% 63% 56% 45% 55% 60% 55%

Figura 16. Resultado de la evaluacion de la propuesta por los Expertos

Los resultados especifican una puntuacidén para cada categoria de la lista de items de
verificacion y, por su puesto, el puntaje general de la plataforma de PAIDEIA. De los cuatro

participantes, dos de ellos proporcionaron un puntaje por debajo de la mitad, mientras que los
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otros dos, calificaron un puntaje por encima. En el Anexo 15, se encuentran los correos de los

participantes que demuestra que desarrollaron el cuestionario.

7.2 Retroalimentacion de los expertos

Después de llevar a cabo la aplicacion de la propuesta, se definié un cuestionario para el
evaluador. Esto se realiz6 con el objetivo de recolectar algunas recomendaciones respecto a la
propuesta de evaluacion y obtener una mejora de esta. Por ello, se establecio 5 preguntas para
recoger la informacion deseada. En la siguiente tabla, se presenta la estructura del cuestionario.
Tabla 39

Estructura y objetivos del cuestionario

Entrevista estructurada

Pregunta Objetivo

1. ;Cuanto tiempo lleva utilizando la Identificar la experiencia del evaluador con
plataforma elegida? la plataforma.

Conocer la experiencia que tuvo el
entrevistado utilizando la propuesta de
evaluacion.

2. ;Como fue su experiencia utilizando la
lista de item de verificacion?

3. (El resultado obtenido se encuentra
alineado con las expectativas que tiene sobre
la plataforma?

Determinar si la propuesta estd alejada de
las expectativas del evaluador.

4. ;Qué consideraciones corregiria en la Retroalimentacion para corregir la
18
propuesta para obtener un mejor resultado? | propuesta de evaluacion

Retroalimentacion para agregar nuevas
caracteristicas a la propuesta de
evaluacion

5. {Qué consideraciones agregaria a la
propuesta para obtener un mejor resultado?

Los resultados a detalle se muestran en el Anexo 16. A continuacion, se muestra la
sintesis de lo recolectado:

e Mais del 80% de los participantes estuvieron de acuerdo con el resultado de la
plataforma. Sin embargo, un evaluador no pudo registrar su opinion en esa pregunta,
ya que presentd un problema con el formato de archivo de la evaluacion.

e Algunos participantes proponen agregar una nueva opcion, ya que hay preguntas que

no se puede responder porque la herramienta no cuenta con dichas caracteristicas o por
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el desconocimiento de todas las funcionalidades de la herramienta por parte de los
participantes.

e Un participante indic6 que se debe brindar una mejor descripcion para las categorias
definidas y sus respectivos items de verificacion.

e Un participante indico que el formato de evaluacion es poco escalable, debido a que es
un archivo con formato .xIsm. Por ello, sugiri6 utilizar alguna aplicacion de encuestas

o desarrollar una propia aplicacion web.

7.3 Resultados de la aplicacion del SUS y SUMI

Este resultado consiste en evaluar la misma plataforma educativa PAIDEIA, pero con
métodos de evaluacion de usabilidad existentes que permiten cuantificar el nivel de usabilidad
y experiencia de usuario. En esta oportunidad, se eligié utilizar los cuestionarios SUS y SUMI
para la evaluacion de la plataforma de PAIDEIA. Los resultados obtenidos por estos
cuestionarios deben compararse con los conseguidos por la propuesta de evaluacion, de manera
que deben presentar cierta semejanza.

Sin embargo, estos cuestionarios no estan orientados a evaluar un dominio en especifico,
sino un dominio de en general, motivo por el cual podria presentar un margen de error respecto
a la propuesta. Para este caso, los evaluadores que aplicaron dichos cuestionarios fueron un

total de 6 expertos. En la siguiente tabla, se presenta la informacion relacionada a dichos

evaluadores.
Tabla 40
Listado de docentes que ejecutaron el SUS y SUMI
Participante Rol Facultad Cursos
Orientacion y Tutoria
José A. Llaullipoma . Educativa
. Docente | Educacion .
Romani Recursos Educativos para la
Ensefianza
Daniela Villanueva . .,
, Docente | Escuela de Posgrado Lenguajes de Programacion
Bendezu
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: Ciencias e Ingenieria .
Layla Hirsh Docente | Estudios Generales Proyecto de Tesis 2

Martinez . Fundamentos de Programacion
Ciencias

Kervy D. Rivas

Rojas Instructor | Ciencias e Ingenieria | Aprendizaje Maquina

Milagros Ruiz Pre — Ciencias e Ineenieria Lenguajes de Programacion
Huidobro Sarmiento | Docente g Orientada a Objetos

Ciencias e Ingenieria
Instructor | Estudios Generales
Ciencias

Lenguajes de Programacion 1
Fundamentos de Programacion

Gina Bustamante
Alvarez

Los resultados mostrados en la Figura 17 pertenecen al cuestionario SUS y SUMI. Si
bien es cierto que cada cuestionario tiene su propia manera evaluar, se estandarizé el puntaje
obtenido — para cada evaluador — en una escala de 0 — 100, con el fin de realizar comparaciones.
Por ultimo, en el Anexo 17, se muestra la confirmacion del desarrollo de los cuestionarios por

parte de los participantes.

5U5 sSUMI
ID Evaluador Puntaje ID Evaluador Puntaje

El 40.0 El 42.5

E2 72.5 E2 67.5

E3 50.0 E3 24.0

E4 50.0 E4 39.0

ES 35.0 ES 50.0

EG 47.5 EG 33.5
TOTAL 52.5 TOTAL 42,8
TOTAL (%) 53% TOTAL (%) 43%

Figura 17. Resultado de la evaluacion de usabilidad aplicando el SUS y SUML.
7.4 Comparacion de los resultados del SUS y SUMI con la propuesta de evaluacion

Para determinar el grado de confiabilidad que brinda el resultado de la propuesta de
evaluacion, se decidio llevar a cabo una experimentaciéon numérica con el objetivo de
garantizar los resultados. A través de esta prueba estadistica, se determina si los resultados
obtenidos por los 3 cuestionarios presentan diferencias significativas.

Sin embargo, tanto el SUS como el SUMI evaltian la usabilidad de manera genérica,

mientras que el cuestionario elaborado evalua aspectos de usabilidad y aspectos que soportan
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el aprendizaje. Por ello, para este resultado se optd por comparar los aspectos de usabilidad,
los cuales corresponden a las 5 primeras categorias de la propuesta.

El primer andlisis se realizé con el cuestionario SUS, en el cual se consideraron el puntaje
global del SUS y el puntaje global de las categorias que evaluan la usabilidad de la propuesta.
El segundo andlisis fue con el SUMI, el cual — seguin su documentacion — cuenta con aspectos
de usabilidad; por ello, se opto por evaluar la existencia de la diferencia significativa a nivel de

aspectos comunes entre el SUMI y la propuesta.

7.4.1 Prueba de Hipotesis: Cuestionario SUS

Los datos utilizados para llevar a cabo el andlisis se muestran en la Figura 18. Asimismo,

se debe resaltar que solo se considerd las categorias que evaltian la usabilidad en el cuestionario

propuesto.
Evaluador| Cuestionario | Puntaje
1 Propuesta 490
2 Propuesta 54.0
3 Propuesta h3.0
4 Propuesta 33.0
b Propuesta 61.0
B Propuesta 55.0
T SUS 40.0
g SUS 725
9 SUS R0.0
10 SUS 50.0
ik SUS AR50
12 SUS 47 5

Figura 18. Puntajes obtenidos por los evaluadores en cada cuestionario para aquellos
aspectos que evaltan la usabilidad.

Definicion de la Hipotesis
Hipotesis: El promedio de las puntuaciones obtenidos por los evaluadores que rindieron el

cuestionario SUS es mayor que el promedio de las puntuaciones del cuestionario desarrollado.
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Hy: No existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones obtenidas por el
cuestionario SUS y la media de puntuaciones obtenidas por el cuestionario propuesto.
H;: Existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones obtenidas por el
cuestionario SUS y la media de puntuaciones obtenidas por el cuestionario propuesto.

Determinacion del alfa
a = 5% = 0.05

Prueba Estadistica

La prueba estadistica que permite probar la hipdtesis — para el presente caso — es la 7-
Student. Esto se debe a que las muestras a considerar son independientes y son clasificados en
dos grupos (cuestionario SUS y propuesta). Ademas, las variables aleatorias; es decir, las
variables que se van a comparar (puntaje de cada cuestionario) son numéricas.
Calcular p-value

Para obtener el valor del p-value se debe demostrar las siguientes condiciones:

e Normalidad: se corrobora que las variables aleatorias posean una distribucion normal.
Por tal motivo, se utiliza la prueba de Chapiro Wilk, ya que la cantidad de las muestras
es menor a 30. Finalmente, el criterio para determinar si la distribucion es normal es la
siguiente:

Hy: Los datos poseen una distribucion normal
H;: Los datos no poseen una distribucion normal
Donde:
p —value = a — Aceptar H,
p —value < a — Aceptar Hy
Luego de ingresar los datos y usar el software SPSS para el andlisis, se obtuvo los

siguientes resultados, los cuales se muestra en la Figura 19.
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Pruebas de normalidad

Shapira-Wilk
TipoCuestionario | Estadistico gl Sig.
Puntaje  Propuest (856 B 76
sUS 882 f 277

Figura 19. Cuadro generado para evaluar la normalidad de las muestras (SPSS).
Con estos datos obtenidos, se construy¢ la siguiente tabla para concluir el resultado de
las hipotesis sobre la normalidad.
Tabla 41

Corroboracion de la prueba de hipotesis para determinar la normalidad

NORMALIDAD
p-value (Propuesta) =0.176 > a = 0.05
p-value (SUS) = 0.277 > a = 0.05

Conclusion:
La variable de puntuacién presenta una distribucion normal en ambos grupos. Se acepta Ho.

o Igualdad de varianza: en este punto, se trata de probar la igualdad de varianza entre
los dos grupos formados; es decir, los resultados de los dos cuestionarios. Para esto se
propone utilizar la prueba de Levene. Finalmente, se definen las siguientes hipotesis:
Hy: Las varianzas son iguales
H;: Existe una diferencia significativa entre las varianzas
Donde:

p —value > a — Aceptar H,
p —value < a — Aceptar Hy
Se ejecutd el SPSS para generar el resultado del analisis de igualdad de varianzas.

Dichos resultados se encuentran reflejados en las Figura 20 y Figura 21.

Estadisticas de grupo
Media de
Desviacion arrar
TipoCuestionario M Media estandar estandar
Puntaje  Propuesta G 50,8333 §,568509 3,90228
sU85 fi 52,5000 10,954445 447214

Figura 20. Estadisticas de las muestras para cada tipo de cuestionario (SPSS).
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Prueba de muestras independientes

Prueha de Levene de calidad
de varianzas
F Sig.
Puntaje  Seasumenvarianzas
iguales 058 814
Mo se asumen varianzas
iguales

Figura 21. Cuadro generado para evaluar la igualdad de varianzas (SPSS).

Con los datos generados, se construyo la Tabla 42 y, de esta manera, concluir el
resultado de las hipotesis sobre la igualdad de varianzas.
Tabla 42

Corroboracion de la prueba de hipotesis para determinar la igualdad de varianzas

IGUALDAD DE VARIANZAS

p-value (Propuesta) = 0.815 ‘ > ‘ a = 0.05

Conclusion:
Las varianzas de las muestras en ambos grupos son iguales. Por lo tanto, se acepta H.

e Calcular p-value de la Prueba: Una vez probada la normalidad y la igualdad de
varianza, se puede determinar el p-value de la prueba. Para ello, se considera el valor
de la significancia (0.785) del reporte generado por el SPSS — tal y como lo demuestra

la Figura 22 — como valor de la variable de interés.

Figura 22. Cuadro generado para evaluar la igualdad de varianzas (SPSS).

Conclusion de la Prueba T




78

Con el valor del p-value encontrado, se puede probar la hipotesis planteada en un inicio,
y asi determinar si existe una diferencia significativa entre los resultados de los cuestionarios
analizados. La Tabla 43 muestra la conclusion de la prueba.
Tabla 43

Corroboracion de la prueba de hipotesis para determinar si existe una diferencia
significativa entre el resultado de los cuestionarios

RESULTADO DE LA HIPOTESIS

p-value (Propuesta) = 0.785 ‘ > ‘ a =0.05

Conclusion:

No existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones obtenidas por el
cuestionario SUS y la media de puntuaciones obtenidas por el cuestionario propuesto. Se
acepta Ho.

7.4.2 Prueba de Hipdtesis: Cuestionario SUMI

Para esta comparacion, como se menciono en lineas anteriores, se realizara en funcion al
puntaje obtenido por aspecto de usabilidad. Por ello, se recurri6 a la documentacién del SUMI
para identificar los aspectos de cada pregunta y asi un puntaje por aspecto. De la misma manera,
se obtiene el puntaje por aspecto de usabilidad del cuestionario elaborado.

Los aspectos de usabilidad establecidos en el cuestionario SUMI son los siguientes:
Afecto, Eficiencia, Utilidad, Control, y Facilidad de Aprendizaje (Kirakowski & Corbett,
2006). Segun la definicién encontrada en la documentacion, se estableci6 relaciones entre los

aspectos del SUMI y la propuesta. Dichas relaciones fueron las siguientes:

Tabla 44
Relaciones entre los aspectos del SUMI y la propuesta
Aspectos - SUMI Aspectos - Propuesta
Afecto Atractividad, Satisfaccion
Eficiencia Eficiencia, Efectividad
Utilidad Seguridad, Utilidad
Control Confiabilidad, Universalidad
Facilidad de Aprendizaje Fac111d2}d de Aprendizaje, Facilidad de
Memorizar
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La Figura 23 muestra los puntajes globales de cada aspecto a compararse, tanto para el
SUMI, como para la propuesta. Asimismo, dichos puntajes se encuentran en una escala del 0
— 100 para facilitar la comparacion.

Con la finalidad de validar dichos resultados, se procedié a realizar las pruebas de

hipotesis para cada aspecto definido segiin el SUMLI.

Puntaje
Evaluador | Cuestionario| Afecto Control Eficiencia Utilidad | Fac. de Ap.
1 Propuesta 533 40.0 50.0 50.0 50.0
2 Propuesta 53.3 433 66.7 50.0 56.7
3 Propuesta 433 40.0 46.7 70.0 66.7
4 Propuesta 2687 30.0 433 46.7 200
5 Propuesta 46.7 53.3 633 20.0 633
6 Propuesta 433 46.7 56.7 a0.0 467
T SUMI 425 375 75 475 47 .5
8 SUMI 65.0 725 725 67.5 60.0
g SUMI 175 15.0 20.0 250 425
10 SUMI 225 325 55.0 47 5 75
11 SUMI 45.0 57.5 55.0 425 50.0
12 SUMI 250 45.0 40.0 12.5 45.0

Figura 23. Puntajes obtenidos por los evaluadores en cada cuestionario que evalta la
usabilidad, seglin los aspectos definidos por el SUMI.

Definicion de la Hipodtesis (AFECTO)

Hipotesis: El promedio de las puntuaciones obtenidos para el aspecto Afecto por los
evaluadores que rindieron el cuestionario SUMI es mayor que el promedio de las puntuaciones
del cuestionario desarrollado.

Hpy: No existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones del aspecto Afecto
obtenidas por el cuestionario SUMI y la media de puntuaciones obtenidas por el cuestionario
propuesto.

H;: Existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones del aspecto Afecto
obtenidas por el cuestionario SUMI y la media de puntuaciones obtenidas por el cuestionario
propuesto.

Determinacion del alfa
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a = 5% =0.05

Prueba Estadistica

La prueba estadistica que permite probar la hipotesis — para el presente caso — es la 7-
Student. Esto se debe a que las muestras a considerar son independientes y son clasificados en
dos grupos (cuestionario SUMI y propuesta). Ademas, las variables aleatorias; es decir, las
variables que se van a comparar (puntaje de cada cuestionario) son numéricas.
Calcular p-value

Para obtener el valor del p-value se debe demostrar las siguientes condiciones:

e Normalidad: se corrobora que las variables aleatorias posean una distribucion normal.
Por tal motivo, se utiliza la prueba de Chapiro Wilk, ya que la cantidad de las muestras
es menor a 30. Finalmente, el criterio para determinar si la distribucion es normal es la
siguiente:

Hy: Los datos poseen una distribuciéon normal
H;: Los datos no poseen una distribucién normal
Donde:
p —value > a — Aceptar H,
p —value < a - Aceptar H;
Luego de ingresar los datos y usar el software SPSS para el analisis, se obtuvo los

siguientes resultados, los cuales se muestra en la Figura 24.

Figura 24. Cuadro generado para evaluar la normalidad de las muestras (SPSS).

Con estos datos obtenidos, se construy¢ la siguiente tabla para concluir el resultado de

las hipdtesis sobre la normalidad.
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Tabla 45

Corroboracion de la prueba de hipotesis para determinar la normalidad

NORMALIDAD
p-value (Propuesta) = 0.163 > a = 0.05
p-value (SUMI) = 0.479 > a = 0.05

Conclusion:
La variable de puntuacién para el aspecto Afecto presenta una distribucion normal en ambos
grupos. Se acepta Hy.

Igualdad de varianza: en este punto, se trata de probar la igualdad de varianza entre
los dos grupos formados para el aspecto Afecto; es decir, los resultados de los dos
cuestionarios. Para esto se propone utilizar la prueba de Levene. Finalmente, se definen
las siguientes hipotesis:
Hy: Las varianzas son iguales
H;: Existe una diferencia significativa entre las varianzas
Donde:

p —value = a — Aceptar H,

p —value < a — Aceptar H;
Se ejecutd el SPSS para generar el resultado del analisis de igualdad de varianzas.

Dichos resultados se encuentran reflejados en las Figura 25 y Figura 26.

Figura 25. Estadisticas de las muestras para cada tipo de cuestionario (SPSS).
Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene de igualdad
de varianzas

F Sig.

Puntaje  Se asumenvarianzas 3,443 093
iguales

Mo se asumen varianzas
iguales
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Figura 26. Cuadro generado para evaluar la igualdad de varianzas (SPSS).

Con los datos generados, se construyd la Tabla 46 y, de esta manera, concluir el
resultado de las hipotesis sobre la igualdad de varianzas.
Tabla 46

Corroboracion de la prueba de hipotesis para determinar la igualdad de varianzas

IGUALDAD DE VARIANZAS

p-value (Propuesta) = 0.093 ‘ > ‘ a = 0.05

Conclusion:
Las varianzas de las muestras en ambos grupos — para el aspecto Afecto — son iguales. Por lo
tanto, se acepta Hy.

e Calcular p-value de la Prueba: Una vez probada la normalidad y la igualdad de
varianza, se puede determinar el p-value de la prueba. Para ello, se considera el valor
de la significancia (0.350) del reporte generado por el SPSS — tal y como lo demuestra

la Figura 27 — como valor de la variable de interés.

Prueba de muestras independientes

pruebatparalaigualdad de medias

. ) 95% de intervalo de confianza
Diferencia de

al

Sig. (hilateral)

Diferencia de
medias

error
estandar

de la diferencia

Inferiar

Superior

Puntaje

Se asumen varianzas
iguales

981

10

380

Mo se asumen varianzas

981

7736

356

818333

818333

8,34424

8,34424

-10,40878

-11,17337

26,77545

27,54004

iguales

Figura 27. Cuadro generado para evaluar la igualdad de varianzas (SPSS).

Conclusion de l1a Prueba T

Con el valor del p-value encontrado, se puede probar la hipotesis planteada en un inicio,
y asi determinar si existe una diferencia significativa entre los resultados de los cuestionarios
analizados para el aspecto Afecto. La Tabla 47 muestra la conclusion de la prueba.
Tabla 47

Corroboracion de la prueba de hipotesis para determinar si existe una diferencia
significativa entre el resultado de los cuestionarios

RESULTADO DE LA HIPOTESIS

p-value (Propuesta) = 0.350 ‘ > \ a =0.05
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Conclusion:

No existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones obtenidas por el
cuestionario SUMI y la media de puntuaciones obtenidas por el cuestionario propuesto, para
el aspecto Afecto. Se acepta Hy.

A continuacion, se presentan dos tablas que resumen las pruebas de hipotesis para el resto
de los aspectos definidos para el cuestionario SUMI.
Tabla 48

Prueba de Hipotesis para los aspectos de Control y Eficiencia

Aspecto: Control ‘ Aspecto: Eficiencia

Hipotesis: El promedio de las puntuaciones obtenidos para el aspecto
Control/Eficiencia por los evaluadores que rindieron el cuestionario
SUMI es mayor que el promedio de las puntuaciones del cuestionario
desarrollado.
Hy: No existe una diferencia significativa entre las medias
H;: Existe una diferencia significativa entre las medias

Propuesta SUMI Propuesta SUMI

p-value = 0.896 p—gaglgg N p-value =0.670 | p-value = 0.904

(>) () (>) (>)
a = 0.05 o =005 a = 0.05 a = 0.05

Si cumple. Si cumple. Si cumple. Si cumple.

Normalidad

Igualdad de media = 42.216 ”’Zdé‘;; media = 54.450 | media = 46.666

varianzas p-value=0.093 ( > )a = 0.05 | p-value=0.155( > )a = 0.05
Si cumple. Si cumple.

p-value=0901 ( > )a =0.05 | p-value=0.372( > )a = 0.05

Valor de p-value Si cumple. Si cumple.

No existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones
Conclusiones obtenidas por el SUMI y el cuestionario propuesto, para el aspecto
Control/Eficiencia. Se acepta Ho.

Tabla 49

Prueba de Hipotesis para los aspectos de Utilidad y Facilidad de Aprendizaje

Aspecto: Utilidad \ Aspecto: Facilidad de Aprend.

Hipotesis: El promedio de las puntuaciones obtenidos para el aspecto
Utilidad/Facilidad de Aprendizaje por los evaluadores que rindieron el
cuestionario SUMI es mayor que el promedio de las puntuaciones del
cuestionario desarrollado.
Hy: No existe una diferencia significativa entre las medias
H;: Existe una diferencia significativa entre las medias

Propuesta \ SUMI ] Propuesta ] SUMI
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p-value = 0.074 p'g“;g“f " | p-value = 0.283 | p-value = 0.846
. (>) ' (>) (>)
Normalidad @ =0.05 (=) @ =005 « = 0.05
a =0.05
Si cumple. Si cumple. Si cumple. Si cumple.
. media = o .
Igualdad de media = 62.783 40416 media = 50.566 | media =47.083
varianzas p-value=0908 ( > )a = 0.05 | p-value=0.228( > )a = 0.05
Si cumple. Si cumple.
ettt p-value = 0.952 (>)a =0.05| p-value= O.§54 (>)a =0.05
Si cumple. Si cumple.

Conclusiones

No existe una diferencia significativa entre la media de puntuaciones
obtenidas por el SUMI y el cuestionario propuesto, para el aspecto
Utilidad/Facilidad de Aprendizaje. Se acepta Hy.
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CAPITULO 8. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

En este capitulo, después de culminar el proyecto, los resultados conseguidos por cada
objetivo especifico permitieron la obtencion de ciertas conclusiones. Por ello, en la primera
parte, se describen dichas conclusiones en base a los resultados mencionados en las secciones
anteriores. Ademads, se mencionan algunas recomendaciones para posibles trabajos futuros que
busquen utilizar esta investigacion como punto de partida para mejoras y/o nuevas

investigaciones. Esto tltimo se describe en la segunda parte de este capitulo.

8.1 Conclusiones

Se describe las siguientes conclusiones en funcidn a cada objetivo propuesto a inicios del

presente documento:

Conclusiones del Objetivo 1

Se logrdé obtener un conjunto de aspectos mas importantes respecto a la usabilidad y
experiencia de usuario. Ademads, se logré recolectar determinadas caracteristicas de los
Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS). La eleccion de ambos conjuntos fue respaldada
por el método de validacion de Juicio de Expertos. Cabe resaltar la importancia de la revision
de la literatura y de las entrevistas, ya que fueron fundamentales para alcanzar los resultados
deseados. El desarrollo de este objetivo fue importante, ya que actia como una de las bases
para el esquema de la propuesta del proyecto, pues se esta abarcando conceptos relacionados a
la usabilidad y experiencia de usuario, y a las caracteristicas de los LMS para el dominio de

educacion superior.

Conclusiones del Objetivo 2

Se logro recolectar informacion sobre algunas propuestas de evaluacion — cualitativa y

cuantitativa — de usabilidad para este tipo de plataformas, desde heuristicas hasta cuestionarios.
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Esto permitio seleccionar caracteristicas que se puedan adoptar para el marco de trabajo
propuesto. Se aplico un Juicio de Expertos para validar las caracteristicas seleccionadas. A lo
largo del desarrollo de este objetivo, se pudo identificar diversos criterios para evaluar la
usabilidad, férmulas, recursos, métodos, entre otros. Asimismo, la mayoria de las
investigaciones que estaban enfocadas en la evaluacion de los LMS, consideraban
caracteristicas tanto de usabilidad como de educacion. El desarrollo de la solucion de este

objetivo actud como una segunda base para desarrollar la propuesta del proyecto.

Conclusiones del Objetivo 3

Se consiguio a elaborar la propuesta del proyecto, el cual consiste en un cuestionario de
100 preguntas para evaluar cuantitativamente los LMS. El cuestionario se clasifico en 10
categorias, de las cuales 5 categorias evaltan el tema de usabilidad, y las otras 5 categorias, el
tema del aprendizaje. Cada item de verificacion posee un puntaje segin la escala Likert
establecida. Durante el desarrollo se logré definir el cuestionario segtin los objetivos anteriores,
ya que estos sirvieron de base para definir la estructura del proyecto. Ademas, para que la
evaluacion sea confiable, las categorias — que agrupan sus respectivos items de verificacion —
deben evaluar los aspectos de usabilidad y aprendizaje electronico. Por ultimo, se expres6 una
formula que resume el calculo del puntaje final del cuestionario. Cabe sefalar que la propuesta

desarrollada esta orientada al dominio de educacion superior.

Conclusiones del Objetivo 4

El cuestionario elaborado fue puesto en ejecucion sobre la plataforma Paideia PUCP con
la finalidad de realizar su validacion. Ademads, se pudo recoger los comentarios de los
participantes sobre su experiencia al realizar la evaluacion, esto con la finalidad de mejorar el
cuestionario. La mayoria de los participantes afirmaron que se encontraban de acuerdo con el

resultado obtenido por la propuesta. Asimismo, los resultados fueron comparados con los
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resultados de otros cuestionarios como el SUS y SUMI, para ello se realizé una prueba de

hipotesis. Los resultados fueron favorables, ya que se demostrd que no existia una diferencia

significativa entre los resultados de los tres cuestionarios.

8.2 Trabajos Futuros

En el proceso de desarrollo del presente proyecto, se pudo identificar algunas mejoras

que pueden ser de utilidad para futuras investigaciones. A continuacién, las mejoras

identificadas fueron las siguientes:

Presentacion del cuestionario. Actualmente, se encuentra elaborado en un archivo de
extension xlsm. Sin embargo, al momento de la evaluacion, existieron casos en los que
los evaluadores no pudieron acceder a todas las funcionalidades de la plantilla, pues no
existia compatibilidad entre el formato del archivo y el sistema operativo utilizado por
el evaluador.

El alcance del proyecto se limita a educacion superior universitaria. Sin embargo, este
alcance puede variar o incrementar dependiendo del dominio a donde se quiera evaluar.
Esto se debe a que existen algunos criterios de usabilidad y aprendizaje que pueden ser
adaptables para cualquier dominio de educacion.

Se puede cambiar la escala de evaluacion (Likert 5), agregando una opcién adicional.
Anadiendo una opcion neutral, se podria obtener un valor mas ajustado a la realidad.
El cuestionario desarrollado esté orientado a evaluar las plataformas LMS en funcion a
las caracteristicas encontradas en la literatura; sin embargo, cabe la posibilidad de que
existan plataformas LMS personalizadas que no incluyan dichas caracteristicas. Por
ello, se podria afadir una opcién a todos los items de verificacion para que el evaluador
determine si la plataforma LMS puede ser evaluada en funcién a dicho item. Esto

permitird generar una nueva manera de calcular el promedio para dicha categoria.
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Para el calculo del valor final de la evaluacion realizada por un participante, se obtiene
a través de un promedio de los puntajes de todas las categorias. Sin embargo, se esta
considerando que todas las categorias poseen la misma importancia (el mismo peso).
Por ello, se podria asignar diferentes pesos a cada categoria dependiendo de la opinion

de expertos, de manera que el puntaje final sea mas objetivo y exacto a la realidad.
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CAPITULO 9. RECOMENDACIONES

Para la aplicacion del marco de trabajo, se debe tener en consideracion ciertos factores

para la aplicacidon de su uso en un caso real. Para garantizar la eficiencia de la evaluacion, se

recomienda lo siguiente:

Las plataformas a evaluar deben pertenecer al dominio de educacion superior
universitaria, ya que la propuesta fue desarrollada a partir de las caracteristicas que estas
poseen.

La cantidad de evaluadores a realizar la propuesta deben estar entre el rango de 3y 5,
tal y como lo sugiere Nielsen en sus estudios, y como lo sugieren algunas
investigaciones encontradas en la literatura para este tipo de evaluacion.

Los evaluadores deben tener cierta familiaridad con la herramienta a evaluar, ya que
los items de verificacion son especificos y precisos sobre las caracteristicas que deberia
tener o cumplir la plataforma.

El perfil de los evaluadores pueden ser expertos en HCI, en educacion y docencia,
estudiantes y docentes. Se recomienda que sea de distintos perfiles, para obtener las
diferentes perspectivas y puntos de vista del evaluador.

Se debe tener instalado el programa Microsoft Excel para la ejecucion de la propuesta.
Actualmente, la propuesta se encuentra en un formato .x/sm, por lo que al ejecutar el
archivo en una méquina que no contenga el software en mencion, podria generar

problemas de incompatibilidad.
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ANEXOS

Anexo 1. Cadenas de busqueda

ACM Digital Library

[Publication Title: platform system tool guideline checklist questionnaire framework
method™* model*] AND [[Publication Title: usability ux] OR [Publication Title: "user
experience"] OR [Publication Title: "experience of user"]] AND [Publication Title:
quant® measur® attribut™* metric assess™® evaluat®*] AND [[Publication Title: learn*
Ims] OR [Publication Title: "learning management system"]] AND [Publication Date:
(01/01/2010 TO 12/31/2021)]

IEEExplore

(("Document Title": platform OR system OR tool OR guideline OR checklist OR
questionnaire OR framework OR method* OR model) AND ("Document Title":
usability OR ux OR "user experience" OR "experience of user") AND ("Document
Title": learn* OR Ims OR "learning management system") AND ("Document Title":
quant® OR measur* OR attribut®* OR metric OR assess* OR evaluat*))

Filters Applied: 2010 - 2020

Scopus

(TITLE ( platform OR system OR tool OR guideline OR checklist OR
questionnaire OR framework OR method* OR model* ) AND TITLE ( usability
OR ux OR "User Experience" OR "Experience of user" ) AND TITLE (learn* OR
Ims OR "Learning Management System" ) AND TITLE ( quant* OR measur* OR
attribut* OR metric OR assess* OR evaluat* )) AND PUBYEAR > 2009 AND
PUBYEAR < 2021

SpringerLink

'TITLE(platform OR system OR tool OR guideline OR checklist OR questionnaire OR
framework OR method* OR model*) AND TITLE(usability OR ux OR "User
Experience” OR "Experience of user") AND TITLE(learn* OR Ims OR "Learning
Management System") AND TITLE(quant® OR measur™* OR attribut®* OR metric OR
assess* OR evaluat®)'

within Computer Science AND User Interfaces and Human Computer Interaction AND
2015 -2021
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Anexo 2. Resultados de la Revision Sistematica Primaria y Secundaria

Resultado de 1a Revision Sistematica - Primaria

ID BD Autor(es) Afio | Nombre de Articulo
A Web-Based Framework for User-Centred
ACM- Evaluation of End-User Experience in
A0l DL C. Mulwaetal. | 2011 Adaptive and Personalized E-Learning
Systems
A2 ACM- P Davis et al. 2011 Leammg usability assessment models for web
DL sites
ACM- D. Richards & 1. Usability attributes in virtual learning
A03 . 2012 :
DL Kelaiah environments
ACM- C Navarro et Developlng a framework to eyaluate usability
A04 DL al 2014 | in m-learning systems: mapping study and
' proposal
AO5 ACM- M. Alshammari 2016 Usability and Effectiveness Evaluation of
DL etal. Adaptivity in E-Learning Systems
A06 ACM- D. Al-Maani & 2017 A generic model for evaluating the usability
DL H. Salameh of learning management systems
ACM- oo Evaluating the Use of an Interactive Software
A7 DL G. Koloiari 2019 Tool for Learning BCNF Normalization
ACM- Evaluating Learning Management System
AO8 DL M. Awad et al. 2019 Usage at a Small University
. Evaluating the Usability of an E-Learning
A09 gEM_ g ?jebughbfjl:f lci & 2019 | Platform within Higher Education from a
] 4 Student Perspective
101 | IEEE A Blecken et al. | 2010 Usability Evaluation of a Learning
Management System
Evaluating Usability and Efficaciousness of
102 | IEEE ;nTheng &J 2012 | an E-learning System: A Quantitative, Model-
Driven Approach
Incorporating user appropriation, media
103 | IEEE C. Baehr 2012 | richness, and collaborative knowledge sharing
into blended e-learning training tutorial
Research-in-progress: User experience
104 | IEEE H. Santoso et al. | 2014 | evaluation of Student Centered E-Learning
Environment for computer science program
Formative usability evaluation of a web-based
105 | IEEE Z Abdollah et 2014 | lecture capture & learning management
' solution
. The usability research of learning resource
106 | IEEE J. Xiao et al. 2014 design for MOOCs
107 | IEEE R. Medina & R. 2015 Usability Evaluation by Experts of a Learning
Morales Management System
J. Mtebe & M. Heuristics for evaluating usability of Learning
108 | IEEE Kissaka 2015 Management Systems in Africa
. : Evaluation and measurement of Learning
109 | IEEE D. Sihabudin et 2016 | Management System based on user

al.

experience
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H. Pangestu &

110 | IEEE 2016 | Evaluation of usability in online learning
M. Karsen
E Okike & M. Measprmg the usability probablhty of o
I11 | IEEE . 2017 | learning management software using logistic
Morogosi :
regression model
Evaluating an Open Learner Model
112 | IEEE L. Yee et al. 2018 | Visualisation Prototype Tool with User
eXperience Metrics
Evaluation of User Engagement in E-
L. Banowosari Learning Standardization and Conformity
113 | IEEE & K.Utama 2018 Assessment Using Subjective and Objective
Measurement
A Vald Efficacy of Learning Scaffolds and Learner-
114 | IEEE | VANAETTAma | 5018 | User Experience (UX) in the Zone of
et al. )
Proximal Development
H. Sulaiman et Usability Evaluation of Confirm-A Learning
115 | IEEE al. 2018 Tool Towards Education 4.0
T. Wang & C. E-Learning Platform of STEAM Aesthetic
116 | IEEE Wang 2018 Course Materials Based on User Experience
Using Multiple Active Teaching-Learning
117 | IEEE P. Schoeffel et 2018 Approgche§ in Softwa}re Project M'anagement:
al. A longitudinal analysis of students
motivation and learning
118 |IEEE | S Lehongetal | 2019 | Open-distanceelectronic learning y
environments: Supervisors' views on usability
Improving learner experience and
119 | IEEE H. Traifeh et al. | 2019 | participation in MOOCs: A design thinking
approach
Usability of open source LMS platforms in
120 | IEEE C. Lop ez &L 2020 | academia: benchmarking from the active
Naranjo .
learning approach
. Usability testing and expert inspections
SO1 | Scopus 4 Gm'mc &M 2011 | complemented by educational evaluation: A
Cukusic .
case study of an e-learning platform
S02 | Scopus J. Rodrigues et 2011 Evaluatlo'n'o'f usability in a remote learning
al. system utilizing Markov models
S03 | Scopus | A. Oztekin et al. | 2013 | > machine learning-based usability
evaluation method for eLearning systems
A. Alarcon- Guidelines for assessing virtual learning
S04 | Scopus Aldana 2014 environments (VLE) usability
M. Althobaiti & Assessing the usability of learning
505 | Scopus P. Mayhew 2016 management system: User experience study
N. Phongphaew The usability evaluation concerning
& A. . .
S06 | Scopus . 2016 | emotional responses of users on learning
Jiamsanguanwo
ne management system
S07 | Scopus G Fenu et al. 2017 A learning analytics tool for usability

assessment in Moodle environments
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N. Phongphaew
S08 | Scopus & A. 2018 Usability evaluation on learning management
Jiamsanguanwo system
ng
Evaluating the AFEL learning tool: Didactalia
S09 | Scopus | S. Yenikent et al. | 2018 | USETS experiences with personalized
recommendations and interactive
visualizations
A Revythu & N, Ex.tensmn of techgqlogy acceptance model by
S10 | Scopus . 2019 | using system usability scale to assess
Tselios . . . .
behavioral intention to use e-learning
Analysis measurement usability for
S11 | Scopus | Fauziahetal. | 2019 | Supporting a hybrid learning model using a
questionnaire with learning management
systems based on moodle
Guidelines to evaluate the usability and user
S12 | Scopus | J. Salas et al. 2019 | experience of learning support platforms: A
systematic review
S13 | Scopus Y. Sun et al. 2019 Networ}( learmng. platform usability
evaluation modeling
Assessing the relative importance of an e-
S14 | Scopus A. Alshehri et al. | 2019 | learning system’s usability design
characteristics based on students' preferences
Examining Course Layouts in Blackboard:
S15 | Scopus Q. Conley et al. | 2020 | Using Eye-Tracking to Evaluate Usability in a
Learning Management System
Measuring user experience on personalized
S16 | Scopus Hl Elmunsyah et 2020 | online training system to support online
ak learning
S. Basaran & o . .
S17 | Scopus RKH 2020 Eiﬂ;gletzq Zr\i?lsl;z;‘ileonrlsof open source learning
Mohammed
Springer | J. Leino & T Improylng Evaluatlon. Honesty and User
LO1 . . 2013 | Experience in E-learning by Increasing
Link Heimonen . .
Evaluation Cost and Social Presence
L02 Springer | A. Shariq Imran 2014 HIP - A Technology-Rich and Interactive
Link et al Multimedia Pedagogical Platform
Springer . Proposing a new pedagogy-based website
LO3 Link J. Khiaisang 2017 design: A usability test with lifelong learners
Resultado de 1a Revision Sistematica - Secundaria
ID Autor(es) Afno | Nombre de Articulo
POl | K Eason 1984 | Towards the experimental study of usability
P02 | J. Nielsen 1993 | Usability Engineering
Ergonomics requirements for office work with visual
P03 | ISO 9241-11 1998 | display terminals (VDTs) — Part 11: Guidance on
usability
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P04 | ISO/IEC 9126 2001 | Software engineering — Product quality
P05 | T Reeves etal | 2002 Usablll‘Fy and instructional design heuristics for e-learning
evaluation
PO6 | E Folmer et al. | 2003 A frgmework for capturlng.the relationship between
usability and software architecture
P07 | A. Abran et al. 2003 | Usability Meanings and Interpretations in ISO Standards
PO8 | J. Rosato et al. 2004 | Usability of course management systems by students
Mehlenbacher et Usable E-Learning: A conceptual model for evaluation
P09 2005 .
al. and design
L. Dringus & M. An adaptable usability heuristic checklist for online
P10 2005
Cohen courses
Pl1 | C Ardito et al 2005 An apprpach to usability evaluation of e-learning
applications
P12 | A Seffuh et al 2006 Usability measurement and metrics: A consolidated
model
P13 | J. Nielsen 2006 | Prioritizing Web Usability
P14 | N. Bevan 2008 | Classifying and selecting UX and usability measures
P15 g.oﬁetola &V 2008 | Exploring user experience measurement needs
P16 P. Zaharias & 2009 Developing a usability evaluation method for e-learning
Poylymenakou applications: Beyond functional usability.
P17 | M Giannakos 2009 A co.mb}natlonal evaluation method of computer
applications
. Heuristic Evaluation of the usability of E-Government
P18 | HS Al-Khalifa 2010 Websites: A Case from Saudi Arabia
A1-Sarravrih et Evaluation of a Moodle based learning management
P19 l- arrdayrin e 2010 | system applied at Berlin institute of technology based on
ar 150-9126.
P20 | M. Giannakos 2010 | The evaluation of an e-learning web-based platform
Systems and software engineering — Systems and
P21 | ISO/IEC 25010 | 2011 | software Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE)
— System and software quality models
P. Zaharias & Heuristic evaluation of e-learning courses: a comparative
P22 : 2011 . . 2
Koutsabasis analysis of two e-learning heuristic sets
P23 | B Ghirardini 2011 E-learmpg methodplogles. A guide for designing and
developing e-learning courses.
P24 | K. Dubeyetal. | 2012 Usgblhty EvaluaFlon of Object-Oriented Software System
using Fuzzy Logic Approach
P25 M.C. Suarez et 2013 Sirius: A heuristic-based framework for measuring web
al. usability adapted to the type of website
S. Hedegaard & Extracting usability and user experience information from
P26 . 2013 . .
J. G. Simonsen online user reviews
P27 Auhood Al- 2013 Evaluating the accessibility and usability of top Saudi e-

Faries et al.

government services
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R.S.

A framework for generating a domain specific inspection

P28 AIRoobaea et al. 2013 evaluatlc?n metho.d: A comparative study on social
networking websites
M. Ivanovié et Usability and privacy aspects of Moodle: students' and
P29 2013 , :
al. teachers' perspective.
P30 | NM Sabrietal. | 2013 A Quantitative Approach in the Usability Evaluation of A
Courseware
P31 | L Senol et al. 2014 Usability evaluation of a Moodle based learning
management system.
S. Thuseethan et Usability evaluation of learning management systems in
P32 2014 . L
al. Sri Lankan universities.
P33 D. Gupta & 4. 2014 | A critical analysis of a hierarchy-based usability model
Ahlawat
P34 | AL Diasetal |2014 HEUA{ A .Heurls‘u.c Evaluation with Usability and
Accessibility requirements to assess Web systems
Heuristic Evaluation as a Complement to Usability
P35 | F. Pazetal 2015 Testing: A Case Study in Web Domain
P36 | T Issa 2015 Sustainable Design HCI, Usability and Environmental
Concerns
P37 | H. Sharp et al. 2015 Interact%on Design - Beyond Human-Computer
Interaction
P38 | A A Samani 2015 Heuristic Evaluation of the Usability of LMS (Moodle) at
EMU
Lina A. Hasan .
P39 | & Khalid T Al- | 2015 An Ir%tggrated'Measurement Model for Evaluating
Usability Attributes
Sarayreh
Effective user experience in online technical
P40 | M. Rush Hovde | 2015 | communication courses: employing multiple methods
within organizational contexts to assess usability
M. R. H. Iman Quantitative evaluation of software usability with a fuzz
P41 | and A. 2015 | SRS ST ware Hsablity with @ tezy
Rasoolzadegan pert sy
P42 R. Deraniyagala 2015 Usability study of the EduMod eLearning Program for
et al. contouring nodal stations of the head and neck
P43 | IS Junusetal | 2015 Usajb1hty evaluation of the student centered e-Learning
environment
S Sui Aparna & SIRIUS-WUEP: A Heuristic-Based Framework for
P44 ; P 2015 | Measuring and Evaluating Web Usability in Model-
K. K. Baseer .
Driven Web Development
Working beyond technical aspects: an approach for
P45 | J. Choma et al. | 2016 | driving the usability inspection adding the perspective of
user experience
P46 Md Alamgir 2016 An analytical and comparative study
Kabir et al. of software usability quality factors
P47 | T Granollers 2016 Vahdac'mn experlmental.d'e un conjunto heur'lstlco para
evaluaciones de UX de sitios web de comercio-e
Pag D.Quinones 2017 A methodology to develop usability / user experience

Otey

heuristics
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Qualitative usability feature selection with ranking: a

P49 K. Sagar & A. 2017 novel approach for ranking the identified usability
Saha problematic attributes for academic websites using
data-mining techniques
PO | B. Murillo et al. | 2017 Usability testing as a complement of heuristic evaluation:
A case study
P51 D.W.A.B. 2017 Usability studies on E-Learning Platforms: Preliminary
Emang et al. Study in USM
Usability Problems on Desktop and Mobile Interfaces of
P52 | L.Hasan 2018 the Moodle Learning Management System (LMS)
P53 | F Puz et al. 2018 Quantifying the Usability Through a Variant of the

Traditional Heuristic Evaluation Process
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Anexo 3. Mapeo de Aspectos de Usabilidad y Experiencia de Usuario encontrados en la

literatura
Aspectos Articulos Aspectos Articulos
A06; 101; 104; 106; 109; A02: A05; A06; AO07;
I11; 112; I15; SO1; SO2; 101; 102; 106; 110; I11;
S06; S07; S08; S11; S12; 112; 114; SO01; S02; S06;
Eficiencia S13; S16; S17 [18] / P0O3; | Satisfaccion S07; S08; S12; S13 [18]
P06; PO7; P12; P13; P24, / P0O3; P06; P07; P12;
P26; P33; P36; P37; P39; P13; P24; P26; P39; P46
P46 [12] [9]
A02; A06; 106; I11; 112; A06; 101; 111; I15; S05;
S01; S02; S06; S08; S11; Facilidad de S06; S07; S08; S11; S12
Efectividad S12; S13 [12] / P03; P12; Aprendizai [10] / PO4; PO6; P07,
P14; P24; P33; P36; P39; | Prenazae P13; P21; P26; P37
P46 [9] P39; P46 [9]
Facilidadde | 0L 5013 8035 506 S07; . AO4; A06; S03; SO5;
Memoria S08; S11; S12 [8] / P13; | Accesibilidad S09: S12 [6]/ P12 [1]
P21; P33; P37 [4] ’
Fcil de usar ?895 LAO‘3)7[’7]I°2’ MO L Usabilidad ?1057 ’Iﬁ*z‘?le]“’ SITH4
Fiabilidad 107; S12; S17 [3] / P0O4; | Utilidad AO08; 102; 110; 115; S09
P06; P12 [3] (Usefulness) [5]/P12]1]
Operabilidad ?3?; ’[2?06' S12 [3]/ P04; Funcionalidad {)1316’ [8252’ SI7131/ P04,
Seguridad (Sec) | S12[1]/P07; P21; P33 [3] | Seguridad (Saf) [Szl]l’ S13 [2] 7 P12; P37
Atractividad 104; 109; S12 [3]1/ P04 [1] | Novedad 104; 109; S13; S16 [4]
Flexibilidad A02; S03; S13 [3] Estética A04;113; S03 [3]
Errores 101; S12 [2]/ P02 [1] Estimulacién 104; 109; S16 [3]
Compatibilidad | 105; S13 [2] /P21 [1] Claridad 104; 109; S16 [3]
Productividad 111 [1]/P12; P33 [2] Universalidad S12[1]/P12; P33 [2]
Navegabilidad | A02;107; 111 [3] Confiabilidad 104; 109; S16 [3]
Navegacion A09; 105; SO5 [3] Utilidad (Utility) | S11; S12[2]/P37[1]
Mantenibilidad | P04; P21 [2] Portabilidad P04; P21 [2]
Comodidad I11; 114 [2] Fécil de aprender | 110; S02 [2]
Hedonico S12[1]/P15[1] Féacil a usar 114 [1]/PO1 [1]
Coincidencia Prevencion de
entre el sistema | 108; 118 [2] 108; S03 [2]
errores
y el mundo real
Usabilidad A02[1]/P15[1] Flex‘ibili'dad y 108: 118 [2]
general eficiencia de uso
Reconocimiento Proteccion
en lugar de 108; 118 [2] contra errores de | A04 [1]/ P21 [1]
recordar usuario
E;‘%fﬁ,‘ﬁiiﬁ? S12[1]/ P04 [1] Impacto S12[1]/P15[1]
Motivacion A04; SO05 [2] Otros (+134) -
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Anexo 4. Lista de Caracteristicas respecto a los LMS encontrados en la literatura

Articulo
S

Caracteristicas

A03

- Entorno para el aprendizaje, a través de una demo, simulacion, entrenamiento,
etc.

- Presentacion de la informacion

- Recursos visuales como videos, imagenes, graficos, entre otros.

- Requerimientos cognitivos para retener la atencion, el enfoque, facil de
recordar.

- Recursos de audio, sonido, grabacion de voz

- Realismo y consistente

A04

- El contenido debe presentar una organizacion estructurada, asi como modulos
de niveles de dificultad para facilitar el aprendizaje.

- La informacion debe ser la correcta, comprensible, actualizada y libre de
errores, asi como el uso de un lenguaje adecuado.

- Se debe contar con acceso a recursos externos para complementar el
aprendizaje.

- Los elementos multimedia deben soportar diferentes formatos y deben estar
en alta calidad.

- Las tareas y/o actividades deben estar orientadas al proceso de aprendizaje.

- Interaccion social entre los participantes para establecer dialogo, discusiones,
trabajos colaborativos, etc.

- Debe permitir la personalizacion al estudiante para darle libertad a elegir sus
preferencias.

A05

- Desarrollar el lado cognitivo, incrementando el conocimiento, habilidades
intelectuales y/o skills.

- Desarrollar el lado conativo a través del estilo del aprendizaje

- Estimular las motivaciones del estudiante

A07

- Herramientas para apoyar al docente en la ensefianza.
- Herramientas para apoyar al estudiante en su aprendizaje
- Herramientas que fomenten el interés en el aprendizaje.

A08

- Permitir al docente publicar anuncios/comentarios para que estudiante los lea.
- Permitir que el estudiante acceda remotamente a los examenes y
evaluaciones.

- Asignaciones y tareas deben ser publicadas para que los estudiantes lo
realicen y lo envien.

- Permitir trabajar con archivos en diferentes formatos y establecer URLs a
otros sitios web.

- Fomentar los debates y discusiones entre estudiantes y docentes.

- Publicaciones de resultados y notas de los estudiantes.

- Publicacion de foros/wikis/revistas/etc de manera informal para la
comunidad.

102

- El aprendizaje a través de la interaccion con otros estudiantes, objetos, etc en
un sistema de aprendizaje electronico.

- Contextualizar el aprendizaje y aplicarlo a diferentes aplicaciones.

- Utilizar recursos media para realizar los objetivos del aprendizaje.

103

- Considerar herramientas multimedia.
- Facilidad para la personalizacion
- Espacio para facilitar trabajos colaborativos y/o conocimientos compartidos
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- Definir roles para estudiante, docente, y gestor de la informacion.
- Materiales educativos preparados por el instructor.

108

- Materiales académicos y recursos de aprendizaje.

- Aprendizaje y actividades colaborativas entre estudiantes-estudiantes y
estudiantes-docentes.

- Control del estudiante

- Evaluaciones y retroalimentaciones

- Accesibilidad a los recursos de aprendizaje a través de diferentes dispositivos.
- Motivacidn para aprender a través de recursos pedagdgicos.

114

- Materiales de instruccion
- Actividades de aprendizaje

I15

- Retroalimentacion del docente
- Medios de comunicacién entre estudiantes y docentes.

117

- Materiales

- Retroalimentacién

- Control de eventos y formato del contenido
- Interaccion social

- Aplicar el conocimiento en casos reales

I18

- Relevancia del contenido del sitio para el estudiante y proceso de aprendizaje
- Objetivo claros de aprendizaje

- Aprendizaje colaborativo a través de distintas herramientas.

- Contenido de aprendizaje adaptativo seglin los requerimientos y gustos del
estudiante.

119

- Dashboard para proveer visibilidad de las actividades de otros miembros del
equipo.

- Repositorio compartido de archivos y documentos

- Espacio para discusiones y/o foros

- Evaluaciones de trabajos y/o actividades del estudiante

- Trazabilidad y administracion de espacios colaborativos

120

- Herramientas de colaboracion

- Herramientas de ensefianza y aprendizaje
- Herramientas administrativas

- Herramientas de portafolio

SO1

- Publicacién en foros

- Espacio para enviar mensajes entre usuarios

- Descarga/Carga de archivos

- Metadatos de los recursos

- Creacion de espacios de trabajo por parte del docente

- Agregar temas de discusion en los foros

- Personalizacion del contenido dependiendo del rol del usuario.
- Calidad pedagodgica

- Aprendizaje cooperativo

S02

- Cursos disponibles para el usuario

- Acceso al correo electronico

- Foros

- Pruebas y evaluaciones para cada curso

- Descargar/Cargar archivos

- Pruebas, actividades, tareas relacionadas a las lecturas de los cursos.
- Materiales y lecturas del curso
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S12

- Uso del lenguaje utilizado en el contenido, soporte y materiales de
aprendizaje.

- Soporte adecuado para el uso de las herramientas de aprendizaje

- Interactividad entre usuarios a través de formas de comunicacion facilitados
por el sistema

- Autoevaluaciones

- Motivacion para aprender

- Calidad del material de ensefianza

- Pruebas

- Asignaciones y aprendizaje colaborativo

- Uso de herramientas de comunicacion como foros, wikis, chats.

- Expresion de opiniones del uso del sistema (encuestas)

- Personalizacion del lenguaje seglin la zona geografica

- Materiales académicos

- Retroalimentacién y evaluaciones

S13

- Herramientas para la ensefianza

- Evaluaciones

- Modo de ensenianza

- Interaccion de estudiante-docente

- Aprendizaje individualizado

- Modo de aprendizaje

- Recomendaciones de servicio de aprendizaje
- Interaccion estudiante - estudiante

- Herramientas de comunicacion

- Mecanismo de motivacion

S14

- Calidad de informacidn del contenido
- Evaluacion académica
- Interaccion del sistema

S15

- Calificaciones

- Enviar asignaciones

- Pruebas y cuestionarios

- Anuncios

- Enviar correos electronicos
- Calendario

- Tablero de discusiones

- Grupos de estudio

- Wikis y foros

LO1

- Materiales de lecturas adicionales

- Seleccionar materiales para visualizacion
- Materiales de evaluacion

- Presencial social percibida

- Presencial social de instructores

L02

- Video

- Presentaciones de Power Point
- Documentos

- Agente pedagogico

L03

- Motivacion

- Recursos de aprendizaje

- Comunicacion entre estudiantes y docentes
- Evaluaciones y retroalimentaciones
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-Proporcionar interacciones y tareas relacionadas con el contenido que apoyan
el aprendizaje.

-Presentar informacion de manera adecuada.

-El programa debe presentar una estructura de acuerdo a la teoria de
aprendizaje.

P05 -Los medios deben servir a propdsitos pedagdgicos y motivacionales.

-Las evaluaciones deben estar alineadas con el objetivo y contenido del
programa.

-Acceso a los materiales/recursos necesarios para apoyar la efectividad del
aprendizaje.

-Retroalimentacion adecuado en las tareas o problemas de los estudiantes

-Contenido articulado del sistema

P08 ., ..
-Presentacion de actividades o tareas

-Conocimiento y aprendizaje de alumno respecto a sus skills y experiencias en
las tecnologias

-Tareas y actividades a través de materiales, ejercicios, entre otros.
-Dindmicas sociales, como la interaccion entre instructores y compafieros
-Actividades del instructor para generar un mayor impacto en los estudiantes
-Herramientas y entorno de aprendizaje que permitan seleccionar materiales,
espacios para intercambiar ideas, compartir documentos, atmosfera que
promueve tutorias, etc.

P09

-Interactividad/Compromiso
-Contenido y recursos

-Uso de medios

P16 -Disefio de estrategia de aprendizaje
-Retroalimentacion

-Evaluacion instruccional

-Guia de aprendizaje y soporte

P19 -Confiabilidad y recuperacion de errores

-Recursos de aprendizaje simple
-Lecciones electronicas interactivas
-Simulacion electronica

P23 -Ayuda con el trabajo

-Tutor, mentor o coach electronico
-Aprendizaje colaborativo

-Clases virtuales

-Calidad general del material didactico existente

-Pruebas

-Asignaciones colaborativas

P29 -Uso de herramientas de comunicacion (foros, wikis, chats)
-Expresar opiniones (encuestas)

-Preocupaciones sobre privacidad

-Problemas técnicos y localizacion (lenguaje)

-Disefio estético

P31 A

-Navegacion rapida

-Planificacion y organizacion del curso y de su estructura
P32 -Proveer la manera de enviar o preparar cursos accesibles

-Revision del progreso de la evolucion de los estudiantes
-Espacio para intercambiar ideas y/o archivos.
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-Comunicacion entre estudiantes a través de fotos, chats
-Evaluaciones a profesores y estudiantes

P43

-Contenido: factor que consiste en los lenguajes y términos usados, materiales

de apoyo y aprendizaje, y otra informacion en el sistema.

-Aprendizaje y soporte: esta relacionado con las caracteristicas que tienen la
plataforma para envio de materiales, discusiones, evaluaciones, etc.

-Disefio visual

-Accesibilidad

-Interactividad: factor relacionado a todas las formas de comunicacion en el
contexto de aprendizaje que es facilitado por el sistema

-Autoevaluacion y aprendizaje del sistema

-Motivacidn para aprender

P51

-Actividad de conversacion

-Pruebas en linea

-La informacion de diversas partes de la plataforma debe estar enlazadas
correctamente

-Comunicacion entre estudiantes y docentes

-Interfaz adecuada

-Lenguaje técnico sin jergas

-fconos simples e intuitivos

-Navegacion amigable

-Conferencias para compartir informacion relacionada a las clases dadas

-La comunicacion del aprendizaje basada en web debe ser sincrono o asincrono

P52

-Consistencia en el lenguaje de las interfaces
-Disefio estético de las paginas

-Contenido apropiado para cada pagina del sistema
-Informacién coherente
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Aspecto Estandarizado

Aspectos Originales

Satisfaction [42]

Satisfaction [27]
Stimulation [3]
Comfortability [2]
Motivation [2]
Task Success [1]
Satistying [1]
Emotionally fulfilling [1]
Comfort [1]
Happiness [1]
Pleasure [1]
Motivating [1]
Rewarding [1]

Efficiency [40]

Efficiency [30]

Perspicuity [3]

Flexibility and Efficiency of Use [2]
Tech self - efficacy [1]

Elearning efficacy [1]

Visitor Efficiency [1]

Explicitness [1]

Reducing redundancy [1]

Reliability [28]

Reliability [6]

Safety [4]

Errors [3]

Error Prevention [2]

User error protection [2]
Dependability [2]

Error protection [1]

Trusfulness [1]

Error Control [1]

Trustfulness [1]

Trust [1]

Error prevention & correction [1]
effectively preventing user errors [1]
error correction [1]

Recognition, diagnosis, and recovery from errors [1]

Learnability [27]

Learnability [19]

Recognition rather than recall [2]
Ease of learning [2]

Aprendizaje y Factores Humanos [1]
System Learnability [1]

Ease of recall [1]

Easy to learning [1]

Usability [25]

Ease of use [7]
Usability [6]
Overall Usability [2]
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Easy to use [2]

Easiness [1]

General Usability [1]

Perceived Ease of use [1]

Poor mobile design [1]

Usability compliance [1]
Facilidad de Uso [1]

Detailed usability [1]

Facilidad de uso y aprendizaje [1]

Attractiveness [24]

Attractiveness [4]

Novelty [4]

Aesthetics [3]

User interface aesthetics [1]
Facilidad Estética [1]
Authenticity and Minimalism in Design [1]
Esthetic [1]

beautiful interface [1]

friendly interface [1]
Likeability [1]

System Design [1]

consistent style [1]

User interface [1]

Design [1]

Aesthetically pleasing [1]
Estética y disefio de interfaz [1]

Effectiveness [22]

Effectiveness [20]
Specific goals [1]
Efectividad [1]

Universality [14]

Universality [3]
Compatibility [3]

Match between the system and the real world [2]

Consistency [1]

Soporte multilenguaje [1]

Consistency and adherence to standars [1]
Usability compliance [1]

Consistency and Standards [1]

Language & content [1]

Useful [13]

Usefulness [6]

Utility [3]

Useful [1]

Perceived Usefulness [1]
Helpful [1]

Task match [1]

Help and Documentation
[13]

Interactivity, feedback and help [1]
Training [1]

searching and help [1]
Comunicacion [1]
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Communication [1]
Documentacién [1]
Learning & Support [1]
Entrenamiento [1]

Support [1]

Feedback [1]

User guidance & support [1]
Help and Documentation [1]
Informative feedback [1]

Memorability [13]

Memorability [12]
Apropiateness recognizability [1]

Visibility [10]

Visibility of system status and content [1]
Visibility [1]

Visual design [1]

Content [1]

Visibility of system status [1]

Course management [1]

Visual clarity [1]

Disefio claro y sencillo [1]

Buena organizacion [1]

Searchability [1]

Navigability [10]

Navigability [3]

Navigation [3]

System Navigation [1]

Simplicity of navigation, readability, organisation and
structure of the content [1]

Navegacion [1]

Navigation structure [1]

Accessibility [9]

Accessibility [8]
Friendliness [1]

Operability [8]

Operability [5]
Operatividad [1]
convenient operation [1]
fluent operation [1]

Controllability [7]

Configurability [1]

Personalization and freedom of control [1]
Personalizacion [1]

Controllability [1]

User control and freedom [1]

Flexibility & control [1]

Learner control and freedom [1]

Functionality [7]

Functionality [5]
Consistencyand functionality [1]
Funcionalidad disponible [1]

Flexibility [4]

Flexibility [3]
Unobstrusiveness [1]

Security [4]

Security [4]
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Entertaining [3]

Enjoyable [1]
Fun [1]
Entertaining [1]

Hedonic [3]

Hedonic [2]
Hedonic Quality [1]

Productivity [3]

Productivity [3]

Understandability [3]

Comprehensibility [1]
Understandability [1]

Facilidad de Comprension [1]

Impact [2]

Impact [2]

Portability [2]

Portability [2]

Maintainability [2]

Maintainability [2]

Other [28]

Predictability [1]
Suitability [1]
Self-assessment [1]
Asessment strategy [1]
User differences [1]
Attitude [1]
Protection [1]

average load time [1]
Specific Context of Use [1]
click rate [1]
Transparency [1]
Completeness [1]
Pragmatic Quality [1]
course visits [1]
Privacy [1]
Dependability [1]
Recognizable [1]
Endurability [1]
Special Users [1]
Intention [1]

stability [1]
Interactivity [1]
Supportive of creativity [1]
Missing features [1]
Unintuitive design [1]
Norms [1]
Anticipation [1]
Performance [1]
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Anexo 6. Confirmacion de Expertos para el Juicio de Expertos
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Anexo 7. Estandarizacion de Caracteristicas de los LMS

Caracteristicas
Estandarizadas

Caracteristicas Originales

Dinamicas
sociales, como la
interaccion entre
instructores y
compaifieros [28]

Anuncios

Uso de herramientas de comunicacion (foros, wikis, chats)
Wikis y foros

Permitir al docente publicar anuncios/comentarios para que
estudiante los lea.

Actividad de conversacion

Fomentar los debates y discusiones entre estudiantes y
docentes.

Tablero de discusiones

Publicacion de foros/wikis/revistas/etc de manera informal
para la comunidad.

Dinamicas sociales, como la interaccidn entre instructores y
companeros

El aprendizaje a través de la interaccion con otros estudiantes,
objetos, etc en un sistema de aprendizaje electrénico.
Comunicacion entre estudiantes a través de fotos, chats
Interaccion social

Interaccion estudiante - estudiante

Espacio para discusiones y/o foros

Enviar correos electronicos

Publicacion en foros

Grupos de estudio

Espacio para enviar mensajes entre usuarios

Presencial social percibida

Agregar temas de discusion en los foros
Interactividad/Compromiso

Acceso al correo electronico

Espacio para intercambiar ideas y/o archivos.

Foros

Interactividad: factor relacionado a todas las formas de
comunicacion en el contexto de aprendizaje que es facilitado
por el sistema

Uso de herramientas de comunicacion como foros, wikis,
chats.

Interaccion social entre los participantes para establecer
dialogo, discusiones, trabajos colaborativos, etc.
Interaccion de estudiante-docente

Materiales que
apoyen el
aprendizaje de
manera eficiente
[27]

Materiales de lecturas adicionales

Contenido y recursos

Presentaciones de Power Point

Recursos de audio, sonido, grabacion de voz

Recursos visuales como videos, imagenes, graficos, entre
otros.

Se debe contar con acceso a recursos externos para
complementar el aprendizaje.




109

e Materiales de evaluacion

e Los elementos multimedia deben soportar diferentes formatos
y deben estar en alta calidad.

e Recursos de aprendizaje

e Utilizar recursos media para realizar los objetivos del

aprendizaje.

Recursos de aprendizaje simple

Considerar herramientas multimedia.

Calendario

Materiales educativos preparados por el instructor.

Seleccionar materiales para visualizacion

Materiales académicos y recursos de aprendizaje.

Video

Materiales de instruccion

Documentos

Materiales

Acceso a los materiales/recursos necesarios para apoyar la

efectividad del aprendizaje.

Metadatos de los recursos

Uso de medios

Materiales y lecturas del curso

Calidad general del material didactico existente

Calidad del material de ensefianza

Materiales académicos

Evaluaciones y retroalimentaciones [2]

Pruebas [2]

Evaluacion académica

Evaluaciones a profesores y estudiantes

Las evaluaciones deben estar alineadas con el objetivo y
contenido del programa.

e Pruebas y evaluaciones para cada curso

Evaluaciones que e Evaluaciones

alineen los e Pruebas, actividades, tareas relacionadas a las lecturas de los
objetivos del cursos.

programa con el e Pruebas y cuestionarios

contenido [18] Autoevaluaciones

Evaluacion instruccional

Autoevaluacion y aprendizaje del sistema

Evaluaciones de trabajos y/o actividades del estudiante
Pruebas en linea

Permitir que el estudiante acceda remotamente a los examenes
y evaluaciones.

Retroalimentacion y evaluaciones

e Requerimientos cognitivos para retener la atencion, el enfoque,
facil de recordar.

e Los medios deben servir a propositos pedagdgicos y
motivacionales.

Disefio de
estrategia de
aprendizaje [15]
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Modo de aprendizaje

Desarrollar el lado cognitivo, incrementando el conocimiento,
habilidades intelectuales y/o skills.

Aprendizaje colaborativo

Desarrollar el lado conativo a través del estilo del aprendizaje
Aprendizaje individualizado

Contextualizar el aprendizaje y aplicarlo a diferentes
aplicaciones.

Recomendaciones de servicio de aprendizaje

Objetivos claros de aprendizaje

Disefio de estrategia de aprendizaje

Calidad pedagoégica

Proveer la manera de enviar o preparar cursos accesibles
Aprendizaje cooperativo

Modo de ensefianza

Control del
estudiante sobre
la utilizacion de
la herramienta
que apoye el
aprendizaje [14]

Disefio estético

Interfaz adecuada

Disefio visual

Facilidad para la personalizacion

Disefio estético de las paginas

Control del estudiante

Navegacion rapida

Control de eventos y formato del contenido

Accesibilidad

Contenido de aprendizaje adaptativo seglin los requerimientos
y gustos del estudiante.

Navegacion amigable

Personalizacion del contenido dependiendo del rol del usuario.
Debe permitir la personalizacion al estudiante para darle
libertad a elegir sus preferencias.

Soporte adecuado para el uso de las herramientas de
aprendizaje

Herramientas y
entorno de
aprendizaje [10]

Herramientas de portafolio

Herramientas de ensefianza y aprendizaje

Herramientas y entorno de aprendizaje que permitan
seleccionar materiales, espacios para intercambiar ideas,
compartir documentos, atmosfera que promueve tutorias, etc.
Herramientas para apoyar al docente en la ensefianza.
Herramientas administrativas

Herramientas para apoyar al estudiante en su aprendizaje
Herramientas para la ensenanza

Herramientas que fomenten el interés en el aprendizaje.
Entorno para el aprendizaje, a través de una demo, simulacion,
entrenamiento, etc.

Definir roles para estudiante, docente, y gestor de la
informacion.

Gestion de
materiales y

Espacio para facilitar trabajos colaborativos y/o conocimientos
compartidos




111

recursos para el
aprendizaje [7]

Descargar/Cargar archivos

Creacion de espacios de trabajo por parte del docente
Accesibilidad a los recursos de aprendizaje a través de
diferentes dispositivos.

Aprendizaje y soporte: esta relacionado con las caracteristicas
que tienen la plataforma para envio de materiales, discusiones,
evaluaciones, etc.

Repositorio compartido de archivos y documentos
Descarga/Carga de archivos

Tareas y
actividades [7]

Las tareas y/o actividades deben estar orientadas al proceso de
aprendizaje.

Presentacion de actividades o tareas

Proporcionar interacciones y tareas relacionadas con el
contenido que apoyan el aprendizaje.

Asignaciones y tareas deben ser publicadas para que los
estudiantes lo realicen y lo envien.

Tareas y actividades a través de materiales, ejercicios, entre
otros.

e Actividades de aprendizaje
e Enviar asignaciones
e Herramientas de colaboracion
e Asignaciones colaborativas
Desarrollo de e Asignaciones y aprendizaje colaborativo
actividades e Aprendizaje colaborativo a través de distintas herramientas.
individuales y e Aprendizaje y actividades colaborativas entre estudiantes-
grupales [6] estudiantes y estudiantes-docentes.
e Dashboard para proveer visibilidad de las actividades de otros
miembros del equipo.
e Guia de aprendizaje y soporte
Asesoria e Tutor, mentor o cogch electronico
lectrénica por e Ayuda con el trabajo
f)a tte de los e Agente pedagdgico
tutores [6] . Pregepcial sociaI. de instructores .
e Actividades del instructor para generar un mayor impacto en
los estudiantes
e Motivacion para aprender [2]
Generar e Motivacion
motivacion por el e Mecanismo de motivacion
aprendizaje [6] e Motivacion para aprender a través de recursos pedagdgicos.
e Estimulando las motivaciones del estudiante

Comunicacién
entre estudiantes
y docentes [6]

Comunicacion entre estudiantes y docentes [2]

Medios de comunicacién entre estudiantes y docentes.
La comunicacion del aprendizaje basada en web debe ser
sincrono o asincrono

Interactividad entre usuarios a través de formas de
comunicacion facilitados por el sistema

Herramientas de comunicacion
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Informacion
coherente [5]

Contenido: factor que consiste en los lenguajes y términos
usados, materiales de apoyo y aprendizaje, y otra informacion
en el sistema.

Presentacion de la informacion

Informacion coherente

La informacion debe ser la correcta, comprensible, actualizada
y libre de errores, asi como el uso de un lenguaje adecuado.
Calidad de informacion del contenido

El programa debe
presentar una
estructura de
acuerdo a la
teoria de
aprendizaje [5]

Contenido articulado del sistema

El contenido debe presentar una organizacion estructurada, asi
como moddulos de niveles de dificultad para facilitar el
aprendizaje.

Planificacion y organizacion del curso y de su estructura
Relevancia del contenido del sitio para el estudiante y proceso
de aprendizaje

El programa debe presentar una estructura de acuerdo a la
teoria de aprendizaje.

Revision del
progreso de la
evolucion de los
estudiantes [4]

Revision del progreso de la evolucion de los estudiantes
Calificaciones

Publicaciones de resultados y notas de los estudiantes.
Trazabilidad y administracién de espacios colaborativos

Conocimiento y
aprendizaje de
alumno respecto a
sus skills y
experiencias en
las tecnologias [4]

fconos simples e intuitivos

Conocimiento y aprendizaje de alumno respecto a sus skills y
experiencias en las tecnologias

Realismo y consistente

Aplicar el conocimiento en casos reales

Feedback en las
tareas de los
estudiantes [4]

Retroalimentacion [2]

Retroalimentacion adecuada en las tareas o problemas de los
estudiantes

Retroalimentacion del docente

Clases Virtuales
[3]

Cursos disponibles para el usuario

Conferencias para compartir informacion relacionada a las
clases dadas

Clases virtuales

Vocabulario y
terminologia
usada son
apropiadas para
estudiantes [3]

Uso del lenguaje utilizado en el contenido, soporte y materiales
de aprendizaje.

Consistencia en el lenguaje de las interfaces

Lenguaje técnico sin jergas

La informacion
de diversas partes
de la plataforma
debe estar
enlazadas
correctamente [3]

Presentar informacion de manera adecuada.

Contenido apropiado para cada pagina del sistema

La informacion de diversas partes de la plataforma debe estar
enlazadas correctamente
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Lecciones
electronicas
interactivas [3]

Interaccion del sistema
Simulacidn electronica
Lecciones electronicas interactivas

Idioma local y
universal [2]

Problemas técnicos y localizacion (Ilenguaje)
Personalizacién del lenguaje segun la zona geografica

Expresion de
opiniones a través
de encuestas [2]

Expresar opiniones (encuestas)
Expresion de opiniones del uso del sistema (encuestas)

Confiabilidad y
recuperacion de
errores [1]

Confiabilidad y recuperacion de errores

Preocupaciones
sobre privacidad

[1]

Preocupaciones sobre privacidad

Integracion con
herramientas de la
web [1]

Permitir trabajar con archivos en diferentes formatos y
establecer URLSs a otros sitios web.
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Anexo 8. Acuerdos de Confidencialidad de los Docentes Entrevistados
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Anexo 9. Entrevista aplicada a los Docentes

Entrevista a docentes universitarios con experiencia
en el uso de plataformas de soporte
para el aprendizaje

(Qué carrera ha estudiado? ;En qué facultad(es) se encuentra dictando curso(s)?

(Cuantos afios tiene dedicados a la docencia? ;Conoce alguna plataforma electronica
que apoye el aprendizaje?

(Qué caracteristicas encuentra en estas plataformas de soporte para el aprendizaje?

De las caracteristicas mencionadas, ;Cuél(es) considera como la(s) mas importante(s)?

(Como mejoraria dichas plataformas con el objetivo de mejorar el desarrollo del
estudiante?

(Qué caracteristicas de las plataformas de soporte para el aprendizaje considera
deberian considerarse — de manera definitiva — para cumplir el propodsito para el
desarrollo del aprendizaje del estudiante?
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Docente

N° Pregunta

Caracteristicas

DO1

- Permite ordenar material

- Un tablero periddico en el que se pueda colocar materiales de
clase

- Evaluaciones en linea

- Foros

- Compartir archivos a través de correos
- Mayor interaccion

- Previsualizacion de archivos

- Afadir calificaciones

- Integracion con otras herramientas

- Espacio de discusion
- Tablero de contenido
- Visor de archivos

- Permite ordenar material
- Mayor interaccion
- Tablero

D02

- Subir archivos
- Materiales interactivos

- Velocidad
- Integrar modulos interactivos

- Velocidad
- Evaluaciones en linea

- Espacio de discusion
- Feedback a los alumnos

D03

- Comunicaciones entre profesores y estudiantes

- Amigables

- Fécil de aprender

- Colgar informacion

- Dar comentarios u opiniones en las publicaciones

- Comunicaciones entre profesores y estudiantes
- Amigables

- Horizontal, que todos crean y compartan material de
aprendizaje

- Espacios dindmicos
- Mucha interaccidén
- Elaboracion de evaluacion

D04

- Compartir documentos con los alumnos
- Subir recursos visuales, audiovisuales

- Mayor interaccion

- Foros para mantener didlogos, debates

- Plataforma versatil

- Fomentar la motivacion

- Buena interaccién

- Facilidad de manejo de la plataforma

- La plataforma debe ser utilizada en cualquier lugar
- Las plataformas debe ser innovadora
- Feedback
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- Preparada y pensada para lo que va a ser utilizada
- Sea dinamica
- El contenido de los materiales debe ser sustancial

DO05

- Permiten integrar un conjunto de recursos (imagenes, videos,
audios)

- Posibilidad de generar actividades de aprendizaje (Foros, wikis,
chats)

- Posibilidad de gestionar la administracion de la informacion:
evaluacion, notas, avances de los alumnos, etc.

- Integrar recursos que se encuentran en la red.

- Actividades colaborativos

- Blogs

- Evaluacion entre pares, para desarrollar criterio y andlisis de los
alumnos

- Entornos abiertos, con el fin de que se pueda integrar nuevos
elementos.
- Buen nivel de interactividad

- Sistema ligero
- Las funciones deben estar pensadas en funcion de los usuarios

D06

- Registro de notas

- Registro de documentos, clases
- Evaluar, subir documentos

- Crear grupos de clases

- Compartir los documentos para el curso

- Subir diapositivas

- Feedback

- Herramientas que permiten crear multiples recursos

- Compartir materiales interactivos
- Clases virtuales asincronas

- Permitir clases virtuales

- Subir materiales audiovisuales
- Materiales interactivos

- Plataforma ordenada

D07

- Se requiere de un grupo de gente que se encargue de su
funcionamiento
- Herramientas digitales

- Interaccion en tiempo real
- Feedback oportuno
- La informacion debe ser sencilla

- Actividades grupales entre estudiantes y profesores

- Ligera
- Multiple alcance
- En todos los dispositivos

D08

- Crear contenidos para que los alumnos revisen, comenten, etc.
- Evaluaciones
- Documentos, archivos pdf’s, videos

- Crear contenidos para generar el conocimiento en los alumnos.

- Actividades grupales entre estudiantes y profesores
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- Manejo de contenido
- Comunicacion con los alumnos y profesores
- Simplicidad
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Anexo 11. Estandarizacion de Caracteristicas de los LMS obtenidas por las entrevistas

Caracteristicas Caracteristicas Originales
Estandarizadas

Permite ordenar material [2]

Crear contenidos para generar el conocimiento en los alumnos.
Compartir materiales interactivos

Compartir los documentos para el curso

Compartir archivos a través de correos

Se requiere de un grupo de gente que se encargue de su
funcionamiento

Subir archivos

Registro de documentos, clases

Colgar informacion

materiales y Subir diapositivas

recursos para el Horizontal, que todos crean y compartan material de
aprendizaje [19] aprendizaje

Subir materiales audiovisuales

Compartir documentos con los alumnos

Crear contenidos para que los alumnos revisen, comenten, etc.
Subir recursos visuales, audiovisuales

Un tablero periodico en el que se pueda colocar materiales de
clase

Manejo de contenido

Permiten integrar un conjunto de recursos (imagenes, videos,
audios)

Gestion de

Amigables [2]

Velocidad [2]

En todos los dispositivos

Ligera

Sistema ligero

Fécil de aprender

Las funciones deben estar pensadas en funcion de los usuarios
Plataforma versatil

Multiple alcance

Facilidad de manejo de la plataforma

Simplicidad

La plataforma debe ser utilizada en cualquier lugar
Preparada y pensada para lo que va a ser utilizada

Control del
estudiante sobre
la utilizacion de
la herramienta
que apoye el
aprendizaje [15]

Mayor interaccion [3]

Dar comentarios u opiniones en las publicaciones
Dinamicas Posibilidad de generar actividades de aprendizaje (Foros,
sociales, como la wikis, chats)

interaccion entre Sea dindmica

instructores y Espacios dindmicos

compaiieros [12] Crear grupos de clases

Interaccion en tiempo real

Foros
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Mucha interaccion
Foros para mantener didlogos, debates

) e Evaluaciones en linea [2]
aEl\i]rilel:Erllcll(());les que ° Evaluar,' subir documentos
objetivos del * Evaluac19nes )
programa con el o Elaboraglén de evaluacion o N
contenido [6] e Evaluacion entre pares, para desarrollar criterio y andlisis de
los alumnos
Comunicacion e [Espacio de discusion [2]
entre estudiantes e Comunicaciones entre profesores y estudiantes [2]
y docentes [5] e Comunicacion con los alumnos y profesores
e Tablero
Contenido e Previsualizacion de archivos
estructurado del e Plataforma ordenada
sistema [5] e Tablero de contenido
e Visor de archivos
e Entornos abiertos, con el fin de que se pueda integrar nuevos

Integracion con
herramientas de la
web [4]

elementos.

Integrar recursos que se encuentran en la red.
Integracion con otras herramientas

Integrar médulos interactivos

Materiales que
apoyen el
aprendizaje de

Materiales interactivos [2]
Documentos, archivos pdf’s, videos

manera eficiente e Blogs

[4]

Feedback en las e Feedback [2]
tareas de los e Feedback oportuno

estudiantes [4]

Feedback a los alumnos

Desarrollo de
actividades
individuales y
grupales [3]

Actividades grupales entre estudiantes y profesores [2]
Actividades colaborativas

Lecciones
electronicas
interactivas [2]

Buen nivel de interactividad
Buena interaccion

Herramientas y
entorno de
aprendizaje [2]

Herramientas digitales
Herramientas que permiten crear multiples recursos

Revision del
progreso de la
evolucion de los
estudiantes [2]

Registro de notas
Anadir calificaciones

Informacion
coherente [2]

La informacion debe ser sencilla
El contenido de los materiales debe ser sustancial

Clases Virtuales
[2]

Permitir clases virtuales
Clases virtuales asincronas
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Generar
motivacion por el
aprendizaje [2]

Las plataformas deben ser innovadora
Fomentar la motivacion

La informacion
de diversas partes
de la plataforma
debe estar
enlazadas
correctamente [1]

Posibilidad de gestionar la administracion de la informacion:
evaluacion, notas, avances de los alumnos, etc.




Anexo 12. Caracteristicas de las Evaluaciones de Usabilidad
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ID: A07
Il;/[‘,e;;) do de Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Cuestionario | - Evaluacion de la percepcion del 1) Definir el curso a donde esta enfocado | - Es un cuestionario de 28 items de No tiene.
estudiante al tema abordado el cuestionario verificacion.
- Medicion de la usabilidad y la 2) Realizar una encuesta sobre el - Se utiliza la escala de Likert 5 para cada
experiencia de usuario conocimiento actual del estudiante sobre item de verificacion.
los temas elegidos
- Evaluacion del valor educativo - Los items de verificacion se agrupan en 3
3) Explicar los temas del aprendizaje a categorias de acuerdo con el enfoque que
través de métodos tradicionales y de la propone el autor.
herramienta de soporte al aprendizaje
- Se obtuvo el apoyo de 40 estudiantes para
4) Realizar el cuestionario de 28 realizar el estudio.
preguntas, cuyas respuestas se basan en 5
opciones que van desde “Totalmente - El puntaje se realiza a través del
desacuerdo” a “Totalmente de acuerdo”. promedio.
5) Promediar los puntajes obtenidos por
Enfoque cada pregunta del cuestionario

Cuantitativo
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ID: 102
Il;/[‘,e;;) do de Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Cuestionario | - Satisfaccion Percibida - Elegir la plataforma a evaluar. - Es un cuestionario de 54 items de No tiene.
verificacion.
- Utilidad Percibida - Definir la cantidad de participantes que
llevaran a cabo las pruebas. - Los items de verificacion se encuentran
- Facilidad de Uso Percibida agrupados en 10 categorias.
- Realizar el cuestionario de 54 preguntas,
- Aprendizaje por Interaccion cuyas respuestas se basan en 5 opciones - Se obtuvo el apoyo de 500 estudiantes
que van desde “Totalmente desacuerdo” a | para llevar a cabo el estudio.
- Aprendizaje con coherencia “Totalmente de acuerdo”.
- Se utiliza la escala de Likert 5 para cada
- Eficacia de aprendizaje electronica - Promedia los puntajes obtenidos por item de verificacion.
cada categoria y/o lineamiento definido
- Eficacia de nuevos medios por el autor. - El puntaje de cada categoria se calcula a
través de un promedio de cada item que le
- Estructura de Navegacion pertenezca.
- Interfaz de Usuario
Enfoq.ue. - Personalizacion y Libertad de
Cuantitativo

Control
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ID: 107
Il;/[‘,e;f do de Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Cuestionario | - Disefio (Design) 1) El cuestionario se envi6 a los 6 - Es un cuestionario de 57 items de No tiene.
expertos. verificacion.
- Navegabilidad (Navigability)
2) Los expertos resolvieron el - Los items de verificacion se encuentran
- Configurabilidad (Configurability) cuestionario. distribuidos en § categorias y/o criterios de
la usabilidad.
- Confiabilidad (Reliability) 3) Se calcul6 el promedio para cada
categoria por experto. - Se utiliza la escala de Likert 5 para cada
- Comunicacion (Communication) item de verificacion.
4) Se calcul6 el promedio de las
- Capacidad de busqueda categorias para cada experto. - Se obtuvo el apoyo de 6 expertos para
(Searchability) realizar el estudio.
5) El puntaje final fue el promedio de los
- Facilidad (Easiness) resultados finales de los expertos. - El cuestionario se encuentra dividido en 6
secciones.
- Capacidad de comprension
(Comprehensibility) - El puntaje de cada categoria se obtiene a
Enfoque través de un promedio.
Cuantitativo

- El puntaje final se obtiene del promedio
de los resultados de los expertos.
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ID: 108
Método s q q . e =
de Eval. Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Evaluacion | - Visibility of System Status 1) Seleccion de evaluadores - Se obtuvo el apoyo de 5 expertos para No tiene.
Heuristica realizar el estudio.
- Match between the System and the 2) Decidir los sistemas a evaluar
Real World - La propuesta tiene un total de 16
3) Proceso de evaluacion, cuyas heuristicas divididas en dos grupos:
- User Control and Freedom respuestas se basan en 5 opciones que van | usabilidad (10) y aprendizaje (6).
desde “Problema catastrofico” a
- Consistency and Standards “Problema cosmético”. - Cada heuristica (o criterio) tiene un
subgrupo de criterios.
- Error Prevention 4) Después de la evaluacion, los
evaluadores debaten sobre sus - El nimero de sub-criterios totales son 41.
- Recognition Rather than Recall observaciones.
- Se utiliza la escala de Likert 5 para cada
- Flexibility and Efficiency of Use item de verificacion, en el cual las opciones
son “categorias” que indican la severidad
- Authenticity and Minimalism in del problema.
Design
Enfoque - . . - Ex}ste un debate en donde los expertos
Cualitativo | - Recognition, Diagnosis, and Recovery justifican sus respuestas.

from Errors

- Help and Documentation
- Instructional Materials

- Collaborative Learning

- Learner Control

- Feedback and Assessment
- Accessibility

- Motivation to Learn

- El analisis para en la identificacion de
errores en la plataforma.
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ID: 118
Método s q ] . e =
de Eval Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Evaluacion | - Simplicity of navigation, readability, 1) Seleccion de evaluadores - Se obtuvo el apoyo de 9 expertos para No tiene.
heuristica | organization, and structure of the realizar el estudio.

content 2) Decidir los sistemas a evaluar

- Se cuenta con 11 heuristicas

- Relevance of site content to the 3) Proceso de evaluacion

learner and the learning process

- Clear learning goals, objectives and

outcomes

- Visibility of system status and content

- Match between the system and the

real world

- Flexibility and efficiency of use
Enfoque - Learner control and freedom
Cualitativo

- Consistency and adherence to
standards

- Recognition rather than call
- Effectiveness of collaborative learning

- Adaptive learning content
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ID: S03
Método de - q ] . e =
Eval Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Cuestionario | - Prevencion de errores 1) Seleccion de participantes - El cuestionario esta conformado por 36 No tiene.
preguntas.
- Visibilidad 2) Definir la plataforma y el curso a
evaluar - El cuestionario esta agrupado en 12
- Flexibilidad categorias o heuristicas.
3) Proceso de evaluacion
- Gestion de curso - Se utiliza la escala de Likert 5 para cada
4) Recoleccion y analisis de resultados item de verificacion.
- Interaccion, feedback y ayuda
- Se obtuvo el apoyo de 105 estudiantes
- Accesibilidad (colegio y universidad) para realizar el
estudio.
- Consistencia y funcionalidad
- Estrategia de evaluacion
- Facilidad de memoria
Enfoque Complet
Cuantitativo | ~ 0 P Cteness
- Estética

- Reduciendo la redundancia
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ID: S04
Il;/[‘,e;;) do de Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Cuestionario | - Comunicacion y comprensibilidad 1) Seleccionar plataformas de entorno de | - El cuestionario consta de un total de 8
aprendizaje para realizar la evalucion. categorias/criterio.
- Facilidad estética .
2) Seleccion de participantes - Cada categoria consta un subgrupo de Formula 1:
.. .. CC, CFE, CO, CFU, CA, CFC, CE,
- Operatividad o criterios. CD: Criterios
3) Recopilacion de resultados
- Facilidad de uso - Se utiliza la escala de Likert 5 para cada
4) Célculo final para el grado de item de verificacion.
- Aprendizaje — factores humanos usabilidad en ambas plataformas.
- Se obtuvo el apoyo de 80 personas
- Facilidad de comprension (estudiantes y docentes).
- Entrenamiento - Cada categoria/criterio posee un
ponderado respecto al total.
- Documentacién Formula 2:
- Cada subcriterio posee una ponderacion Subcriterios: (valoracion
interna. evaluador) * (ponderacién
interna de subcriterio)
Enfoq.ue. - El resultado final se obtiene a través de la
Cuantitativo

sumatoria de los criterios respecto a su
ponderacion.

Tabla 1:
Abreviatura de criterios
Ponderacion por cada criterio.
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ID: S14
Método de - q ] q e =
Eval Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Cuestionario | - System Navigation 1) Seleccion de participantes - La propuesta tiene un total de 6 No tiene.
categorias.
- System Learnability 2) Proceso de evaluacion
- Cada categoria posee un grupo de
- Visual Design 3) Anaélisis de los resultados subcategorias.
- Information Quality - Existe un total de 31 subcategorias.
- Instructional Assessment - Cada categoria posee un peso ponderado
respecto al total.
- System Interactivity
- Se obtuvo el apoyo de 181 expertos para
realizar el estudio, los cuales fueron
agrupados en funcién a su perfil
profesional.
- Se utiliza la escala de Likert 5 para cada
Enfoque item de verificacion, cuyos valores eran
q. - desde “Totalmente desacuerdo” hasta
Cuantitativo

“Totalmente de acuerdo”.

- El estudio fue determinar los ponderados
de cada categoria.
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ID: S17

Método de
Eval.

Heuristicas/Lineamientos

Flujo/Proceso

Caracteristicas

Formula

Cuestionario

Enfoque

Cuantitativo

- Functionality
- Reliability
- Usability

- Efficiency

1) Identificacion de dos expertos.

2) Definir el sistema a ser evaluado.

3) Evaluar las caracteristicas del sistema.

4) Realizar el andlisis y resultados.

- La propuesta tiene un total de 4
criterios/categorias.

- Cada criterio/categoria tiene un grupo de
subcriterios/subcategorias.

- Existe un total de 13
subcriterios/subcategorias.

- Se obtuvo el apoyo de 2 expertos para
realizar el estudio.

- El puntaje para cada
subcriterio/subcategoria estan en el rango
de 0 al 1 (siendo el 1 el maximo valor).

- Para obtener el puntaje de cada categoria,
se suma los puntajes obtenidos en su
respectiva subcategoria.

No tiene.
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ID: P05
Método G ] ] ] e =
de Eval. Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Evaluacion | -Visibilidad y estado del sistema. 1) Un experto deberia revisar las heuristicas | - Esta basado en el protocolo de Nielsen- No tiene.
Heuristica y de muestras en el instrumento antes de Esta basado en el protocolo de Nielsen.
-Relacion entre sistema y revisar el producto e-learning. Ademas,
mundo real. debe ser capaz de cambiar algo si es - Consta de 15 heuristicas: 8 evaluacion
necesario. usabilidad y 7 evaluan el aprendizaje.
-Error de recuperacion y salida.
2) El experto debe explorar un tiempo - Para el caso de estudio aplicado, se utiliz6
-Consistencia y normas. considerable el programa e-learning antes un total de 8 expertos (7 estudiantes de
de iniciar la evaluacion heuristica. doctorado de la facultad de Tecnologia y un
-Prevencion de errores. miembro de la facultad de Psicologia).
3) Después de la revision del programa e-
-Soporte de navegacion. learning, el experto debe iniciar el proceso
de evaluacion heuristico de inicio a fin.
-Estética.
4) El experto debera anotar todos los
-Ayuda y documentacion. problemas de usabilidad encontrados.
Asimismo, debe relacionarlo con la
Enfoque -La interactividad. heuristic.a' que viola y afiadir la severidad
Cualitativo (en funcion a la escala propuesta) que

-Disefio del mensaje.
-Disefio de aprendizaje.
-Integracion de medios.
-Evaluacion instruccional.
-Recursos.

-Retroalimentacion.

presenta dicho problema.

5) Después de encontrar todos los
problemas de usabilidad, el experto debe
indicar la frecuencia con la que aparecen en
la plataforma segtn la escala propuesta.

6) El proceso debe constar de 4 a 5
expertos. Luego se debe realizar un debate
sobre aquellos la severidad de esos
problemas.

7) El reporte de evaluacion heuristica debe
ser representado graficamente para una
mejor visualizacion de los resultados.

8) Recomendaciones para mejorar o
eliminar esos problemas de usabilidad
detectados.
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ID: P09
Método [ . . . e 5
de Eval. Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Evaluacion | Antecedentes y conocimientos del 1) Los expertos realizaron una - Agrupa las heuristicas en 5 dimensiones. No tiene.
Heuristica | alumno. exploracion al sistema para que consigan

-Accesibilidad familiarizarse. - Estan basados en actividades relacionadas

-Personalizacion y mantenibilidad. a la enseflanza y aprendizaje con

-Soporte de errores y retroalimentacion. | 2) Cada experto evalud tecnologia.

-Navegabilidad y movimiento del independientemente

usuario. - Para el caso de estudio aplicado, bastd con

-Control de usuario, tolerancia a errores | 3) Los problemas de usabilidad 2 expertos en evaluacion de usabilidad y en

y flexibilidad. encontrados fueron identificados y aprendizaje electronico

documentados en un formato establecido.

Tareas y actividades de aprendizaje.

-Contenido instruccional 4) Los resultados se consolidaron para su

-Integridad posterior analisis.

-Ejemplos y casos de estudio.

-Legibilidad y calidad de escritura.

-Relacion con tareas del mundo real.

Pantalla de interaccion
Enfoque -Atragtivo qstéticg i
Cualitativo -Consistencia y disefio.

-Sefiales tipograficas y estructurantes.
-Visibilidad de las caracteristicas y
autodescripcion.

Dinamica social

-Objetivos y resultados mutuos.
-Protocolos de comunicacion.
Actividades del instructor
-Autoridad y autenticidad.
-Intimidad y presencia.

Ambiente de aprendizaje y
herramientas.

-Ayuda y documentacién de soporte.
-Metéforas y mapas.

-Organizacion y relevancia de la
informacion.

-Fiabilidad y funcionalidad.
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ID: P30
1]?3/[‘23 do de Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Evaluacion | -Interfaz (10 subheuristicas) 1) Identificar y reunir los expertos. -Esta investigacion se encarga de medir
Heuristica el nivel de usabilidad en aquellos > Ht
-Elementos Educativos (6 2) Los expertos realizan la sistemas. Para ello, se desarrolld F(x) = (E—H) # P
subheuristicas) evaluacion en HECW. UsaHeCW.
-UsaHeCW es una funcion para calcular i
-Contenido (6 subheuristicas) 3) Identificar los problemas de el porcentaje total de usabilidad en gormul_a I s
. um H = (rating de severidad
usabilidad. €stos cursos. rating de severidad encontrada
-Elementos Adicionales (5 -La evalua cion de usabilidad para los Sum Ht = representa solo la
subheuristicas) 4) Cada subheuristica es evaluado en | sistemas se llevo a cabo en base a la sumatoria de las categorias de
funcion a la tabla de rating de Heuristic Evaluation of Courseware. ge_ug;trlc‘;arftg_eel g;or:;gzza]l:o
severidad. -HECW se bas6 en un conjunto de actual categolria. P
heuristicas usadas en el proceso de
5) Se establece un cuadro sefialando | evaluacion especificos para sistemas.
la cantidad de problemas -Hay 4 heuristicas en HECW (Interfaz,
encontrados, asi como un mapeo de Elementos educativos, Contenido y
dichos problemas en funcion al Elementos Adicionales). Estas 4
Enfoque Rating de severidad. heuristiciag constan de un total de 27 e E L e s
Cuantitativo subheuristica. UsabHeCW = 03704 0.22224 022227 0.1852

6) Se calcula el valor para cada
variable (I, E, C, S) a través de la
formula 1.

7) Se aplica la formula 2 para
determinar el grado de problemas de
usabilidad en una plataforma.

8) Investigadores analizan los
resultados.

-UsaHeCW sefiala que, si el valor
obtenido de la evaluacion del software
es mayor al 80%, entonces el aplicativo
consta de una buena usabilidad.

Férmula 2:
Donde |, E, C, S son calculados a
través de F(x).
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ID: P34

Il;/[Ve;lo do de Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula

Evaluacion | - (El sistema siempre mantiene 1) Cada evaluador respondera todas las - Esta basado en el protocolo de Nielsen-

Heuristica informado al usuario sobre lo que estd | preguntas, si el sistema satisface o no la Esta basado en el protocolo de Nielsen. 55— SN
sucediendo a través de los pregunta, o si la pregunta no es aplicable gt = # 100
comentarios en tiempo real? para la clasificacion que se propone. - Consta de 15 heuristicas: 8 evaluacion REQ —NA
- (El sistema utiliza un lenguaje y el usabilidad y 7 evaluan el aprendizaje.
modelo mental del usuario con 2) Se obtendra el valor total para dicho Férmula 1:
caracteristicas de interfaz similares al | requerimiento, a través de la formula 1. - Para el caso de estudio aplicado, se utiliz0 | s: son las respuestas
mundo real? un total de 8 expertos (7 estudiantes de satisfechas
- (El sistema proporciona el controly | 3) Para calcular el valor del sistema, se doctorado de la facultad de Tecnologia y un | NS: son las respuestas no
la libertad del usuario para salir de debera obtener el promedio de todas las miembro de la facultad de Psicologia). satisfechas
estados indeseables? preguntas sumando el puntaje de cada REQ: # de requerimientos para
- (El sistema es consistente y sigue el | pregunta y/o requerimiento y dividiendo cada pregunta/heuristica.
mismo patron en toda la interfaz para entre el nimero de clasificacion (10); es NA:, son las respuestas no
facilitar el reconocimiento del decir, aplicar la formula 2. ap}lcables. -

. Qt: es la pregunta/heuristica t.
usuario?
- (El sistema presenta un proyecto
(disefio) preventivo y cuidadoso que
pueda evitar cualquier problema
durante la interaccion del usuario?

Enfoque - (El sistema evita la sobrecarga de la

Cuantitativo memoria del usuario al proporcionar 10
informacion contextual para cada &= Qt
accion? M - HEUA - 10
- (El sistema presenta flexibilidad y
eficiencia a los usuarios, agilizando el

Formula 2:

uso para usuarios experimentados y
manteniendo la facilidad para
principiantes?

- (El sistema proporciona una estética
y un disefio minimalista, manteniendo
solo informacion util, directa y clara?
- (El sistema ayuda al usuario a
reconocer, diagnosticar y corregir
errores?

- ( El sistema proporciona un
documento de ayuda que se puede
encontrar facilmente en caso de
necesidad?

Qt: es la pregunta/heuristica t.
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ID: P41
%/[ve;l(f do de Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Férmula
Evaluacion | -Fécil de usar 1) Evaluadores responden las -Las reglas estan basadas en las
Heuristica preguntas para evaluar cada heuristicas de Nielsen.
-Facil de aprender submétrica.
-El disefio fue elaborado a partir de 5
-La percepcion del usuario 2) El valor difuso es determinado por | reglas, las cuales fueron divididas en Formula 1:
N N cualqlrne.r tipo de valor df: gada sul?rqglas, debldo. no permitirian un g(Rj) = El monto de la métrica
-Facil dominio submétrica usando su métrica de objetivo exacto ni resultados precisos. jth calculada en la interfaz
membresia. de usuario disefiado.
-Funcionalidad proporcionada -Cada subregla hace posible evaluar u(xi) = grado de membresia
3) El valor difuso es determinado por | algunas submétrica. Ademas, cada paraelelementox
: ; K xi = el ith valoro objetivo
cualquier clase de valores de cada submétrica debe ser respondida por un
métrica. evaluador a través de un valor objetivo.
Enfoque 4) El valor no difuso es calculado por | -Consta de una funcion de membresia.
Cuantitativo cada métrica a través de la formula 1.

5) La usabilidad de software es
calculada por la formula 2.

Formula 2:
Wj = es el peso asignado para
cada métrica / regla
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ID: P44
Método de [ - . . g .
Eval Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Férmula
Evaluaciéon | -Aspectos generales 1) Definir una cantidad determinada | - SIRIUS es un marco de trabajo
Heuristica de evaluadores de una fase de evaluacion Py = X1 (wei = svi) 100
-Identificacion e Informacion experto, el cual considera Tnec (wei = 10)
2) Revision del software a evaluar aspectos y criterios.
-Estructura y Navegacion para que se vayan familiarizando ' Férmula 1:
- Los pilares de SIRIUS: Siendo:
-Etiquetados 3) Cada evaluador respondera los Aspectos, Criterios, Tipos de nec: Numero de criterios evaluados
criterios en funcion al sistema de webs, Valores de evaluacion, (83). Aunque algunos
-Capas de paginas evaluacion que propone el modelo, Pesos de coeficientes, Métrica de criterios no seran evaluados.
segtin la tabla 1. usabilidad. sv: Valor de evaluacidn de un criterio
-Comprensibilidad y facilidad (entre 0y 10). o
de Interaccion 4) Después de que todos los criterios | - Cada Aspecto consta de un Wcé Factor lde zorrecaon aplicado al
han sido evaluados, se pasard a nimero determinado de criterio evaiuado.
-Control y Feedback calcular el porcentaje de usabilidad preguntas/criterios para evaluar
que posee el sistema a través de la
Enfoque . . ,
T -Elementos Multimedia formula 1.
Cuantitativo rui
wel = o———
-Busqueda 0 rvj
~Ayuda rv: Valor de relevancia para el criterio

dado.

Tabla 1:
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ID: P47
Método de G q ] ] e <
Eval Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Formula
Evaluacion | -Necesidad de reconocimiento y 1) Revisar las heuristicas propuestas -Esté orientado a la aplicacion de 1.Para las IV tipo escala de Likert
Heuristica conciencia del problema. sistemas de comercio electronico. 1.1. Cada IV contara con un puntaje
2) Revisar la aplicacion de comercio asignado.
-Busqueda de informacion. electronico. -Esta dividido en 6 aspectos. 1.2. Existe la opcién “NLS/NO”, el
-Toma de decisiones de compra. 3) Evaluar e identificar los problemas de -Consta de 64 pautas que seran las cual n(:i.s el;ia 1con51de(riad0 en el
usabilidad a través de una lista de encargadas de ser evaluadas para la promedio del apartado.
-Transaccion verificacion del modelo. calificacion del sistema. ]
2.Para las pautas tipo “Yes/No”
-Comportamiento del servicio 4) Responder la lista de verificacion -El objetivo de esto es obtener un 2.1. Respuesta negativa sera 0 pts.
posventa. segln le corresponda el valor posible: ya grado de usabilidad para determinar el | 2.2. Respuesta positiva se aplicara la
sea por escala de Likert o por Y/N. estado del sistema y — ademas — se formula 1.
-Factores que afectan a la UX durante pueda realizar comparaciones entre
el todo el proceso de compra. 5) Obtep,er el promc?dlo de cad’a aspecto ellos. 3.Calculo de un apartado: suma de los
en funcioén al puntaje de cada item de la . .
lista de verificacion. puntajes de sus respectivos IV.
6) Obtener el promedio de todos los 4.-(.:2’110“10_ del valor ﬁna.l para cada
Enfoque aspectos para obtener la usabilidad del sitio analizado: promedio de los 6

Cuantitativo

sistema.

apartados.
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ID: P53
z[ve;: Colle Heuristicas/Lineamientos Flujo/Proceso Caracteristicas Férmula
Evaluacion | -Necesidad de reconocimiento y 1) Revisar las heuristicas propuestas -Este estudio presenta una variacion
Heuristica conciencia del problema. 2) Revisar la aplicacion de comercio respecto al estudio realizado por
electronico. Granollers. o, sji
-Busqueda de informacion. 3) Evaluar e identificar los problemas de =1 (JT)
usabilidad a través de una lista de -Las respuestas Y contaran con el level of usability =
-Toma de decisiones de compra. verificacion del modelo. puntaje de 4pts, mientras que las
4) Responder la lista de verificacion respuestas N se les asignara el valor
-Transaccion segun le corresponda el valor posible: ya de 0. Donde:
sea por escala de Likert o por Y/N. s s el puntaje asignado por a la
-Comportamiento del servicio 5) Obtener el promedio de cada aspecto -Para aquellas preguntas que el heuristica “j” por el
posventa. en funcion al puntaje de cada item de la evaluador sienta que no se cumple de evaluador “i".
lista de verificacion. todo, podra elegir un puntaje entre n es el ntimero de heuristicas.
-Factores que afectan a la UX durante | 6) Obtener el promedio de todos los 1,2,3. m es el ntimero de evaluadores.
el todo el proceso de compra. aspectos para obtener la usabilidad del
sistema.
Enfoque

Cuantitativo
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ID

A01

A02

A03

A04

A05

A06

A07

A08

A09

Al10

IV01

X

X

1IvV02

IV03

1V04

IV05

IV06

IvV07

IV08

IV09

IV10

IV11

V12

IV13

IV14

IV15

IV16

V17

IV18

IV19

V20

IV21

V22

V23

1V24

V25

IV26
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V27

1V28

1V29

V30

IV31

1V32

V33

1V34

IV35

IV36

V37

IV38

1V39

1V40

V41

V42

1v43

V44

V45

1V46

1v47

V48

1V49

IV50

I o T o e B B T T ' B i
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1))

Co1

Co02

Co3

Co4

Co5

Co6

Cco7

Co8

Co9

C10

IV51

1IV52

IV53

1IV54

IV55

IV56

IV57

IV58

IV59

R B E I R R I A P

IV60

I T T B T T I T P B

V6l

IV62

IV63

IV64

IV65

IV66

IV67

IV68

IV69

IV70

V71

IV72

IV73

IV74

IV75

IV76

V77
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IV78

IV79

IV80

V81

1V82

IV83

V&4

IV85

IV86

V87

V88

IV89

1IV90

IVI1

1IV92

IV93

1IV94

IV95

IV96

V97

IV98

IV99

1IV100
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1))

C11

C12

C13

C14

C15

C16

C17

Ci18

C19

C20

IV51

1IV52

IV53

1IV54

IV55

IV56

IV57

IV58

IV59

IV60

V6l

IV62

IV63

IV64

IV65

IV66

IV67

IV68

IV69

IV70

BRI I e B B i e

V71

IV72

IV73

IV74

IV75

IV76

V77
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IV78

IV79

IV80

V81

1V82

IV83

V&4

IV85

IV86

V87

V88

IV89

o o B B R R R F I i

1IV90

IVI1

1IV92

IV93

1IV94

IV95

IV96

V97

IV98

IV99

1IV100
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1))

C21

C22

C23

C24

C25

C26

C27

IV51

1IV52

IV53

1IV54

IV55

IV56

IV57

IV58

IV59

IV60

V6l

IV62

IV63

IV64

IV65

IV66

IV67

IV68

IV69

IR I R

IV70

oI T I B B i e

V71

>

IV72

>

IV73

IV74

IV75

IV76

V77

I IR
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IV78

IV79

IV80

V81

1V82

IV83

V&4

IV85

IV86

V87

V88

IV89

1IV90

IVI1

1IV92

IV93

1IV94

IV95

IV96

V97

IV98

IV99

1IV100
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Aspectos Generales

ID tem de verificacion Opciones

IVO1 | Los objetivos de la plataforma son concretos y bien definidos. TDDATA

V02 Se encugntra con facilidad las func1ones y opciones que uno desea TDD A TA
cuando interactiia con la herramienta.

VO3 La platafoma proporciona. facilidad para que el usuario pueda TDD A TA
ingresar/modificar informacion.

IV04 | El usuario tiene el control sobre la plataforma. TDDATA

IVO5 La carga cognltlya es minimizada al proporcionar familiaridad en la TDD A TA
secuencia de acciones de un proceso.

IV06 | La plataforma presenta un lenguaje sin jergas. TDDATA
Las representaciones de iconos o elementos utilizados se relacionan

IVO7 | con conceptos del mundo real (eg: el simbolo para guardar se parecea | TD D A TA
un disquete)

IVOR La plataforma muestra g}ensajes/notlﬁcacwnes de advertencia que TDD A TA
previenen la materializacion de errores.

IV09 | Se puede personalizar el idioma del contenido de la plataforma. TDDATA

V10 Lg plataforma puede ser l%sa‘da por aquellos usuarios con alguna TDD A TA
discapacidad fisica (eg: daltdnicos).

Informacion e Identidad

ID Item de verificacion Opciones

IV11 | El logo de la institucion se encuentra perfectamente visible. TDDATA

V12 Los colores ut}llzgdos en la plataforma estan acordes con los colores TDD A TA
del logo de la institucién.

IV13 | Se proporciona informacion relevante sobre la institucion educativa. | TD D A TA

IV14 | Muestra experiencias de profesionales respecto al perfil del estudiante. N S
Se muestra informacion actualizada (eg: como noticias, articulos,

IV15 | publicaciones) para incrementar el background del usuario respecto a N S
su perfil profesional.
Se muestra informacion actualizada (eg: como noticias, articulos,

IV16 | publicaciones) para incrementar el background del usuario respecto a N S
su cultura general.
El usuario es libre de indicar que datos de contacto (eg: teléfono, email,

Iv17 . : N S
blog, etc.) pueden ser visibles para otros usuarios.
Se puede visualizar los datos de contacto de las personas inscritas en

IV18 . N S
el mismo curso.
El usuario puede ingresar/modificar/actualizar sus datos personales en

V19 N S
la plataforma.

IV20 | Se puede agregar alguna foto o imagen que represente al usuario. N S
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Estructura y Navegabilidad

ID item de verificacion Opciones

IV21 | La informacidon que muestra la pantalla esta localizada en lugar visible. | TD D A TA

V22 E?(lste una tabla de contenidos para acceder a los contenidos de manera TDD A TA
directa.
Los elementos de la interfaz (eg: botones, iconos, enlaces, entre otros)

IV23 | son entendibles para el usuario cuando requiera realizar una accionen | TD D A TA
especifica.

V24 Existe un- equlllbno entre profugdldad y anchura en el caso de TDD A TA
estructura jerdrquica para el contenido.

V25 El texto de la plataforma presenta un tamano adecuado para que se TDD A TA
pueda leer.

V26 No e>§1sten elementos distractivos que afecten la concentracion del TDD A TA
usuario.
El usuario cuenta con la libertad de organizar la lista de los cursos

Iv27 . L o N S
actuales a través de algun criterio (eg: nombre, cédigo, etc.).

IV28 | La plataforma presenta un estandar de disefio en todas sus vistas. N S
Después de acceder a un documento por medio de un enlace, la nueva

Iv29 | = : , . N S
pagina contiene algun medio de retorno.
Muestra informacioén sobre el estado/fase en el que el usuario se

V30 N S
encuentra dentro de la plataforma.

Funcionalidades y Seguridad

ID Item de verificacion Opciones

V31 La agenda/cglepdarlo muestra informacion clara y concisa sobre los TDD A TA
eventos y actividades programadas.

V32 La ublca010n del buscador de elementos se encuentra en un lugar TDD A TA
accesible.

V33 La faqlrldad de encoptrar las herramientas que le permitan al usuario TDD A TA
la gestion del contenido del curso es alta.

V34 Los, elem’entos del panel de control estan organizados en funcion a TDD A TA
alglin estandar.

V35 Las herramientas de la plataf'or‘ma cumplen su labor de facilitar el TDD A TA
desarrollo de las tareas y/o actividades.

V36 La pla.taforma consta de una buena velocidad para visualizar los TDD A TA
contenidos.
La agenda/calendario de actividades es flexible para una visualizacion

IV37 | personalizada (eg: visualizaciébn por semana, mes, prioridad de N S
actividades, etc.).
Los docentes pueden extraer estadisticas de los foros o tableros de

IV38 | discusion para encontrar patrones de interaccion producidos en la N S
clase.
La plataforma cuenta con un certificado de seguridad (eg: SSL) para

V39 . L . . . N S
garantizar la privacidad de la informacién personal de los usuarios.

V40 Muestra el detalle de las acciones realizadas por el usuario (eg: mostrar N S

fecha y hora de subida de un archivo)
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Soporte y Documentacion

ID item de verificaciéon Opciones

Va1 Lps . mepsajes/notlﬁca019nes que muestra la plataforma son TDD A TA
significativos y comprensibles.

V42 Se pue?de dlfc'arenC{ar los mensa;es/n'otlﬁcacmnes 1nf01jrf1atlvas de los TDD A TA
mensajes/notificaciones que estan orientadas a una accion.

1V43 | Las facilidades de soporte/ayuda no son nada dificiles de utilizar. TDDATA

Va4 El enlapg a la seccion de ayuda/soporte se encuentra colocado en una TDD A TA
zona visible.

V45 La redaccion de las FAQ, tanto para preguntas como respuestas, son TDD A TA
correctas.
La plataforma detalla el tipo de informacién que se debe ingresar en

V46 N S
los campos de texto.
La documentacién sobre el funcionamiento de la plataforma esta

Iv47 | .. . : N S
disponible para el usuario.
La plataforma cuenta con un banco de preguntas (FAQ) y soporte

V48 . N S
humano para obtener ayuda necesaria.

IV49 | Se ofrece ayuda contextual en tareas complejas. N S

V50 La plataforma cuenta con un tutorial sobre sus principales N S
funcionalidades.

Interaccion entre estudiantes y docentes

ID Item de verificacion Opciones

V51 El nivel intuitivo es elielvado para ingresar los mensajes de los usuarios TDD A TA
en los foros de discusion.

IV52 | Laruta de comunicacidon con docentes, instructores y alumnos es clara. | TD D A TA

V53 El usuario puede seguir un flujo de discusioén de un tema o multiples TDD A TA
temas.

V54 Los mensajes de .los foros estag ’ organlzado§ de una manera TDD A TA
comprensible (eg: hilos de conversacion, como twitter).

V55 El espacio para discutir sobre algunas actividades individuales o TDD A TA
grupales es adecuado.

IV56 | Existe una variedad de canales de comunicacion. TDDATA
El acceso a los comentarios del profesor esta solo disponible en la

IV57 . .. N S
pagina de inicio del curso.
Los usuarios pueden editar y/o eliminar sus propios mensajes

IV58 . N S
publicados en el foro.
La comunicacion que se da entre docentes y estudiantes puede ser de

V59 N S
uno-a-uno, uno-a-muchos, muchos-a-muchos.

V60 Los mensajes de los foros o tableros de discusion cuentan con un N S

formato de compresion y expansion.
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Materiales y Recursos

ID Item de verificacion Opciones

IV61 | Los archivos son féciles de subir y descargar de la plataforma. TDDATA

IV62 | Los objetos de aprendizaje se pueden crear y reusar con facilidad. TDDATA
El lenguaje utilizado es el adecuado, pues utiliza términos, expresiones

IV63 | e ideas que son parecidas a aquellas que se utiliza en mi entorno | TD D A TA
académico.

IVé4 Los matgrlales proporcionados no son confusos y motivan el interés TDD A TA
del estudiante.

V65 Las imagenes, audios y/o videos proporcionan un valor agregado al TDD A TA
aprendizaje.

V66 Los materiales en formato PDF se pueden visualizar tanto en la misma N S
ventana como en una nueva.

IV67 | La plataforma cuenta con una biblioteca digital. S
Se cuenta con recursos como audios, videos, imagenes, entre otros mas

IV68 o N S
para fomentar el aprendizaje.

V69 Los repositorios de materiales/recursos se encuentran disponibles para N S
cualquier usuario.

V70 Los materiales y/o recursos estan relacionados con los temas que N S
abordan el curso.

Actividades Individuales y Grupales

ID tem de verificacion Opciones

V71 El proceso de revertir una accion determinada en una o mas actividades TDD A TA
€s 1ntuitivo.

V72 No se necesita que el usuario memorice una secuencia de pasos para TDD A TA
realizar efectivamente una actividad/tarea.

V73 Los arghlvos se pueden compartir facilmente durante el desarrollo de TDD A TA
las actividades.

V74 ilzl(;sa ;[emas de los cursos promueven a una discusion o intercambio de TDD A TA

IV75 | Las actividades pueden ser desarrolladas fécil y 16gicamente. TDDATA

IV76 | Se pueden realizar multiples tareas con facilidad. TDDATA

V77 Las act‘1V1dades dlnaml.cas incrementan las habilidades sociales e TDD A TA
interactivas de los estudiantes.

IV78 | Fortalecen los conceptos teéricos a través de un escenario practico. TDDATA

V79 El docente puede modificar la configuracion inicial de una actividad N S
en particular (eg: cambiar la fecha limite para la entrega de un trabajo),

V80 Si la actividad consta de varias etapas, la plataforma indica en qué N S

etapa se encuentra el estudiante y cuanto le falta para culminarla.
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Evaluaciones y Feedback

ID | item de verificacion Opciones
IV81 | Las actividades pueden ser monitoreadas facilmente por los docentes. | TD D A TA
IV82 | El feedback es realizado dentro de un tiempo razonable. TDDATA
V83 La herramlrerllta cuenta con un espacio para que el docente realice un TDD A TA
feedback tacilmente.
IV84 | Los mensajes para recuperarse de los errores son adecuados. TDDATA
V85 Se pgede ‘dls'tlngulr los comentarios positivos de los comentarios TDD A TA
negativos indicados por el docente.
IV86 | La plataforma posee un espacio para realizar encuestas. N S
El docente tiene la posibilidad de ingresar sus comentarios al calificar
V87 . N S
una evaluacion.
V83 Existe un espacio donde los estudiantes puedan ingresar sus feedbacks N S
respecto a sus experiencias en trabajos grupales.
La plataforma posee un espacio donde pueda recibir feedbacks por
V89 . . . N S
parte del usuario respecto a sus funcionalidades.
IV90 | Las evaluaciones estan orientadas a los temas del curso. N S
Entorno y Calidad del Aprendizaje
ID Item de verificacion Opciones
Vo1 Utiliza metéforas ' de aprendizaje rele\{ar}tes y significativas para TDD A TA
representar contenidos, tareas y otras actividades.
IV92 | Se pone en practica los conocimientos obtenidos por cursos anteriores. | TD D A TA
VO3 Cu§qta con una adecuada metodologia para el desarrollo de las TDD A TA
actividades.
Los estudiantes personalizan su entorno de aprendizaje agregando
IV94 | nuevos recursos, materiales, enlaces, entre otros elementos mas a su N S
propia pagina del curso.
Los cursos admiten varios modos de aprendizaje como asincrono,
IV9s | o N S
sincrono e hibrido.
IV96 | La plataforma muestra el seguimiento del progreso de los estudiantes. N S
Los docentes de los cursos cuentan con certificados y/o estudios
V97 . N S
requeridos para preparar su clase.
La plataforma facilita un medio para que los estudiantes puedan
IV98 . N S
gestionar sus tareas.
Los cursos indican en una rabrica los skills que se proponen a
IV99 . N S
desarrollar en el estudiante.
IV100 | Muestran el plan de estudios de los cursos. N S
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Anexo 15. Participantes de la aplicacion de la Propuesta
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Anexo 16. Respuestas de los Participantes que aplicaron el Marco de Trabajo

N° de Evaluador 1 Evaluador 2

Preg.

| 3 afios 3 afios

2 Cada item no contaba con un Todo conforme. Solo quiero
objetiexvo por lo que dificulta considerar que algunas respuestas
entender que se desea encuestar. dependen no de la plataforma, sino
Algunas preguntas podrian ser de como cada docente elabora el
complementadas con comentarios curso dentro de ella.
para entender mejor. En las
respuestas seria bueno agregar una
columna de no conoce, porque no
necesariamente utilizamos todas
funcionalidades del Paideia.

3 Si, la plataforma es buena pero muy | Si, era lo que esperaba. Esto, en
desordenada. comparacion con otras herramientas

que pareciera ser mas intuitivas.

4 El seguimiento de las evaluaciones, | Las opciones de personalizacion
donde se pueda conocer como el parecen estar inactivas para ser
alumno est4 avanzando con su gestionadas centralizadamente por
trabajo. También se siente que la DTI. Yo afadiria opciones de
plataforma esta desvinculada a las personalizacion.
herramientas PUCP.

5 No lo sé Echo de menos un menti como en

Chamilo.

N° de Preg. | Evaluador 3 Evaluador 4

1 6 afos aprox. 8 afos

2 Es una encuesta un poco larga, pero | No funcionan, por lo menos en el
entiendo que es necesario para poder | archivo que se me compartio. Hay
hacer un analisis exhaustivo. Sin columnas que se deben incluir,
embargo, habia algunas preguntas debido a que hay respuestas que no
que no tenia conocimiento por no concuerdan con ninguna de las
haber utilizado esas opciones en columnas.

PAIDEIA.

3 Si. Mi experiencia con PAIDEIA no | No tengo resultado.
ha sido muy grata, considero que es
una plataforma muy poco intuitiva.

Sin embargo, me he "acostumbrado"
a usarla.

4 - Utilizar otra plataforma, este archivo
es poco escalable. Podrias considerar
aplicaciones de encuestas o incluso
crear tu propia aplicacion web.
Debido a los diferentes formatos con
los que se cuenta.

5 De repente considerar alguna opcion | Explicar ciertos términos para

para marcar en aquellas preguntas en

usuarios que no conozcan de estos
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las cuales uno no ha utilizado la
herramienta.

temas. Més alla del titulo, presentar
una explicacion del cuestionario por
cada pestafia.

N° de Preg. | Evaluador 5 Evaluador 6
1 5 afios aprox. 4 afos
2 No pude lograr que funcionen los Buena, permitié puntuar y calificar
radio buttons (no cuento con un cada aspecto clave sobre la
sistema operativo Windows). utilizacion de la plataforma virtual.
3 No he podido obtener un calculo. Si, ya que se espera una plataforma
Esperaria un 50/100. que este a la altura del nivel
académico ofrecido por la
universidad y que permita facilitar el
proceso de aprendizaje en los
alumnos, cosa que no sucede debido
a su disefio confuso y anticuado,
también respecto a la dificultad para
utilizar la plataforma sin haber
recibido instruccion previa de como
usarla.
4 No mezclar disefio instruccional con | Reformular la estructura de la
disefio de sistemas en las preguntas. | plataforma para hacerla mas auto
Se pueden evaluar por separado. El | explicativa y simplificar su
disefio instruccional varia utilizacion.
dependiendo del proveedor del
curso, no es un indicador de la
plataforma.
5 Separar disefio del sistema del Mejorar el disefio, adaptarse a las

disefio instruccional.

ultimas tendencias en disefo de
interfaces ya que el disefio actual de
la plataforma es muy anticuado
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Anexo 17. Lista de Participantes de las pruebas SUS y SUMI

Cuestionario SUS

Cuestionario SUMI
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