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RESUMEN

La presente investigacion tiene como obijetivo principal analizar las percepciones de
los estudiantes sobre la usabilidad pedagodgica de videos educativos implementados
en un curso de ingenieria de pregrado en una universidad privada de Lima. Para tal
fin, se incorporaron videos educativos en el curso Tecnologias de Fabricacion de la
Especialidad de Ingenieria Electronica como parte del material de estudios en la
plataforma educativa institucional de la universidad para que los estudiantes, de modo

libre, puedan acceder a ellos y utilizarlos a conveniencia.

El enfoque metodoldgico utilizado fue cualitativo, el tipo de investigacién empirico y el
nivel descriptivo. Se aplicé un cuestionario y una entrevista a los estudiantes sobre el
uso de los videos mencionados. Los resultados evidenciaron que el uso de videos
educativos es de gran aceptaciéon por parte de los estudiantes y su inclusion ha
significado un soporte importante a los procesos de ensefianza-aprendizaje del curso,
ademas que han sido considerados de mucha utilidad para actuar de modo
complementario a las clases, eficientes y efectivos para lograr los objetivos esperados

por los estudiantes y han generado satisfaccion en la experiencia de uso.

Palabras clave: usabilidad, usabilidad pedagégica, videos educativos, atributos

de usabilidad, recurso digital para el aprendizaje, tecnologia en la educacion.



ABSTRACT

The main goal of this research is to analyze students' perceptions about the
pedagogical usability of educational videos implemented in an undergraduate
engineering course at a private university in Lima. For this purpose, educational videos
were incorporated in the course “Tecnologias de Fabricacion” of the Electronic
Engineering Department as part of the study materials in the university's institutional
educational platform so that students could freely access and use them at their

convenience.

The methodological approach used was qualitative, the type of research was
empirical, and the level was descriptive. A questionnaire and an interview were applied
to students about the use of the mentioned videos. The results showed that the use of
educational videos is highly accepted by the students and their inclusion has meant
an important support to the teaching-learning processes of the course, in addition to
the fact that they have been considered very useful to act in a complementary way to
the classes, efficient and effective to achieve the expected goals by the students and

have generated satisfaction in the experience of use.

Keywords: usability, pedagogical usability, educational videos, usability

attributes, digital resource for learning, technology in education.
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Introduccién

La integracion de las tecnologias de informacion y comunicacion en la educacion ha
pasado de ser algo novedoso a ser algo necesario y cada vez mas comun en las
instituciones educativas. El acceso a dispositivos tecnolégicos como computadoras
portatiles, tablets y smartphones; asi como a los diferentes programas compatibles
con dichos dispositivos no solamente esta siendo cada vez mas sencillo, sino que

para las nuevas generaciones esta resultando en algo natural.

La ampliacién o incluso sustitucion de las aulas reales por entornos de aprendizaje
electronico esta permitiendo que los estudiantes a través del uso de un computador y
redes de comunicacion trasladen sus actividades de aprendizaje fuera del aula (Ram
y Chaudhuri, 2012). Actualmente se puede encontrar diversidad de programas y
recursos tecnoldgicos que se estan aplicando en el ambito educativo. Algunos de
ellos, creados y desarrollados para la educacion y otros que, a pesar de no haber sido
creados exclusivamente para procesos educativos, estan siendo utilizados para tales

fines.

Tal es el caso de los videos, que son recursos de informacion muy completos, pues
pueden transmitir la informacién en un sistema unico que resulta de una combinacién
e integracion de sistemas visuales y auditivos (Bravo, 2004). Vinculando tales
sistemas por relaciones de armonia y complementariedad, permitiendo una
percepcion de manera simultanea por la vista y el oido (Cebrian, 1995 citado en
Bravo, 2004). Ademas, su utilizacion no esta limitada a un determinado ambiente
fisico. Por ello, la utilizacién de este recurso en el ambito educativo puede brindar un

importante apoyo a los procesos de ensefanza-aprendizaje.

En ese sentido, en los cursos de ingenieria con caracteristicas teorico-practicas, el
aporte complementario de videos a las clases teoricas podria mejorar el desempefio
de los estudiantes en las sesiones practicas, pues a través de ellos se pueden mostrar
aspectos del curso o ejemplos de aplicacién que serian muy dificiles de mostrar de

forma presencial. Al respecto, Minsson et al. (2017) nos dice que la integracion del



video en el entorno de aprendizaje proporciona a los estudiantes una poderosa
herramienta en su trabajo preparatorio a través de la flexibilidad que brinda,
permitiéndoles repasar conceptos, llenar espacios en blanco en sus notas de clases
o repetir a voluntad las partes que consideren relevantes y necesarias. Sin embargo,
el hecho de que los docentes incorporen videos no basta para asegurar los objetivos
educativos que se quieren lograr, mas alla de implementar una adecuada estrategia
pedagogica, es muy importante conocer las percepciones de los estudiantes en el uso
de estos recursos, indagar en sus preferencias y desarrollar o implementar estos

recursos tomando en cuenta al estudiante como usuario final.

La linea de investigacion que desarrolla el presente estudio es el aprendizaje
potenciado o mejorado por la tecnologia, y la sub-linea pertenece a los disefios y
modelos didacticos integrando las tecnologias. La investigacion fue desarrollada bajo
el enfoque metodoldgico cualitativo, de tipo empirico y nivel descriptivo. El método de
investigacion utilizado fue el estudio de casos. Las fuentes de informacion fueron un
grupo de estudiantes del curso en el cual se incorporaron los videos educativos. Para
la recoleccion de datos se aplicaron las técnicas de la entrevista y encuesta, cuyos

instrumentos fueron validados por expertos.

La presente investigacion esta organizada en dos secciones. La primera referida al
marco teorico dividido en dos capitulos. En el primer capitulo, se presenta la evolucion
del concepto de usabilidad, sus caracteristicas y aplicabilidad en entornos educativos.
El segundo capitulo trata acerca de los recursos digitales para la educacion, el video

educativo, sus caracteristicas y clasificacion.

La segunda seccion dividida también en dos capitulos presenta en el tercer capitulo,
el enfoque de investigacion, el tipo y nivel, las técnicas e instrumentos, el
procedimiento para organizar la informacién y el protocolo de consentimiento

informado y en el cuarto capitulo se presentan los resultados y el analisis respectivo.

Finalmente, se presentan las conclusiones, las recomendaciones y las referencias

bibliograficas utilizadas.



PRIMERA PARTE: MARCO DE LA INVESTIGACION
CAPITULO I. EVOLUCION DEL CONCEPTO DE USABILIDAD, SUS
CARACTERISTICAS Y APLICABILIDAD EN ENTORNOS PEDAGOGICOS.

En el capitulo | se presentan los origenes de usabilidad a través de un resumen
historico del desarrollo de la disciplina de la interaccion humano ordenador (HCI).
Luego se presenta una revisidn de las diversas posturas entorno al concepto de
usabilidad, ademas se discuten sus principales caracteristicas o atributos que seran
relevantes para la presente investigacion. Asimismo, se presenta el concepto del
disefio y desarrollo centrado en el usuario y las consideraciones de aplicabilidad de

la usabilidad en contextos pedagogicos.

1.1  Origenes de la usabilidad: Interaccion Humano — Ordenador (HCI)

La usabilidad es un concepto en constante desarrollo, sus origenes vienen de una
disciplina denominada Interaccion Humano — Ordenador o HCI (por sus siglas en
inglés), que estudia las interacciones entre sistemas de computo y las personas. El
registro de los primeros estudios de la HCI es de los anos sesenta, donde se hace
referencia a la Simbiosis Hombre-Computadora (Licklider, 1960). Este autor,
reconocido como un visionario de la ciencia computacional, presenté un estudio
acerca de la problematica de la interaccion entre las personas y los ordenadores,
planteando una relacion de cooperacion entre ambos, tomando como base el hecho
de que dicha interaccion puede asemejarse a la convivencia, asociacion y union de
dos organismos diferentes que se necesitan para existir. Sin embargo, en un inicio no
existia dicha relacion con la persona comun, siendo ésta una persona no
necesariamente con interés o conocimiento tecnoldgico. Al respecto, Nickerson vy
Landauer (1997), mencionan que la HCI no fue un tema de interés en los primeros
dias de las computadoras, porque muy pocas personas interactuaban con las
computadoras, y quienes lo hacian eran generalmente especialistas técnicos. En esa
linea, al darse la transicién del uso de computadoras en ambientes de laboratorio
especializados hacia entornos y usuarios domésticos, es que se fue desarrollando la

HCI como disciplina (Lazar et al., 2017).

Al respecto, Mackenzie (2013) indica que 1983 podria ser catalogado como el afio de

nacimiento del HCI, debido a 3 eventos que sucedieron alrededor de ese afno: la



primera conferencia sobre Factores Humanos en Sistemas de Cémputo realizada en
Maryland, Estados Unidos en 1982; la publicacion de Card, Moran y Newell, del
articulo “The Psychology of Human-Computer Interaction” en 1983 y el lanzamiento

de Apple Macintosh en enero de 1984, anunciado en diciembre del afio anterior.

A partir de los acontecimientos mencionados, la HCI estaba en marcha. Por su parte,
Lazar et al. (2017) nos presentan un resumen de la evolucién historica de los estudios
en HCI, indicando que las primeras investigaciones en la década de 1980 tuvieron el
interés de indagar sobre cémo las personas interactuaban con programas de
automatizacion para trabajo de oficina (editores de texto, bases de datos, etc.), luego
hacia finales de los anos 80 e inicios de la década de 1990, el interés se situd en el
area de métodos de ingenieria de usabilidad y dado que hacia mediados de los afos
90 el internet y la web empezaron a ganar una amplia aceptacion, la atencion de los
estudios se dirigié a los nuevos tipos de interfaces y comunicacién (paginas web,
correo electronico, mensajeria instantanea, etc.), es asi que el campo de la
comunicacion comenzaba a formar parte en los temas de investigacion de la HCI.
Posteriormente, a mediados de los afios 2000 el interés pasaba de la tecnologia fija
a la movil, tomando relevancia los contenidos generados por los usuarios que se
compartian a través de blogs, fotos, videos, etc. que luego darian lugar al campo de
las redes sociales. Luego, hacia la década de los afios 2010, las investigaciones se
dirigian hacia el estudio de la diversidad de usuarios (usuarios jévenes, mayores, con
discapacidad, etc.), uso de interfaces con pantallas tactiles y multitactiles, y
herramientas de trabajo colaborativo. Finalmente, el interés ha migrado al entorno
personal de uso de tecnologia que involucra los dispositivos moviles, pantallas
multitactiles, sensores, computacion embebida, sustentabilidad, big data,

computacion colaborativa, entre otros.

Por otro lado, los diversos estudios fueron involucrando cada vez mas otros campos
relacionados al lado humano y sus capacidades. Al respecto, Weyers et al. (2017)
mencionan, por ejemplo, que los métodos de la HCI utilizados para comprender al
usuario humano tienen sus raices en las disciplinas de la psicologia, ergonomia y
pedagogia, ya que buscan comprender las capacidades humanas fisicas y cognitivas
para poder disefiar sistemas interactivos que sean utilizables y faciles de aprender.

En ese sentido, Nickerson y Landauer (1997) destacan que los estudios acerca de las



interacciones entre las personas y los sistemas, producto de las nuevas tecnologias,
deben involucrar tanto al diseio técnico como a las ciencias cognitivas y del
comportamiento. De hecho, Olson y Kellogg (2014), sefalan que la HCI surgi6 del
campo de los factores humanos aplicados a la informatica, con raices en la psicologia
cognitiva y que en especial las raices de la psicologia siguen siendo relevantes como
los aspectos de la percepcién, movimiento motor y la memoria. Por su parte,
Mackenzie (2013) complementa lo anterior incluyendo una caracteristica humana,
que segun indica, es rara vez tomada en cuenta por los disefiadores de software: la
variabilidad. Pues a diferencia de un equipo de cédmputo, que funciona en base a
términos bastante estrictos de acuerdo con sus capacidades programadas, los
usuarios humanos son variables y complejos, esta variabilidad se debe a que unos a
otros diferimos en edad, habilidades desarrolladas, caracteristicas de personalidad,

aspectos sociales, culturales y de género, entre otros.

Por ello, el enfoque de los disefadores de productos informaticos se ha ido
ampliando. No bastara centrarse en el disefio de la interfaz, sino también en el entorno
en que se integra la informatica, las necesidades de las personas en diversos
contextos y las actividades que realizan mientras utilizan diversas formas de
informatica (Olson y Kellogg, 2014). Asimismo, Weyers et al. (2017), mencionan otro
factor humano a tomar en cuenta, que es la imprevisibilidad, pues no hay seguridad
sobre lo que hara el usuario, asi que lo que se hace es suponer un comportamiento
de uso. Considerando entonces la implicancia de los factores humanos, podriamos
decir que, los disefios de sistemas se basaran en aproximaciones de las formas de

interaccién y de uso.

Por lo expuesto, vemos un interés constante de estudios en la HCI, con la finalidad
de mejorar la interaccion y la experiencia de uso de los sistemas computacionales por
parte de los usuarios de dichos sistemas. Parafraseando a Nickerson y Landauer
(1997), la razén de la importancia de los estudios en HCI radica en la influencia en el
diseno futuro y en el desarrollo continuo de la tecnologia para aumentar su usabilidad

y sobre todo las posibilidades de que se le dé un uso constructivo y humano.



1.2 El Concepto de usabilidad y sus atributos.

La usabilidad, segun Tractinsky (2018), es un término conceptual concebido por la
comunidad HCI para denotar una calidad deseada de sistemas y productos
interactivos. De modo general, este concepto se relaciona a la caracteristica o
cualidad de un producto, cuyo disefio permite el uso facil y comprensible por los
usuarios. Sin embargo, la identificacion de lo que hace usable a un producto, podria
implicar no necesariamente las cualidades en el uso, sino por el contrario, los
problemas encontrados al usarlo. Al respecto, Rubin y Chisnell (2008), discuten sobre
lo dificil que podria resultar saber qué hace a algo usable, pues consideran que la
verdadera usabilidad es invisible, dado que, si algo va bien, nadie lo nota. Ante ello,
los autores indican que podria ser imposible medir la usabilidad de algo, sino mas
bien qué tan inutilizable puede ser, basado, por ejemplo, en los problemas
presentados en el uso. En esa linea, se podria analizar la usabilidad en base a la
cantidad de errores que cometen los usuarios, su nivel de gravedad y la facilidad de
recuperacion frente a dichos errores (Nielsen, 2012). A pesar de ello, sea que se
analice el nivel de usabilidad o de no usabilidad de un producto, dicho analisis debera

considerar la conceptualizacion sobre el uso y las cualidades o atributos asociados.

Ricco et al. (2014) presentan a la usabilidad como un concepto que se ocupa de la
adecuacion de un producto a una tarea, donde ademas, el rendimiento esta asociado
a la adaptacidén del producto con el usuario y el contexto en el que se utilizara.
Asimismo, Issa e Isaias (2022) la describen como un concepto esencial en la HCI y
que se preocupa por hacer que los sistemas sean faciles de aprender, faciles de usar

y con una frecuencia y gravedad de errores minimas.

Ahora bien, es importante considerar que la usabilidad es el resultado de la
interaccidn entre una persona y un producto, asi, Sharp et al. (2019) incluyen el hecho
de que la usabilidad busca optimizar las interacciones que las personas tienen con
los productos para permitirles realizar sus actividades en los distintos contextos como
el trabajo, la escuela o en su vida cotidiana. En ese sentido, Rubin y Chisnell (2008)
sugieren actividades de interaccidn entre los usuarios y el equipo de disefio durante
el desarrollo del producto, con un enfoque sistematico y estructurado para la

recopilacion de informacién de y sobre los usuarios.



Por otro lado, una definicidon de usabilidad conocida y referenciada con frecuencia es
la que nos provee el ISO 9241-11 en cuya version de 1998 define la usabilidad como
‘La medida en que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para
lograr objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto
de uso especifico”. Sin embargo, esta definicion fue actualizada en la versién del
2018, principalmente cambiando la aplicacion del concepto de usabilidad de
productos a productos, sistemas y servicios, y también ampliando los objetivos y
alcances, incluyendo los aspectos de experiencia de usuario y calidad centrada en el
usuario, a quien el estandar referencia como la persona que interactua con el sistema,

producto o servicio.

Como podemos apreciar, los distintos enfoques en el concepto de usabilidad han ido
incorporando cada vez mas variables, pero un punto muy importante es que pasaron
de considerar como el centro de atencion al producto a considerar también al usuario
y sobre todo la relacidén usuario — producto. Al respecto, Rubin y Chisnell (2008)
resaltan la figura del usuario en su definicion de usabilidad, pues consideran al
producto o servicio usable cuando el usuario puede hacer lo que desea, de la forma

que espera poder hacerlo, sin obstaculos, vacilaciones o preguntas.

Ahora bien, al considerar cada vez mas al usuario en la interaccién usuario — producto,
es inevitable tomar en cuenta los aspectos personales relacionados a las sensaciones
y el comportamiento. En ese sentido, Bevan et al. (2015) indican que, en los primeros
trabajos en la industria, la usabilidad se evaluaba en términos del rendimiento del
usuario, considerando atributos como eficacia y eficiencia, pero luego fueron
cobrando importancia las reacciones subjetivas y la experiencia emocional del
usuario, tomando en cuenta variables como la ausencia de frustracion en el uso
(Rubin y Chisnell, 2008). Por su parte, Chang et al. (2014) mencionan que, dado que
la emocién es una parte esencial de nuestra vida mental, uno de los principales
desafios es investigar el aspecto emocional de la experiencia de usuario y proveer
esas cualidades emocionales observadas a los disefadores para alimentar sus

procesos de disefo.

Observamos entonces que el concepto de usabilidad esta asociado a una serie de

parametros o atributos que se han ido incorporando en el tiempo, como resultado de



los estudios realizados y también del desarrollo de nuevos productos y el avance
tecnoldgico, entre los cuales encontramos: la facilidad de uso, eficiencia, efectividad,
satisfaccion, accesibilidad, utilidad, capacidad de aprendizaje, numerabilidad, gestion
de errores, consideraciones de contextos y ambientes de uso, dafios en el uso,
experiencia de usuario, ergonomia, calidad y robustez (Nickerson y Landauer, 1997;
Nokelainen, 2005; Rubin y Chisnell, 2008; Nielsen, 2012; Mackenzie, 2013; Sharp et
al., 2019). Incluyendo ademas atributos como la facilidad de evaluar, seguridad en el
uso y disefio sostenible que implicaria la posibilidad de realizar actualizaciones o
mejoras para un tiempo de permanencia mas largo, incluyendo factores de

compatibilidad con el medio ambiente (Issa e Isaias, 2022).

Asimismo, un aspecto importante es que la usabilidad no debe tomarse solo como
una caracteristica a evaluar en el uso del producto, sistema o servicio final, sino
también es un factor esencial para tomar en cuenta en el disefo y desarrollo del
producto o interfaz de usuario, pues esto puede marcar la diferencia para la
realizacion y finalizacién de una tarea de manera exitosa y sin frustracion para el
usuario (Issa e lIsaias, 2022). Inclusive se recomienda comenzar las pruebas de
usuario al principio del proceso de disefio y seguir probando en cada fase de

desarrollo (Nielsen, 2012).

Por lo expuesto, debemos considerar que los estudios sobre la usabilidad requeriran
situarse en aspectos particulares como el usuario objetivo, los atributos aplicables al
analisis y el entorno de estudio, pues basados en el planteamiento de Campbell
(2021), no existe una definicién universal y estandar de usabilidad, debido a que se
compone de multiples aspectos subjetivos y contextuales que podrian no ser
conocidos completamente, controlados o medidos en un estudio y podrian requerir

colaboracion interdisciplinaria y flexibilidad.

Definamos entonces algunos atributos de interés para nuestra investigacion tomando

como base lo mencionado:

1.2.1 Utilidad
La utilidad es un atributo que relaciona la usabilidad con el nivel de logro de objetivos

de un usuario respecto al uso de un producto. Por lo tanto, se puede hablar de una



motivacion del uso basada en una finalidad especifica de acuerdo con lo que el
usuario quiere lograr. Rubin y Chisnell (2008) indican que la utilidad es una evaluacién
de la disposicion del usuario a usar el producto para lograr sus objetivos y que dicha
motivacion podria ser la diferencia en el uso o no de un producto. Afiaden que, si un
producto es facil de usar, facil de aprender y satisfactorio de usar, pero no logra los

objetivos especificos no se usara asi fuera gratuito.

Ademas, los usuarios buscaran completar el objetivo de uso del modo que consideran
que es el mejor. Sharp et al. (2019) mencionan que la utilidad se refiere a la medida
en que un sistema proporciona el tipo correcto de funcionalidad para que los usuarios
puedan llevar a cabo todas las tareas que necesitan o quieren hacer de la manera

que desean.

Podemos decir entonces, que la utilidad es una caracteristica esencial de la
usabilidad, sin embargo, es probablemente el elemento que con mayor frecuencia se
pasa por alto durante los experimentos y estudios de laboratorio (Rubin y Chisnell,
2008). Por ello, debemos considerar y entender lo que el usuario necesita hacer y lo
que le gustaria hacer y como finalmente percibe el logro de sus objetivos de uso.
Nickerson y Landauer (1997) nos dicen que la utilidad es una de las metas del
desarrollo de un sistema, la cual involucra el deseo de las personas de hacer algo o

hacer algo de una mejor forma.

Un aspecto interesante que discuten de Oliveira et al. (2021) es la influencia de la
percepcion del atributo utilidad sobre la ventaja relativa, concepto relacionado a los
factores de adopcién de innovacion, al cual Rogers (2010, citado en de Oliveira et al.,
2021), define como el grado en que se percibe que una innovacion es mejor que su
precursora. En ese sentido, el usuario podria percibir la utilidad de un producto si

considera que hay una ventaja de uso respecto de lo que disponia anteriormente.

1.2.2 Eficiencia

La eficiencia esta relacionada al tiempo de resolucion de una tarea o el tiempo que
toma el cumplimiento de objetivos de una tarea. Rubin y Chisnell (2008) definen la
eficiencia como la rapidez con la que el objetivo del usuario se puede lograr de manera

precisa y completa, y que se puede establecer un punto de referencia para pruebas



de eficiencia indicando, por ejemplo, un rango de tiempo en el cual un grupo de
usuarios completaron un porcentaje de objetivos dados relacionados al uso de un

producto o sistema.

Por otro lado, Sharp et al. (2019) nos dicen que la eficiencia se refiere a la forma en
que un sistema apoya a los usuarios en la realizacién de sus tareas considerando la
cantidad de pasos que llevan a completar dichas tareas, por lo tanto, un sistema
eficiente involucraria el uso de la menor cantidad de pasos para el logro de los

objetivos deseados por el usuario.

Sin embargo, en base a las definiciones mencionadas, podriamos estar dejando de
lado un elemento importante que es, el momento mas adecuado para realizar el
analisis de la eficiencia, pues si el usuario esta utilizando un sistema o producto por
primera vez quiza le tome mayor tiempo o requiera mas pasos para completar los
objetivos de uso. En ese sentido, la eficiencia debe considerar la velocidad de
respuesta de un usuario frente a la realizacién de una o varias tareas, una vez que
dicho usuario ha aprendido a utilizar el producto o sistema (Nielsen, 2012; Issa e
Isaias, 2022). Adicionalmente, consideramos el planteamiento de Ulbricht (2014,
citado en Junior et al. 2016), el cual desde su analisis de la usabilidad en entornos
web, relaciona la eficiencia con la comprension, con la finalidad de hacer que los
usuarios sean auténomos y autosuficientes, sin requerir ningun soporte, ayuda o

accion externa para realizar la tarea.

Complementando lo anterior, podemos considerar que la eficiencia puede ser
entendida también como un balance entre los recursos empleados y los resultados
obtenidos, pues la realizacion de una tarea requiere la utilizacion de diferentes
recursos, entendidos en términos de tiempo, esfuerzo mental y fisico e inclusive

costos asociados (Madrid, 2020).

1.2.3 Efectividad

La efectividad esta relacionada a la capacidad que tiene un producto de lograr el
proposito para el que ha sido disefiado y desarrollado. Sharp et al. (2019) lo
consideran como un objetivo general que se refiere a qué tan bueno es un sistema

para hacer lo que se supone que debe hacer. Debido a ello, podemos decir que este
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atributo considera la percepcion del usuario respecto a lo que espera obtener de un
producto o del comportamiento del producto. En ese sentido, Rubin y Chisnell (2008)
describen a la efectividad como la medida en que el producto se comporta de la
manera que los usuarios esperan y la facilidad con la que los usuarios pueden usarlo
para hacer lo que pretenden. Mencionan ademas que esta categoria debe estar
vinculada a un porcentaje del total de usuarios que completan una tarea en un numero

de intentos.

Al respecto, Madrid (2020) considera que es importante definir qué significa éxito y
fracaso para el usuario, pues los estudios sobre la efectividad en la usabilidad suelen
considerar para los analisis el porcentaje de errores que comenten los usuarios al

realizar una tarea.

Por lo tanto, podriamos asociar el éxito en la realizacién de una tarea respecto al nivel
de logro de objetivos especificos. En esa linea, tomamos el planteamiento de Bevan
et al. (2016) que presentan y discuten acerca de las definiciones y caracteristicas de
la usabilidad presentadas en la revision del estandar ISO 9241-11 que fue finalmente
publicado en el afio 2018, donde se relaciona la efectividad con caracteristicas como
la integridad y precision al realizar y completar una tarea. Considerando las posibles
consecuencias si una tarea no se realiza correctamente, pues debe tomarse en
cuenta el éxito objetivo y el éxito percibido. Es decir, que podria darse el caso de que
al utilizar un producto o sistema percibamos que hemos completado la tarea
correctamente, y no entremos en cuenta de que dicho producto o sistema presenté

una falla y no completé dicha tarea, lo que implicaria un fracaso obijetivo.

1.2.4 Capacidad de aprendizaje y memorabilidad
Estas variables guardan una estrecha relacion y si bien, ambas podrian asociarse
solo a la capacidad del usuario para lograr los objetivos de uso del producto,

dependen también del disefio del producto.
La capacidad de aprendizaje es una variable asociada l6gicamente a un usuario que

realiza por primera vez una tarea. Issa e Isaias (2022) y Nielsen (2012) la relacionan

con la facilidad e interaccion eficaz de un usuario nuevo para realizar las tareas
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basicas la primera vez que entra en contacto con el producto logrando su maximo
rendimiento. Sin embargo, lograr el maximo rendimiento podria no ocurrir en el primer
intento de uso, por lo cual, tomamos el planteamiento de Joyce (2019) que
complementa no solo considerando la relacion de la capacidad de aprendizaje con la
facilidad de realizacion de una tarea en el primer contacto del usuario con la interfaz
sino también, con la cantidad de repeticiones que le tomaria volverse eficiente en esa
tarea. Por lo tanto, las habilidades y experiencia del usuario se ven directamente

involucradas, pero también el disefio del producto es puesto a prueba.

Por su parte, Sharp et al. (2019) refieren esta capacidad a lo facil que puede ser
aprender a usar un sistema, consideran ademas que una preocupacion clave es
determinar cuanto tiempo los usuarios estan preparados para pasar aprendiendo un
sistema, pues si la mayoria de los usuarios no pueden o no estan preparados para
pasar tiempo aprendiendo cémo usar, por ejemplo, las funcionalidades adicionales de
un producto, seria poco util desarrollarlas. Nokelainen (2005) nos dice que un sistema
que es dificil de aprender solo es valioso para aquellos usuarios que pueden dedicar
tiempo a aprenderlo y que un sistema que es imposible de aprender no tiene valor

para ningun usuario.

De modo complementario podemos tomar dos casos que mencionan Rubin y Chisnell
(2008), uno de los cuales indica que la capacidad de aprendizaje es una parte de la
efectividad y tiene que ver con la capacidad del usuario para operar el sistema a un
nivel definido de competencia, después de una cantidad predeterminada y un periodo
de capacitacion, este periodo de capacitacion podria no tener un tiempo definido. El
segundo punto de vista considera al usuario poco frecuente, en este caso se
considera la capacidad de dicho usuario para reaprender un sistema después de

periodos de inactividad.

Basado en este ultimo punto es que se introduce el concepto de la memorabilidad. Al
cual, se define como la facilidad con que el usuario recordara las funciones de un
sistema después de un periodo de tiempo de no usarlo y pueda restablecer sus

competencias en dicho uso (Nielsen, 2012; Issa e Isaias, 2022).
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Por otro lado, es importante resaltar la relacion de memorabilidad con el usuario
experto ocasional (Nielsen,1993, citado en Nokelainen, 2005). Pues, solo podriamos
analizar la capacidad para recordar en un usuario que aprendio a utilizar un producto
y dejo de utilizarlo durante un tiempo. En ese sentido, Sharp et al. (2019)
complementan mencionando que, si los usuarios no han usado un sistema o una
operacidon durante unos meses o mas, deberian poder recordar o al menos recordar
rapidamente como usarlo y no deberian tener que volver a aprender cémo realizar
tareas. Para esto ultimo, es importante tener elementos en el disefio de los productos
o sistemas que proporcionen ayuda para que los usuarios recuerden las
funcionalidades. Al respecto, Shukairy (2022) considera que es importante generar
un modelo mental fuerte, que puede lograrse etiquetando adecuadamente, por

ejemplo a través de iconos idéneos.

1.2.5 Satisfaccion

La satisfaccion esta relacionada al grado de aceptacién y comodidad de los usuarios
respecto al uso de un producto o al logro de objetivos esperados. Bevan et al. (2016)
hacen referencia a la definicién de satisfaccién en la revision del estandar ISO 9241-
11 que fue publicado en el afio 2018, donde reconocen como variables importantes
para la experiencia de usuario las actitudes positivas, emociones y/o comodidad que
resultan en el uso de un sistema, producto o servicio, tres aspectos que el autor

relaciona con respuestas cognitivas, afectivas y psicomotoras de una persona.

En ese sentido, Rubin y Chisnell (2008) refieren este atributo a las percepciones,
sentimientos y opiniones del usuario sobre el producto. Consideran que es mas
probable que los usuarios obtengan buenos resultados en un producto que satisfaga
sus necesidades y proporcione satisfaccion que uno que no lo hace. Por su parte,
Issa e Isaias (2022) y Nielsen (2012) mencionan que la satisfaccion contestaria a la
pregunta sobre qué tan agradable y placentero podria resultar trabajar con el disefio,

producto o sistema.

Por otro lado, si bien este atributo podria estar mas del lado subjetivo, guarda una
relacion directa o indirecta con los demas atributos, pues en la medida en que el
usuario perciba mayores atributos en el uso del producto, se generara una mayor

sensacion de satisfaccion. Al respecto, Madrid (2020) nos dice que, la satisfaccion es
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una dimensién subjetiva que puede medirse a través de aspectos relacionados como
la facilidad de uso percibida o el grado en que el producto cubre las necesidades de
los usuarios. Asimismo, Junior et al. (2014) mencionan, que la esencia de la literatura
en el area de usabilidad del disefo implica que, si una interfaz esta correctamente
disefiada, sus usuarios aprenderan facilmente a usarla y estaran encantados de que

sus necesidades sean satisfechas.

1.2.6 Accesibilidad

La accesibilidad puede ser definida como la facilidad de acceso a los productos y a
su utilizacion por todas las personas, independientemente de sus habilidades o
discapacidades, o en palabras de Sharp et al. (2019), es una medida en que un
producto interactivo es accesible para la mayor cantidad de personas. En ese sentido,
se resalta la importancia de este atributo, pues en primer lugar el usuario debe ser
capaz de acceder al producto para luego utilizarlo. Al respecto, Nokelainen (2005)
desde una perspectiva pedagogica, indica que el punto mas importante de un
producto es que sea factible de uso, de otro modo carece de valor para el usuario. Es
decir, podremos considerar a la accesibilidad como un atributo esencial, pero que no

es suficiente para garantizar un uso adecuado.

En esa linea, podemos decir que el logro de los objetivos de uso depende o es una
consecuencia del nivel de accesibilidad disponible para el usuario. Relacion que es
discutida por Rubin y Chisnell (2008), los cuales en un sentido amplio indican que la
accesibilidad consiste en tener acceso a los productos necesarios para lograr un

objetivo.

Por otro lado, la accesibilidad también implica tomar en cuenta la variabilidad que se
podria encontrar en todos los usuarios potenciales. En ese sentido, Bevan et al.
(2015) desde su andlisis de los estandares relacionados a la usabilidad, mencionan
al estandar ISO 26800, el cual enfatiza la importancia de ampliar la poblacién objetivo,
considerando la diversidad de las caracteristicas humanas, de modo que los
productos sean mas accesibles para mas personas, y por otro lado, al estandar ISO
9241-11 que considera para la accesibilidad la mas amplia gama de capacidades de
usuario. Otorgar acceso a los usuarios atendiendo esta diversidad, implicaria también

la adaptacién del producto o sus caracteristicas (Koster, 2018).
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Asimismo, desde el punto de vista del desarrollo, Ambler (2001, citado en Nokelainen,
2005) aborda un aspecto interesante, pues nos dice que deben priorizarse las
necesidades de los usuarios reales en comparacién con las necesidades de los
disefadores. Dado que, muchas veces se desarrolla solo desde la perspectiva del
disefiador, el cual podria estar preparado para otros niveles de acceso diferentes a

los del usuario final.

Los demas atributos mencionados lineas arriba, si bien son importantes, resultan
menos relevantes para nuestra investigacion pues estan mas relacionados a
productos fisicos o sistemas informaticos mas amplios. Entre ellos estan: el control

de usuario, la flexibilidad, robustez, control de errores, seguridad, entre otros.

1.3  El usuario como parte y centro del diseio y desarrollo de productos.
Segun lo tratado, el usuario ha pasado a ser una parte cada vez mas importante en
los estudios de usabilidad, pues en un inicio solo era considerado en la fase final del
desarrollo, centrando la atencion en el producto mas que en la interaccién y sus
necesidades, pero posteriormente ha ido situandose en el centro de la atencion del
disefio y desarrollo de productos. Ritter et al. (2014) manifiestan que, si los
disefiadores y desarrolladores quieren disefar mejores tecnologias que estén
destinadas al uso humano, deben tener un buen conocimiento de las personas que
utilizan o utilizaran sus sistemas, eso les permitira crear sistemas mas eficaces,
seguros, eficientes y agradables. Por tanto, como lo indican Sharp et al. (2019) el
punto de partida sera identificar a los usuarios, sus requisitos y necesidades. Al
respecto, Marcus (2015) presenta una discusion acerca de cual deberia ser el término
correcto para “usuario”, pues podria ser un término desactualizado y quiza enfatiza
una situacién de uso unidireccional, sin embargo, un término mas adecuado podria
ser “participante” dado que las personas tienen hoy en dia una participacidn mas
activa en el uso de maquinas o sistemas interactivos. El autor discute también las
diversas posibilidades para caracterizar a un usuario, asi, dependiendo del contexto
el usuario podria ser un cliente, consumidor, invitado, estudiante, suscriptor, paciente,
etc. Para efectos de la presente investigacion y sin perder de vista lo discutido por
Marcus, vamos a mantener el término usuario, dado que por ahora es la mejor forma

de denominarlo.
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Ahora bien, es claro que la participacion del usuario en el ciclo de vida del disefo y
desarrollo de productos generara un impacto beneficioso para la usabilidad. Rubin y
Chisnell (2008) consideran como punto esencial de las técnicas, procesos, métodos
y procedimientos para disefar productos y sistemas, al usuario en el centro del
proceso. Sostienen ademas que las pruebas de usabilidad a lo largo de un proceso
de disefo permitiran producir mejores productos. Asimismo, Sharp et al. (2019)
mencionan que el hecho de involucrar a los usuarios en el proceso de desarrollo es
la mejor manera de garantizar que el producto final sea utilizable y ayudara en la
gestion de expectativas, pues si los usuarios tienen la oportunidad de trabajar con el
producto antes de su lanzamiento comprenderan mejor qué esperar cuanto el
producto final esté disponible. Respecto al desarrollo tecnolégico, Oudshoorn y Pinch
(2003) mencionan que a pesar de que hay investigaciones que tratan al usuario y al
producto como objetos separados, los disefiadores y desarrolladores de tecnologia
deben estudiar tanto a la tecnologia como al usuario, por la estrecha relacion y

conexion entre ellos.

En ese sentido, Babich (2019) considera que las necesidades y los deseos del usuario
son una prioridad, por ello las decisiones y cambios en el disefio y desarrollo de los

productos deben evaluarse en funcién al valor que aportan a los usuarios.

Este enfoque para el disefio y desarrollo de productos corresponde al concepto de
disefio centrado en el usuario, al cual, Ritter et al. (2014) describe como un tipo de
disefio que implica centrarse en las necesidades del usuario para lo cual se realizan
una seria de actividades, analisis de requisitos y evaluaciones tempranas que
permiten un disefio de forma iterativa. Planteamiento que comparte Babich (2019)
que lo define como una coleccidon de procesos que se enfocan en poner al usuario en
el centro del disefo y desarrollo de productos. Y por su parte, Rubin y Chisnell (2008)
que lo consideran como un enfoque y filosofia de desarrollo de productos que toma
en cuenta como funciona realmente el usuario objetivo, en lugar de obligar a los

usuarios a cambiar lo que hacen para usar algo.

Por otro lado, se debe tomar en cuenta que los productos se relacionan con un publico

objetivo con caracteristicas especificas que podrian definir o caracterizar a un tipo de
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usuario, por ello es conveniente senalar que el disefio centrado en el usuario no
implica que el desarrollo de un producto tenga necesariamente que ser adaptado a
todos, sino que debe ser adaptado a las necesidades y capacidades del usuario al

que esta destinado (Issa e Isaias, 2022).

1.4 La usabilidad pedagégica como una categoria que vincula la usabilidad
con la educacion.
Una relacién muy interesante es la que se produce entre la usabilidad y la educacion,
o0 mas especificamente entre la usabilidad y los productos, sistemas o servicios
relacionados a la educacién, lo cual involucra a la tecnologia al servicio de la
educacién o tecnologia educativa. Si bien, el desarrollo tecnoldégico ha avanzado
notoriamente en las ultimas décadas, las aplicaciones en educacion no se han
desarrollado en el nivel o velocidad que quiza suponiamos o esperabamos sucediese.
Alfred Bork (1987, citado en Spector et al. 2014) prometié una revolucién en la
educacién debido a la creciente disponibilidad de microcomputadoras, sin embargo,
dicha revolucion no ha mostrado signos de materializarse en la magnitud que se habia

pensado (Spector et al., 2014).

Por otro lado, al referirnos a usabilidad pedagdgica en realidad estamos considerando
dos aspectos, un entorno mediante el cual se proveera o impartira algun conocimiento
y el material educativo propiamente. Al respecto, Melis y Weber (2003) mencionan
que para que un sistema de aprendizaje virtual sea utilizable se debe considerar la
usabilidad técnica y la usabilidad pedagdgica, siendo la usabilidad técnica aquella que
proveera los métodos que garanticen la interaccion sin problemas con el sistema,
mientras que la usabilidad pedagodgica tiene como objetivo apoyar el proceso de
aprendizaje. Es asi, que las categorias discutidas respecto a la usabilidad alcanzaran

a estos dos aspectos mencionados.

La usabilidad es entonces una caracteristica clave para los objetivos de productos
relacionados a aspectos pedagogicos, pues afiade un valor agregado percibido por
los estudiantes (Zurita et al., 2019). Sin embargo, debemos tomar en cuenta que, si
un sistema de aprendizaje electronico es complejo de usar, el estudiante ocupara

mayor tiempo en comprender la funcionalidad de la aplicacién que en comprender el
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material educativo, ademas si la interfaz no tiene un atractivo estético o es lenta podria
generar frustracion y rechazo al uso. Asimismo, el disefio del sistema debe evitar
generar cualquier distraccion y que su interaccion no confunda a los estudiantes
(Melis y Weber. 2003; Wong et al. 2003; Granic y Glavinic 2002 citados en Qureshi e
Irfan 2009). Es claro entonces, que el proceso de aprendizaje se puede ver
obstaculizado cuando una interfaz con problemas de uso exige recursos cognitivos

que deberian asignarse al aprendizaje (Kreutzer et al., 2014).

Junior et al. (2016) nos dice que el término usabilidad pedagdgica fue usado por
primera vez por Nielsen en 1990, al presentar un mapa conceptual sobre usabilidad,
pero sin un conocimiento profundo del tema, siendo desde entonces objeto de
diversos estudios. En esa linea, Ardito et al. (2006) analizaron la usabilidad en
contextos educativos y desarroll6 una metodologia para evaluar las aplicaciones de
aprendizaje electronico a partir de la adaptacion de herramientas de inspeccion de
usabilidad de productos. Sin embargo, esta metodologia se centré en la evaluacion
del uso en si de las aplicaciones y no consideraba el analisis de la eficacia pedagdgica
relacionada al disefio pedagogico de los cursos. Al respecto, Spector et al. (2014)
advierten que una nueva tecnologia o dispositivo podria relegar los objetivos
esenciales de su uso, debido a la novedad del hecho. Ademas, los autores exponen
la usual disputa entre los desarrolladores tecnoldgicos que crean y elogian las
caracteristicas de los dispositivos emergentes y las tecnologias innovadoras,
mientras que los educadores que quieren ensefiar con esas tecnologias pueden

confundirse y frustrarse.

Por otro lado, la motivacién por el uso podria considerarse un aspecto relevante en
materiales educativos. Al respecto, Zaharias (2003) describe el desarrollo de un
método de evaluacion de usabilidad involucrando no solo consideraciones cognitivas,
sino también afectivas que influyen en la utilidad del aprendizaje electrénico. El autor
menciona que los desarrollos en teorias de aprendizaje enfatizan en el dominio
afectivo del aprendizaje, y que la motivacion intrinseca para aprender es una nueva
medida de la usabilidad del disefio de aprendizaje electrénico. Pero este estudio
centra su atencidén en el usuario en si, y no aborda el aspecto de los parametros

necesarios para la evaluacion de la usabilidad desde el punto de vista pedagogico.
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Por su parte, Laurillard (2002, citada en Kukulska-Hulme y Shield, 2004) aborda
temas de usabilidad desde una perspectiva pedagogica, enfocandose en tres
aspectos: interfaz de usuario, disefio de actividades de aprendizaje y verificacion de
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje. Asimismo, Silius y Tervakari (2003,
citados en Ardito et al., 2006) usan el término usabilidad pedagdgica para denotar si
las herramientas, el contenido, la interfaz y las tareas disefiadas en los sistemas
electronicos apoyan los procesos de aprendizaje de los estudiantes en diversos
contextos y de acuerdo con los objetivos pedagogicos seleccionados. En ese sentido,
Melis y Weber (2003) sefalan que el objetivo principal deberia ser minimizar la carga
cognitiva resultante de la interaccion con el sistema para liberar mas recursos para el
proceso de aprendizaje en si, lo cual ciertamente es un gran desafio para la ingenieria
de usabilidad. Para Zurita et al. (2019) una buena usabilidad pedagdgica generara
mas posibilidades de aceptacion y uso por parte de los estudiantes, lo cual derivara

en mayores posibilidades de aprendizaje.

Podriamos definir entonces, la usabilidad pedagdgica como la caracteristica de un
recurso educativo de uso atractivo y facil, cuyo disefio estd centrado en las
necesidades de aprendizaje del usuario estudiante y en los objetivos pedagdgicos

relacionados.
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CAPITULO Il. RECURSOS DIGITALES PARA LA EDUCACION. EL VIDEO
EDUCATIVO. CARACTERISTICAS Y CLASIFICACION.

En el capitulo Il se presentara los conceptos y caracteristicas de los recursos digitales
para el aprendizaje centrandose en los tipos y caracteristicas mas importantes de los

videos de uso educativo.

21 Latecnologia en la educacion. Los recursos digitales para la educacion.
Producto de la evolucion en la tecnologia, el desarrollo de dispositivos, herramientas
y sistemas tecnologicos en distintas areas se ha incrementado notablemente. El
ambito de la educacion no es indiferente a ese desarrollo y su aplicabilidad es materia
de discusién constante. Berger y Thomas (2011) sehalan que la alta rotacion de
tendencias, tecnologias e ideas en las tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon (TIC) genera entusiasmo y escepticismo en la misma medida, dando

lugar a barreras significativas para la integracion de las tecnologias de aprendizaje.

Por otro lado, la gran diversidad de equipos y sistemas tecnoldgicos para la educacion
que existen actualmente nos permite poder elegir no solo los mas convenientes para
los objetivos que buscamos, sino los que incluso nos agraden mas y con ellos
implementar soluciones a medida, sin embargo, su evolucion constante y desarrollo
acelerado podria generar también problemas de adaptacion. En ese sentido, Churchill
(2017, prélogo de Spector) nos dice que estamos en el mejor de los tiempos en
términos de las tecnologias digitales disponibles para apoyar el aprendizaje y la
instruccion, a pesar de que, en términos de planificacion para el uso eficaz de las
nuevas tecnologias, es el peor de los tiempos, dado el rapido ritmo de aparicion de la
tecnologia en la vida, pues tan pronto los maestros estan capacitados en el uso
efectivo de un dispositivo o plataforma, aparece un dispositivo o plataforma mas
potente. Para enfrentar esta problematica sera importante considerar desde las fases
de disefo los objetivos de ensefianza-aprendizaje que se quieren lograr, las mejores
opciones disponibles en lo que se refiere a recursos tecnolégicos y sobre todo las

necesidades y demandas de los usuarios finales, en este caso los estudiantes.

En ese sentido, es materia de la presente investigacion indagar sobre las

percepciones de los estudiantes acerca de videos educativos implementados como
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parte de los recursos digitales en un curso universitario. Veamos entonces algunos

conceptos relacionados.

En primer lugar, la tecnologia educativa o tecnologia en educacion es un concepto
que involucra diversos factores y elementos, pudiendo ser estos ultimos fisicos como
las computadoras y dispositivos de mano, o no fisicos que son conceptuales o
abstractos como los algoritmos (Spector, 2016), incluyendo ademas la gestion y
estrategias en el uso de recursos y herramientas para lograr los objetivos de
aprendizaje. Al respecto, Loveland (2012) indica que la tecnologia educativa es un
término amplio que describe el uso de tecnologias por parte de los maestros para
apoyar el aprendizaje en sus aulas con el proposito de que los estudiantes aprendan
en entornos educativos. Asimismo, y de modo mas especifico, Huang et al. (2019)
mencionan que la tecnologia educativa se refiere al uso de herramientas, tecnologias,
procesos, recursos y estrategias para mejorar las experiencias de aprendizaje en
diversos entornos. Por otro lado, es necesario no solo conocer y comprender como
aprenden las personas y los recursos y dispositivos que pueden respaldar el
aprendizaje, sino que se requiere saber como hacer una variedad de cosas para que

el aprendizaje sea real y efectivo (Hartley et al., 2010 citado en Huang et al., 2019).

Uno de los principales elementos de la tecnologia educativa que se ha mencionado
son los recursos educativos, y particularmente los recursos digitales educativos, a los
cuales, Churchill (2017) denomina recursos digitales para el aprendizaje, y los define
como contenido multimedia basado en tecnologia disefiado especificamente para
fines educativos y de formacién. Por su parte, Zapata (2012) los refiere como
materiales compuestos por medios digitales y complementa la definicion descrita
lineas arriba enfatizando la intencionalidad educativa y que deben poseer
caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje. Asimismo, Garcia-Valcarcel
(2016) plantea el hecho de que los recursos digitales en general se pueden convertir
en importantes fuentes de informacion y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido
y la interactividad como elementos que refuerzan la comprensién y motivacion de los

estudiantes.

De modo complementario, es importante no perder de vista que estos recursos

dependen de plataformas o elementos de interfaz para el acceso y uso por parte de
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los estudiantes y profesores. En ese sentido, es importante plantear las estrategias
educativas considerando el contexto del docente, estudiante y también el institucional
(Pérez y Andrade, 2020). Por lo tanto, podriamos extender la definicion de un recurso
digital para la educacién, como un elemento o recurso, en formato digital, disefiado y
desarrollado con caracteristicas adecuadas para propésitos educativos y soportado

por una interfaz de usuario para proveer el acceso para su uso.

2.2 Tipos de recursos digitales para el aprendizaje.

En la actualidad podemos encontrar diversos recursos tecnologicos para el
aprendizaje, una clasificacion comun los distingue por el modo de representacion y
transmision de la informacion, por ejemplo, grafica, textual, animada, auditiva, visual,
etc. Pero también la informacion puede ser presentada utilizando a la vez mas de una
de estas formas, a estos recursos se les denomina multimodales, haciendo referencia
a los multiples formatos y modalidades. La explosion de recursos multimodales ha
creado la necesidad en el desarrollo de la informacidn, tecnologia, alfabetizacion

visual y digital ademas de la alfabetizacion linguistica tradicional (Huang et al., 2019).

La clasificacidon anterior, basada principalmente en los tipos de formatos, nos permite
poder elegir entre las diferentes opciones, el tipo de recurso mas conveniente para
ser utilizado en una sesion de ensefanza-aprendizaje, por ejemplo, para una
demostracién experimental podria ser conveniente usar animaciones o videos,
incluyendo una grabacion de las explicaciones por audio, en lugar de una secuencia
de imagenes y texto explicativo. Sin embargo, Churchill (2017) menciona que un
enfoque mas apropiado para dicha clasificacion es considerar las formas de
conocimiento del contenido curricular y qué tipos de recursos digitales pueden ser los
mas efectivos para representar cada una de esas formas. En ese sentido, y tomando
en cuenta que las formas de conocimiento se refieren al conocimiento declarativo,
conocimiento procedimental y conocimiento conceptual, Churchill (2017) propone

cinco tipos de recursos digitales:

22



Recursos de visualizaciéon de informacion o pantallas de informacion.

Estos recursos estan disefiados para mostrar informacion de manera creativa y
organizada para que puedan usarse como parte de una actividad de aprendizaje.
Estos recursos no tienen como objetivo instruir sobre contenidos que queremos
que los alumnos recuerden. Algunos ejemplos serian, una tabla comparativa o un

mapa conceptual.

Recursos de presentacion.

Estos recursos estan disefiados para presentar informacién a los alumnos con la
finalidad de instruirlos y se espera que el contenido sea recordado y comprendido.
Algunos ejemplos serian, presentacion mediante diapositivas, una actividad en

video utilizando explicaciones anotadas y/o audio.

Representaciones conceptuales.

Estos estan disefiados para representar conceptos disciplinarios de un programa
curricular, propiedades, parametros y relaciones que resaltan las generalizaciones
que los alumnos deben hacer o articular en sus actividades centradas en el
aprendizaje. Por ejemplo, un concepto de velocidad, tiempo de reaccién o
conceptos de trigonometria. A través de estos recursos las actividades

involucradas buscan lograr un cambio conceptual en los alumnos.

Recursos de practica.

Estos recursos digitales para el aprendizaje estan disefiados para permitir que un
alumno practique ciertos procedimientos, a menudo de forma repetitiva, y
proporcionando retroalimentacion que conduzca a un aumento en la comprension
y el rendimiento. Por ejemplo, simulacros, preguntas de practica, juegos

educativos.

Recursos de visualizacion de datos.

Son pantallas de datos que pueden utilizarse como herramientas de mediacion en
actividades que conducen al aprendizaje. Por lo general, hay dos elementos de
dichos recursos: registros de datos y una interfaz para recuperar esos datos. Se
pueden incluir algunas funcionalidades analiticas para una presentacion y

procesamiento de datos.
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Por lo tanto, los videos educativos implementados para la presente investigacion son
considerados recursos de presentacion. Veamos a continuacion las caracteristicas y

clasificacion del video educativo.

2.3 Elvideo educativo como recurso digital de presentacion. Caracteristicas
y clasificacion.
El video es un recurso utilizado ampliamente en nuestros dias como elemento de
comunicacién que se caracteriza por combinar imagenes en movimiento y sonido de
modo conjunto. Caracteristica que lo hace, no solo atractivo, sino versatil y efectivo
para diversas situaciones (Morales y Guzman, 2014). Desde el punto de vista técnico,
Ram y Chaudhuri (2012) definen al video, como una serie de flujos de datos visuales
y de audio correlacionados temporalmente y que se presentan de forma sincronizada,
siendo para el caso del formato digital, una secuencia de cuadros que comprende
imagenes digitales con un flujo de datos de audio muestreados, que se combinan y

guardan en un solo archivo para formar datos de video digital.

Discutamos ahora algunos aspectos relacionados al caracter educativo de este
recurso digital. Para Morales y Guzman (2014), la idea del video educativo nace de la
necesidad de los docentes del uso de recursos que apoyen la practica educativa y
por ello deben ajustarse a requerimientos especificos relacionados a los objetivos
pedagdgicos. Segun Vital-Rumebe et al. (2021), la finalidad didactica, implicaria
mostrar temas especificos de una materia en particular de forma completa, pero a la
vez sencilla y facil de entender. En ese sentido, podemos definir al video digital
educativo como un recurso digital que combina datos visuales y de sonido de modo
sincronizado que ha sido disefiado y desarrollado con propoésitos educativos para
mostrar contenidos de temas especificos de una materia o que, a pesar de no haber
sido concebido para la educacién, va a ser utilizado para dichos propoésitos. Es
importante aclarar este ultimo punto, pues a pesar de que un video no haya sido
desarrollado especificamente para la educacioén, puede ser utilizado como recurso de

apoyo educativo.

Al respecto, Marqués (1999, actualizado en 2010), que considera al video educativo

como un material video grafico con posibilidades de uso en educacién, utiliza el
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término video didactico para aquel video que ha sido elaborado con intencion
educativa especifica, y denomina “otros videos” a aquellos que no han sido
desarrollados con dicha intencionalidad pero que pueden ser utiles para procesos de
ensefanza. En esa linea, Bravo (1996) toma en cuenta los puntos de vista de la
realizacion y utilizacion, indicando que cualquier video que se emplee para la
docencia tendra caracter educativo en la medida en que el profesor lo utilice en un

contexto que produzca aprendizaje y que sea aceptado por los alumnos como tal.

El uso de videos educativos es amplio y aplicable en diversos entornos de
aprendizaje, puede ser utilizado en clases presenciales, clases virtuales, educacion a
distancia, de forma sincrona o asincrona. Existen también en variedad de formatos y
para distintos dispositivos. Sin embargo, es importante resaltar que los videos no son
elementos independientes o aislados, sino que forman parte de un contexto de
aprendizaje que complementan las actividades del docente. Para Ram y Chaudhuri
(2012) los videos educativos son considerados como una coleccion de recursos de
informacion que los estudiantes pueden usar como material complementario. Por su
parte, Garcia (2014, citado en Morales, 2021), resalta también el caracter
complementario del video educativo al sefialar que este podria carecer de ventajas
didacticas si no viene acompanado con una guia de orientacion tanto para el aprendiz

como para el docente.

Al respecto, Cabero (2004) senala que en un contexto de ensefianza-aprendizaje, el
profesor es el elemento mas significativo, y que el aprendizaje se fundamenta
principalmente sobre la base de estrategias y técnicas didacticas que se apliquen en
él y no esta solo en funcién del medio a utilizar. Pues, si el docente no selecciona una
estrategia didactica adecuada que permita impulsar el aprendizaje activo en los
estudiantes, el recurso implementado podria quedar solo como un recurso digital mas

hospedado en un Ambiente Virtual de Aprendizaje — AVA (Morales, 2021).

Koster (2018) nos dice que los videos educativos no solo se han vuelto muy populares
en la actualidad, sino que han permitido mejorar las experiencias de ensefianza-
aprendizaje. Por su parte, Sami, M. y Sharma, N. (2021) consideran que la cultura
multimedia tiene un impacto permanente en las emociones y el comportamiento

humano que forma parte de su vida en diversos aspectos, siendo uno de ellos, la
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educacion. Algunas de las ventajas de su uso son: la motivacion del alumno y
profesor, el trabajo con elementos no necesariamente verbales (actitudes, gestos,
comportamientos), puede ser visto multiples veces, en horarios y condiciones
distintas, permite mejor acceso a los significados, se puede aplicar a diversos casos,
puede ser utilizado en diversas plataformas y equipos, tiene tecnologias disponibles
y es un recurso atractivo de facil acceso y uso (Catana, 2013; Cabero, 2004; Koster,
2018; Morales y Guzman, 2014; Morales, 2021).

Es también importante que los estudiantes puedan identificar correspondencias entre
los diferentes elementos que mostrara un recurso audiovisual y los aspectos de
aprendizaje que se desean lograr. Al respecto, Schwan y Cress (2017) nos dicen que
una variable importante es la capacidad de los estudiantes para identificar dichas
correspondencias, pues si bien, las imagenes tienen el potencial de ayudar al
aprendizaje, este podria verse obstaculizado si los materiales multimedia no estan
disefiados para apoyar procesos efectivos de aprendizaje o si los alumnos carecen

de los requisitos necesarios para aplicar esos procesos.

El video educativo puede ser clasificado considerando diversos aspectos, pero
principalmente por los objetivos de su uso. A continuacion, se presentan tres enfoques

distintos para su clasificacion:

Bravo (1996) clasifica los videos educativos segun la capacidad que tienen para
transmitir completamente un contenido educativo, lo que él denomina nivel de

expresividad o potencialidad expresiva. Se distinguen tres tipos:

e Bajo potencialidad, cuando se utiliza una sucesién de imagenes que tienen un
orden secuencial y han sido preparadas como material de acompafamiento a las
actividades del docente, de modo que, por si solos carecen de un sentido
completo. El audio de estos videos no se considera relevante y puede ser
ambiental.

e Media potencialidad, cuando la sucesién de imagenes y sonidos transmite un
mensaje completo que aporta informacion y es considerada util por el docente,

pero que por si sola carece de elementos que ayuden a la comprension de
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conceptos y a la retencién de la informacién, por lo que, se requerira la
intervencion del profesor en distintos momentos de la sesion.

Alta potencialidad, son aquellos que se elaboran como lecciones en video
correspondiendo a objetivos de aprendizaje que deben ser logrados luego de ser
vistos. Estos videos han sido disenados para facilitar la comprension y la retencién
de la informacion, por lo tanto, se considera que transmiten un contenido educativo

completo.

Por su parte, Marqués (2010) los clasifica, de acuerdo con el tipo de contenido que

se presenta:

Documentales: presentan informacion ordenada acerca de un tema especifico.
Narrativos: presentan informacion relevante para los estudiantes utilizando una
trama narrativa.

Leccion monoconceptual: presentan concretamente un concepto y por lo tanto,
son de muy corta duracion.

Leccion tematica: presentan de manera sistematica y con una profundidad
adecuada al publico destinatario, los distintos apartados de un tema especifico.
Videos motivadores: presentan contenido que genera impacto en los

espectadores y busca interesarlos y motivarlos.

Por otro lado, Koster (2018) agrupa los videos por su contenido, pero los clasifica en

dos categorias, diferenciando los objetivos de instruccion propiamente respecto de

los objetivos de informacion relacionados a educacion:

Videos con una funciéon principalmente instructiva, como los videos de
conferencias, videos explicativos, de contenido en vivo, documentales, narrativos,
videos que integran otros recursos (simulaciones, graficos interactivos, etc.) y de
contenido generado por el usuario (video mensajes, presentaciones, reportes,
etc.).

Videos con contenido relacionado a la educacion, como los videos publicitarios
sobre las universidades o cursos que se imparten, videos de comunicacién interna
o externa para facultades o departamentos, videos con resultados de

investigaciones y videos informativos o de entretenimiento (minidocumentales).
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Tomando como base estas clasificaciones, los videos implementados que se
utilizaran en la presente investigaciéon seran de alta potencialidad, con contenido

monoconceptual y con funcion instructiva.
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SEGUNDA PARTE: DISENO METODOLOGICO Y RESULTADOS
CAPITULO IIl. DISENO METODOLOGICO

En el presente capitulo se desarrolla la parte metodoldgica de la investigacion y se
detallan los componentes que la conforman, como: la fundamentacion del enfoque, el

nivel, método, fuentes de informacion, técnicas, instrumentos y categorias.

Asimismo, se especifican los procedimientos para validar los instrumentos y para
analizar la informacion recogida. Por ultimo, se indica el procedimiento ético que
siguié el estudio para cumplir con lo establecido dentro de los parametros de

rigurosidad.

3.1 Problema de investigaciéon

La evolucién de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) esta
permitiendo cada vez mas su utilizacién y aplicacion en el ambito educativo. Los
sistemas educativos a nivel mundial no solo estan aceptando la incorporacion de las
TIC, sino que estan promoviéndolas. Esto implica, cambios en el uso de recursos para
la ensefanza y el aprendizaje, adicionando elementos tecnologicos que involucran
entre otras cosas, considerar las habilidades y necesidades actuales de estudiantes
y profesores. Al respecto, linuma (2016) menciona que las TIC se estan volviendo
facilmente disponibles en muchos entornos de aprendizaje y se estan incorporando
en instituciones educativas, pero todavia es necesario explorar como integrar
eficazmente diferentes alfabetizaciones, tanto tradicionales como nuevas. El autor
menciona que el término alfabetizacién que usualmente estaba relacionado a las
habilidades de lectura y escritura, se esta expandiendo a competencias que utilizan
diferentes modos de comunicacion, como imagenes visuales y acceso a tecnologias

de la informacion.

En esa linea, es importante resaltar el papel que tiene el desarrollo tecnoldgico en la
educacion. Al respecto, el Banco Mundial, nos dice que la tecnologia desempefia un
papel crucial al servir de apoyo a los maestros, los estudiantes y el proceso de
aprendizaje en general, el uso eficaz de la tecnologia beneficia a millones de

estudiantes (Banco Mundial, 2019). Asimismo, es importante considerar que, el perfil
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del estudiante, en este caso un estudiante universitario, es de un usuario que utiliza
la tecnologia en su vida cotidiana. Lugo (2016, prélogo de Poggi) caracteriza a los
estudiantes de la generacion actual como mas habituados a acceder a la informacion
a partir de fuentes digitales no impresas, a dar prioridad a imagenes en movimiento y
a la musica, a sentirse cdmodos realizando multiples tareas simultaneamente y a
obtener conocimientos procesando informacion discontinua y no lineal. Sin embargo,
no basta el solo hecho de que exista el recurso educativo para su uso, sino que es
importante considerarlo en un contexto de aprendizaje, que incluye no solo
estrategias y objetivos educativos, sino caracteristicas del entorno tecnoldgico que le

brindara el soporte para su utilizacion.

Al respecto, Catana (2013) nos dice que el uso de los medios tecnoldgicos en la
educacion supone procesos complejos que se basan en la implementacion de
equipos tecnoldgicos adecuados en el aula, la formacion del profesorado, la
investigacion que se realiza en cuanto a la funcidn académica y cognitiva de los
medios o el disefio de estos mismos. Por otro lado, tampoco es suficiente tener un
escenario favorable de aceptacion de la tecnologia, por lo cual, es importante analizar
las percepciones de los usuarios sobre las cualidades que consideran relevantes en
el uso de los recursos de aprendizaje. Hinostroza (2017), nos dice que la motivaciéon
de los estudiantes para el acceso y uso de las tecnologias digitales, dependen en

buena medida de los beneficios que perciban de dicho uso.

Segun se discutid en el marco tedrico, los estudios de usabilidad estuvieron centrados
en un inicio principalmente en los productos en si, pero luego fueron considerando
cada vez mas aspectos del contexto de uso, (Rubin y Chisnell, 2008; Nielsen, 2012;
Riccé, 2014; Issa e Isaias, 2022). Posteriormente en esta relacion producto — contexto
de uso, fue tomando mayor relevancia la participacién del usuario, inclusive desde la
fase de disefio hasta llegar a ser considerado como centro de todo el proceso de
disefio y desarrollo, y no solo al final de este (Oudshoorn y Pinch, 2003; Rubin y
Chisnell, 2008; Ritter et al., 2014; Marcus, 2015; Sharp et al., 2019). Asimismo, al
considerar el contexto educativo se distinguen aspectos de la usabilidad técnica y
aspectos de la usabilidad pedagdgica (Melis y Weber, 2003). Lo cual involucra, el
acceso y uso del recurso, y la verificacidon de cumplimiento de los objetivos de las

actividades de aprendizaje disefiadas (Laurillard, 2002, citada en Kukulska-Hulme y
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Shield, 2004). Tomando en cuenta también la influencia de la parte afectiva o

emocional en el uso (Zaharias, 2003).

En este caso, siendo el video un recurso digital atractivo, considerado como un
meétodo poderoso para contar historias y explicar problemas complejos a través de
imagenes, ofreciendo ademas al alumno la capacidad de trabajar a su propio ritmo
(Koster, 2018). Se plantea el analisis del uso de videos educativos en el entorno virtual
de un curso presencial tedrico-practico, en el cual, los videos implementados serviran
como nexo entre las sesiones tedricas y practicas de un curso de ingenieria. Es decir,
para la sesion teorica servira como un complemento visual, mostrando ejemplos
reales, y hacia el lado del laboratorio actta como un elemento de aprendizaje
invertido, con la finalidad de que los estudiantes mejoren su desempefio en las
sesiones practicas. Por lo tanto, se trasladara a un ambiente fuera del aula una
actividad de aprendizaje que ayudara a complementar y entender los conocimientos
que se desean transmitir a los estudiantes. Al respecto, linuma (2016) nos dice que
la transmision de conocimientos que ocurre fuera del aula crea oportunidades para

actividades de construccion de conocimiento en el aula.

En ese sentido, y contemplando la usabilidad como algo que no depende solo del
producto, sino del usuario y de las circunstancias de uso (Gros, 2011). al implementar
un recurso educativo digital, desarrollado bajo consideraciones de uso pedagadgico,
centrando el disefio en el estudiante y sus necesidades, resulta relevante analizar las
sensaciones que perciben los estudiantes en su utilizacion e identificar aquellos
atributos de uso que le asignen. Por lo cual, se plantea la siguiente pregunta de
investigacion: ¢Cuales son las percepciones de los alumnos sobre la usabilidad
pedagogica de videos educativos implementados en un curso de ingenieria de

pregrado de una universidad privada de Lima?.
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3.2 Objetivos de la investigacion y categorias

Objetivo General

Analizar las percepciones de los estudiantes sobre la usabilidad pedagodgica de videos
educativos implementados en un curso de ingenieria de pregrado en una universidad

privada de Lima.

Objetivos especificos
Identificar los atributos mas relevantes mencionados por los estudiantes sobre la

usabilidad pedagogica de los videos educativos implementados.

Describir la relacién entre los atributos mencionados por los estudiantes y sus

percepciones con el logro de objetivos de aprendizaje.

Categorias de la investigacion:

Dado que la investigacion a realizar es cualitativa, y considerando el planteamiento
de Martinez (2006), que indica que este tipo de investigacidn no presenta categorias
previas, sino que éstas emergen del estudio de la informacion que se recolecte,
podemos partir de categorias preestablecidas que luego del estudio podrian
modificarse, confirmarse o inclusive considerarse algunas otras. La siguiente tabla

muestra las categorias y subcategorias consideradas para la investigacion:

Tabla 1.Categorias y Subcategorias de la Investigacion.

Categorias Subcategorias

Atributos de usabilidad pedagodgica de videos

La usabilidad pedagégica de los | €ducativos.

videos educativos.

Logro de los objetivos de aprendizaje a través del
uso de los video educativos.

3.3 Fundamentacion del enfoque metodolégico

El enfoque de investigacion del presente estudio sera cualitativo, pues el objetivo
principal esta dirigido a analizar las percepciones de los estudiantes sobre la

usabilidad pedagdgica de videos educativos implementados para un curso

32



universitario, asi, la esencia del problema de investigacién sustenta el uso de este
tipo de enfoque, cuya intencidn caracteristica sugiere la exploraciéon de los
comportamientos humanos dentro de los contextos de su ocurrencia natural, pues la
comprension del sentido que las personas le dan a aspectos cotidianos de su vida es
el tema de este tipo de investigacion (Bogdan y Biklen, 1992; Erickson, 1986;
Hammersley y Atkinson, 1983; Jacob, 1988; Lincoln y Guba, 1985; citados en Hatch,
2002).

Este analisis de percepciones buscara indagar en los participantes acerca de sus
pensamientos, sentimientos y opiniones sobre una experiencia especifica, que sera
el uso de videos educativos. Al respecto, Watson-Gegeo (1988, citado en Pérez,
2007) nos dice que este enfoque consiste en descripciones de situaciones, eventos,
personas, interacciones y comportamientos, que son observables y que ademas
incorpora lo que los participantes dicen, sus experiencias, actitudes, creencias,
pensamientos y reflexiones tal y como son expresadas por ellos mismos. Esto implica
un analisis profundo de las situaciones que se deriven de la experiencia propuesta.
En ese sentido, Martinez (2004) nos dice que este enfoque, que hace referencia a un
estudio integral, busca identificar la naturaleza profunda de las realidades, su
estructura dinamica, aquella que le da razén de su comportamiento vy

manifestaciones.

Adicionalmente, estas percepciones seran analizadas desde una mirada reflexiva,
tomando conciencia de la influencia que causa en un fendmeno social el propio acto
de estudiarlo (Hatch, 2002) y de la necesidad de producir un trabajo con un disefio
flexible, donde a partir de la relacién con los participantes, se pueda dar margen a
datos y situaciones emergentes que contribuyan a enriquecer el analisis, pues es
imposible construir un disefio a priori que tenga en cuenta lo que el investigador
descubre al entrar realmente en el entorno social a estudiar (Lincoln & Guba, 1985;
citado en Hatch, 2002).

Segun Martinez (2004), la orientacion del enfoque cualitativo no suele partir del
planteamiento de un problema especifico, sino de un area problematica en la cual
puede haber problemas entrelazados que se evidenciarian durante el avance de la

investigacion. Por lo tanto, es aceptable en este tipo de enfoque la incorporacién de
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situaciones derivadas de la comunicacion entre el investigador y los participantes,
incluyendo elementos derivados de la subjetividad. Al respecto, Flick (2007) enfatiza
el hecho de que este enfoque considera la comunicacion del investigador con el
campo y sus miembros como una parte explicita de la produccién de conocimiento, y
que las subjetividades del investigador y de aquellos a los que estudia son parte del
proceso de investigacion. Por su parte, Creswell (2014) complementa indicando que
la exploracion y comprension que los individuos o grupos atribuyen a un problema
social o humano involucra el analisis inductivo e interpretacion del investigador. Por
ello, los investigadores cualitativos deben confiar en los juicios subjetivos que
permitiran sacar a la luz los estados internos de la actividad humana que no son

directamente observables (Hatch, 2002).

Por otro lado, la naturaleza de nuestra investigacion no busca comprobar hipétesis,
sino comprender y obtener informacion para su estudio. Parafraseando a Bogdan y
Biklen (1992, citado en Hatch, 2002) en la investigacion cualitativa, no se tiene una
imagen en base a la cual se construye un rompecabezas, sino se construye una
imagen que toma forma a medida que se recolectan y examinan las partes. Asimismo,
este enfoque involucra el analisis en un entorno real en el que se desenvuelvan los
participantes, es decir, se orienta a casos concretos en su particularidad temporal y
local, y a partir de expresiones y actividades de las personas en sus contextos locales
(Flick. 2007).

Consideramos asi, los planteamientos de Holliday (2016) quien nos dice que este
enfoque ubica el estudio dentro de entornos particulares, que brindan oportunidades
para explorar todas las variables sociales posibles y profundiza en la calidad de la
vida social, y Denzin y Lincoln (2012), que resaltan el hecho de que los investigadores
cualitativos estudian las cosas en sus escenarios naturales, tratando de entender o
interpretar los fendmenos en funcién de los significados que las personas les dan, es

decir, un enfoque interpretativo y naturalista.

En esa linea, es importante advertir la presencia de elementos objetivos y elementos
subjetivos que se presentaran en el analisis bajo este enfoque de investigacion. Al
respecto, Ballester (2004) hace una distincion interesante entre los datos observables

y los datos elaborados, siendo los datos observables la parte objetiva que deriva de
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la observacién directa de la conducta de los sujetos y los datos elaborados, la parte
subjetiva que involucra a la realidad interpretada o informaciones construidas por los

propios sujetos.

3.4 Nively tipo de investigacion

El nivel de investigacion fue descriptivo, dado que se buscé analizar, describir e
interpretar las percepciones de un grupo de estudiantes como respuesta a una
experiencia concreta, que es el uso de videos educativos. En ese sentido, Creswell
(2014) menciona que el valor de la investigacion cualitativa radica en la descripcion
particular y los temas desarrollados en el contexto de un sitio especifico. Asimismo, y
por lo discutido en los parrafos anteriores, se estudid dicha experiencia en
condiciones naturales para los estudiantes, pues estos recursos seran colocados
como parte del material de aprendizaje del curso que estan llevando. Asi, la
descripcion nos llevé a presentar los hechos y eventos que caracterizan la realidad
observada tal como ocurrieron, preparando con esto las condiciones necesarias para

la explicacion de estos hechos (Monje, 2011).

Considerando que el estudio giré en torno a una actividad que ocurri6 en la realidad
y desde una experiencia practica, a partir de la cual se obtuvo la informacion para el
analisis, el tipo de investigacion fue empirico. Al respecto, Stake (2010) sefala que
este tipo de analisis basado en la experiencia sensorial, naturalista y que esta en
sintonia con la visidbn de que la realidad es una construccibn humana es una
caracteristica importante del enfoque cualitativo. Tomando en cuenta ademas que
uno de los criterios centrales de la investigacion cualitativa es que los hallazgos se

fundamenten en material empirico (Flick, 2007).

3.5 Método de investigacion

El método de investigacién se define como un procedimiento o una serie de pasos
que se utilizan para realizar la investigacion, a partir del fendmeno que se esta
estudiando (Sanchez et. al, 2020), determinados por la intenciéon sustantiva y el
enfoque que los orienta (Rodriguez et al.,, 1996), dictando los instrumentos y
estrategias a utilizar, que deben tomar en cuenta la flexibilidad propia de las

circunstancias y la marcha de la investigacion (Martinez, 2004). Por lo tanto, su
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eleccidn tiene una dependencia respecto de la pregunta o problema de investigacion,

los objetivos, el tipo y enfoque de estudio (Sanchez et. al, 2020).

El método que se utilizé en la presente investigacion fue el estudio de casos, al cual
Cohen et al. (2007, citado en Zipf, 2016) definen como una investigacién de un
fendmeno especifico o instancia en su contexto de la vida real. Por su parte, Creswell
(2013) denomina a los casos como sistemas delimitados contemporaneos, resaltando
la caracteristica de la temporalidad del fendmeno y ademas indicando que la
exploracién se realiza a través de una recopilacion detallada de datos. Este método
tiene como propdsito fundamental, la comprensién de la particularidad del caso, en el
intento de conocer como funcionan todas las partes que los componen y las

relaciones entre ellas para formar un todo (Monje, 2011).

Por su parte, Ballester (2004) destaca dos aspectos de este método, el primero es
que el estudio de casos implica un examen en profundidad, pues se examina algo con
la intencién de comprenderlo. Bogdan y Biklen (1982, citados en Ballester, 2004)
complementan indicando que este método involucra ademas un examen sistematico,
detallado, intensivo e interactivo. El segundo aspecto esta relacionado al nivel de

analisis pudiendo ser este individual, familiar, de grupo o comunidad.

Con base en lo anterior, consideramos al estudio de casos como un método que
involucra un analisis intensivo y en profundidad de uno o varios casos con un nivel de
analisis individual o grupal de una situacién real y en un contexto particular situado en

un periodo de tiempo, cuya finalidad es la comprension del caso o de los casos.

Asimismo, en el ambito educativo, Robson (2022, citado en Zipf, 2016) menciona que
el estudio de casos facilita la representacion realista de los fendmenos educativos.
Ademas, segun Mendivil (2020), disciplinas como la Educacién, lo asumen como una
modalidad de estudio real que permite comprender una unidad de analisis desde
diversas perspectivas, o como lo indica Monje (2011), comprender el significado de
una experiencia. Asi, este método de estudio es especialmente apropiado para
analizar problemas de la practica educativa, pues se centra en la problematizacién e
interpretacion de un fendmeno y permite un estudio focalizado que puede analizar

aspectos tanto de asuntos tedricos como practicos (Sanchez et al., 2020). Para ello,
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es importante la seleccion adecuada de actividades y contextos, que brindaran la

oportunidad para la comprensién (Stake, 2010).

Bajo esas premisas, el presente estudio utilizé el entorno usual de aprendizaje de los
participantes para el desarrollo de la experiencia, en un contexto particular, que son
las clases universitarias de un determinado curso y en un determinado periodo,
enfocandonos en las percepciones de los estudiantes respecto al uso de un recurso

digital para el aprendizaje.

Finalmente, respecto a las estrategias de validacidon de resultados, debemos
considerar que estas se dan a través de instancias de triangulacidon, que son los
procesos que se utilizan para demostrar y reforzar la precision y validez de los
hallazgos, pues es necesario corroborar la evidencia de las diferentes fuentes y la
concordancia de los datos recogidos de cada una de ellas (Creswell, 2013; Creswell,
2014; Monje, 2011; Pérez, 2007; Sanchez et al., 2020). La triangulacion mejora la
confianza y credibilidad de la informacién, pues los informantes podrian omitir datos
relevantes, o tener una visién distorsionada de las cosas. Por ello el investigador debe
revisar los datos varias veces, desde mas de un punto de vista y de algun modo debe
mostrarse escéptico de lo que ha visto o escuchado y necesita confirmarlos. (Hatch,
2002; Martinez, 2004; Stake, 2010). En la presente investigacion la triangulacion se
realizé a través de los instrumentos aplicados a los estudiantes, el analisis de la

informacion y los objetivos planteados.

Descripcion del caso de investigacion

En la presente investigacion, el caso lo constituye el curso tedrico-practico
Tecnologias de Fabricacién. Este curso pertenece al sexto semestre del plan
curricular de la Especialidad de Ingenieria Electronica de la Facultad de Ciencias e
Ingenieria e incorporé de manera experimental el uso de videos en el desarrollo de

las clases lo cual permitié dinamizar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El curso cuenta con dos sesiones tedricas semanales de dos horas cada una y una
sesion practica quincenal de cuatro horas que se realiza en el ambiente de laboratorio.
En las sesiones tedricas los estudiantes aprenden conceptos y criterios sobre disefio

y fabricacién de productos electronicos, asi como metodologias de desarrollo de
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proyectos; en las sesiones practicas, los estudiantes aplican los conocimientos

adquiridos mediante el desarrollo de un proyecto electronico.

Este estudio nacio del interés por indagar, analizar y comprender las percepciones de
los estudiantes frente al uso de recursos educativos complementarios incorporados
en el curso mencionado, con la finalidad de mejorar los procesos de aprendizaje.
Estos recursos son videos educativos que fueron desarrollados, tal como se menciondé
cuando se abordo¢ el problema de investigacidn, para actuar de modo complementario
a las clases tedricas y que sirvan como un nexo que facilite el entendimiento para

mejorar el desempeio de los estudiantes en las sesiones practicas de laboratorio.

Dada la importancia de realizar la investigacion en un entorno natural y en un contexto
cotidiano para los participantes, los videos educativos fueron colocados en la
plataforma digital educativa de la institucion, la cual ya es conocida por los estudiantes
y es donde se encuentran los materiales de clase que usualmente son presentaciones
o documentos. Los videos fueron disenados para mostrar tres aspectos: una parte
conceptual o tedrica, un ejemplo de aplicacion académica y un ejemplo de aplicacién
de la realidad profesional. Estos fueron colocados en la seccién de material
complementario de las clases, es decir, no tuvieron un caracter de obligatoriedad y

tampoco tuvieron evaluaciones relacionadas directamente con dichos videos.

3.6 Fuentes de informacion

La seleccién deliberada de participantes y lugares es propia de la investigacion
cualitativa (Creswell, 2014), y dado que no suele utilizar muestras probabilisticas debe
buscar buenos informantes, es decir, personas informadas, lucidas, reflexivas y
dispuestas a hablar con el investigador (Monje, 2011). En ese sentido, Martinez
(2004) nos dice que, dado que la realidad humana es poliédrica, es decir, que tiene
muchas caras, es conveniente y estratégico seleccionar a los informantes de modo
que representen en la mejor forma posible los grupos, orientaciones o las posiciones

de la poblacion estudiada.

Por su parte, Hatch (2002) comenta que, la decision sobre quiénes seran los

participantes esta determinada por el contexto y la unidad de analisis seleccionados
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para el estudio. Asimismo, el autor sefiala que la identificacion de los participantes y
la invitacion a participar son pasos importantes en el disefio de un proyecto de

investigacion eficaz.

Por otro lado, los estudios cualitativos no pretenden realizar generalizaciones, por lo
que, el criterio de representatividad de la muestra no es necesario (Rodriguez y
Valldeoriola, 2012). Debido a ello, no hay reglas firmemente establecidas para elegir
el tamano de la muestra, este se determina en base a las necesidades de la
informacion, es decir, no hay una relacion directa entre el numero de participantes y
la calidad del estudio (Hatch, 2002; Monje, 2011). En ese sentido, debemos tener en
cuenta los criterios de suficiencia y adecuacién de datos, la suficiencia se refiere a la
cantidad de datos recopilados y se consigue cuando se llega a un estado de
saturacion de informacién, la adecuacion de datos se refiere a la seleccion de la
informacion de acuerdo con las necesidades tedricas del estudio y el modelo
emergente (Monje, 2011). Es necesario entonces que el investigador tome decisiones
sobre quién o qué se debe muestrear, la cantidad de personas y lugares que deben

ser considerados. (Creswell, 2013).

En esa linea, el presente estudio recurrié al muestreo intencionado, descrito por
Creswell (2013) como un tipo de muestreo en el que el investigador selecciona
individuos y lugares para el estudio, debido a que pueden informar intencionalmente
una comprension del problema de investigacion y del fendmeno central de estudio.
Por ello, los participantes fueron los estudiantes que se encontraban llevando el curso
de Tecnologias de Fabricacion, pero ademas la seleccion final de individuos se dio a
través del muestreo por conveniencia, al cual Monje (2011) refiere como una muestra
de voluntarios donde los participantes se presentan por si mismos. En ese aspecto,
si bien los videos educativos sobre los cuales se analizaron las percepciones de
usabilidad estuvieron a disposicion de todos los estudiantes del curso, se solicitd la

participacion voluntaria para el proceso de investigacion.

3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion

Rodriguez y Valldeoriola (2012) mencionan que las estrategias o técnicas se refieren

a los modos, maneras o estilos de recopilar la informacion. Al respecto, Hatch (2002)
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nos dice que, en el caso de los investigadores cualitativos, los datos principales son
recopilados directamente por los propios investigadores, estos datos generalmente
incluyen notas de campo de la observacion de los participantes o transcripciones de
entrevistas con informantes y datos discretos como artefactos del sitio de

investigacion o registros relacionados con los fendbmenos sociales bajo investigacion.

En ese sentido, a pesar de que se pueden utilizar protocolos e instrumentos para
recopilar la informacion, no se suelen utilizar, por ejemplo, cuestionarios, pruebas,
listas de verificacidn o instrumentos desarrollados por otros investigadores, es el
propio investigador el instrumento clave del estudio (Creswell, 2014), inclusive en
casos donde podria utilizarse dispositivos mecanicos o electronicos para respaldar el
trabajo cualitativo, los datos no adquieren importancia hasta que se procesan

utilizando la inteligencia humana del investigador (Hatch, 2002).

En esa linea, los estudios de casos se valen de los procesos de recoleccion de
informacion necesaria y suficiente, y de analisis y estructuracién de dicha informacién
en un todo coherente y légico, dichos procesos son considerados la base o los centros
fundamentales de la actividad de investigacion (Denzin y Lincoln, 2012; Holliday,
2016; Martinez, 2004). Estos procesos incluyen actividades como entrevistar,

observar, describir e interpretar (Holliday, 2016).

Asimismo, tomamos el planteamiento de Creswell (2014), el cual resalta la
importancia del entorno natural, pues los participantes no son llevados a un
laboratorio que lo convertiria en una situacion artificial, ni tampoco se envian
instrumentos para ser completados, sino que experimentan el tema o problema de

estudio directamente.

Basado en los planteamientos anteriores, se decidio iniciar la recoleccion de datos
aplicando la técnica de encuesta, a través de un cuestionario cerrado como
instrumento para observar las tendencias respecto a las percepciones generales de
los participantes sobre los atributos de usabilidad y los logros de objetivos de
aprendizaje. Al respecto, Tafur (2020) menciona que la encuesta es utilizada en
distintos campos de la investigacion empirica y que se centra en la diversidad,

ademas tomando los planteamientos de Lopez (1998, citado en Tafur, 2020)
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considera entre sus principales caracteristicas que permite hacer comparaciones
entre resultados de forma objetiva y que es una técnica de aplicacion y de obtencién

de resultados de rapida comprension.

Asimismo, considerando la importancia de la informacion cercana, que es obtenida al
hablar directamente con las personas y verlas comportarse y actuar dentro de su
contexto (Creswell, 2014; Holliday. 2016), utilizamos como técnica principal para la
recoleccion de datos, la entrevista, pues a través de ella podemos no solo extraer
respuestas a las preguntas formuladas, sino de observar las emociones, sentimientos,
reacciones y percepciones de los participantes, es decir, que obtenemos informacién

y ademas interpretacion. (Creswell, 2014; Stake, 2010).

Por otro lado, es previsible que, por la naturaleza de la investigacion, la entrevista
lleve a la inclusion de nuevas preguntas. Al respecto Pérez (2007), considera a la
investigacion cualitativa como un proceso activo, sistematico y riguroso de indagacion
dirigida, en el cual, se toman decisiones sobre lo investigable, en tanto se esta en el
campo objeto de estudio. Asimismo, Holliday (2016) nos menciona que una incursion
inicial en el entorno social conduce a una exploracion mas profunda e informada a
medida que surgen los temas y los enfoques. Situacién que advierte Jacob (1998,
citado en Hatch, 2002) considerando que las preguntas, métodos y otros elementos

de la investigacién se modifican a medida que avanzan los estudios.

Al respecto, Stake (2010), considera que la entrevista debe adaptarse a la persona
individual, y debe ser de tipo conversacional. Ademas, sugiere el uso de preguntas
abiertas, dejando a los entrevistados la oportunidad de comentar o contar historias.
En ese sentido, el uso de preguntas abiertas y semiestructuradas permiten obtener
diferentes puntos de vista y opiniones de los participantes, lo cual no ocurriria en un
cuestionario predisenado (Flick, 2007). Situaciéon que proporciona un espacio para la

negociacion, discusién y expansion de las respuestas del entrevistado (Mann, 2016).

Gilham, 2005; Manson, 2002 y Riba, 2009 (citados en Meneses y Rodriguez-Gémez,
2011), presentan un resumen de las principales caracteristicas y consideraciones de
una entrevista:

- Es un procedimiento destinado a la obtencion de informacién verbal.
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- Supone una dinamica interactiva en la que el entrevistador pregunta y el
entrevistado responde, posibilitando cierto grado de clarificacion y exploracién en
las preguntas y respuestas.

- Siguen un estilo relativamente informal, que podria considerarse como una
conversacion con propdsito explicito.

- Las preguntas o temas tratados en la entrevista son abiertos, de modo que el
entrevistado pueda ofrecer una respuesta propia.

- El objetivo no es contrastar ideas, creencias o supuestos, sino aproximarse y
comprender las ideas, creencias y supuestos de la persona entrevistada.

- Muchas entrevistas cualitativas se basan en el hecho de que el conocimiento es
situado y contextual y de que, por tanto, la tarea del entrevistador es procurar
generar el contexto adecuado para que ese conocimiento se evidencie.

- El entrevistador emplea tacticas de persuasion para motivar al entrevistado a
responder de manera adecuada.

- El entrevistador registra en diversos soportes la informacion obtenida durante la

entrevista.

Por lo tanto, segun los objetivos de la presente investigacién, y en base a lo expuesto,
la modalidad de la entrevista utilizada fue la entrevista semiestructurada y el
instrumento aplicado fue la guia de preguntas semiestructuradas. Asimismo, dada la
relacion que se establecio entre el investigador y los entrevistados, fue necesario
generar relaciones éticas y de confianza con los participantes, sensibilizandolos

acerca de la relevancia y los objetivos de la investigacion.

3.7.1 Elaboracion de Instrumentos

El instrumento es el mecanismo que utiliza el investigador para recolectar y registrar
la informacion y esta determinado por los objetivos y variables de estudio (Monje,
2011). En ese sentido, se tom6 en consideracion para la elaboracion de los
instrumentos, las caracteristicas de los participantes, el problema de investigacion
planteado y los objetivos y categorias relacionados. Para ello se elabordé una matriz

de consistencia para mostrar una relacion entre los distintos componentes.

Siendo los participantes, los estudiantes de un curso de pregrado de la universidad,

y considerando los accesos tecnoldgicos debido a la coyuntura actual por la
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pandemia, el cuestionario fue realizado a través de una aplicacion en linea que

permitié obtener los resultados de modo inmediato. El cuestionario considero las

siguientes partes:

En la primera parte, un breve saludo y el consentimiento para participacion en el
cuestionario.
En la segunda fase, los datos generales:

o Nombre del participante

o Fecha
En la tercera parte, las preguntas con sus respectivas alternativas.
Para la formulacion de las preguntas se consideraron las subcategorias de la
investigacion y en base a ellas se definieron los indicadores. Luego se prepard
para cada indicador un numero de preguntas con sus respectivas respuestas en

escala de Likert.

En el caso de la subcategoria: Atributos de usabilidad pedagdgica de videos
educativos, se utilizaron los siguientes indicadores: utilidad, eficiencia, efectividad,

capacidad de aprendizaje, memorabilidad, satisfaccion y accesibilidad.

En el caso de la subcategoria: Logro de los objetivos de aprendizaje a través del
uso de los videos educativos, se tomo en cuanta los siguientes indicadores:
aplicacion de los criterios de disefio del aspecto externo e interno en el modelo del
proyecto electronico a desarrollar y llevar a cabo la experimentacion e

implementacion acorde al disefio desarrollado.

En la cuarta parte, un texto que indica la finalizacion del cuestionario y el

agradecimiento respectivo por la participacion.

Por otro lado, la entrevista se realiz a través de video llamadas y utilizando una guia

de preguntas semiestructuradas. Las preguntas se disefiaron con la finalidad de

obtener opiniones acerca de las percepciones en el uso de los video educativos

implementados.

La guia de preguntas se diseié considerando las siguientes partes:
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En la primera parte, los datos generales:

o Numero o cédigo de entrevista

o Fecha de entrevista

o Plataforma a través de la cual se hizo la entrevista

o Duracion.
En la segunda parte, el saludo y presentacion del objetivo de la entrevista.
También se explica acerca de las condiciones de confidencialidad de la
informacion y datos del informante y se advierte que sera registrada en video o
audio, para el proceso de analisis posterior.
En la tercera parte, las preguntas en si respecto al uso de los videos educativos
implementados.
De igual modo que para el cuestionario y para guardar la coherencia, se utilizaron
los mismos indicadores para cada una de las subcategorias. En este caso se
formularon preguntas abiertas con la finalidad de generar discusién en base a las

opiniones y comentarios de los participantes.

La guia de preguntas considerd entre una y tres preguntas por cada indicador,
pero durante las entrevistas se generaron interrogantes adicionales conforme se

iba a desarrollando la conversacion.

En la cuarta parte, tenemos el proceso de cierre de entrevista y agradecimiento al

participante.

3.7.2 Validacion de Instrumentos

La validacion de instrumentos permite analizar la factibilidad de su uso o generar

ajustes para su aplicacion. Es decir, que los métodos y procedimientos empleados

deben pasar por un proceso de evaluacién con la finalidad de obtener informacién

que ayude a mejorar el proyecto de investigacion o que verifique si puede llevarse a
cabo (Monje, 2011).

Por su parte, Rodriguez y Valldeoriola (2012) mencionan que los instrumentos deben

tener en cuenta dos cualidades esenciales que contribuyen a asegurar la calidad de
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los datos recogidos, estas son la validez y la fiabilidad. La validez se refiere a la
correspondencia entre el instrumento y el atributo que pretende medir dicho
instrumento y la fiabilidad hace referencia a la consistencia, estabilidad y equivalencia

de los resultados.

Al respecto, tomamos el planteamiento de March y Martinez (2015) que sostienen
que se debe indagar sobre la consistencia entre el recorrido metodoldgico y los
instrumentos a emplear, para lo cual hay dos procesos, el primero seria de tipo
reflexivo y analitico del propio investigador lo que se consideraria como una validacion

interna, y el segundo seria una validacion externa.

En esa linea, la validacion externa de los instrumentos se realiz6 a través del juicio
de expertos, en la cual, se recurre a una serie de personas, consideradas expertas
en el tema, para que realicen una evaluacion profunda de elementos de formay fondo
que derive en un juicio hacia un objeto, un instrumento, un material de ensefianza, o
su opinion respecto a un aspecto concreto; con la finalidad de que reflejen sus
observaciones acerca de, si realmente lo que esta planteado es la mejor opcion, si la
presentacion es la mas adecuada y si se integran los elementos adecuadamente
(Cabero y Llorente, 2013; March y Martinez, 2015).

El procedimiento que se siguid para dicha validacion fue mediante una solicitud con
la informacion de la investigacion como el titulo, pregunta de investigacion, la matriz
de consistencia, el nombre del investigador y la asignacién de criterios para la
evaluacion de los instrumentos. Se contacté con tres expertos que realizaron la
validacion. Para propdsitos de esta investigacion, la identificacion de los expertos se
hizo a través de codificacion. En esa linea, las expertas: Experta 1 con formacion
académica superior en ingeniera electronica, con grado de Magister y experiencia en
docencia universitaria, la Experta 2, con formacion académica superior en disefio
industrial, con grado de Magister y experiencia docente universitaria y el Experto 3
con formacion académica superior en economia, con grado de Magister y experiencia

docente universitaria.

El investigador considerd los criterios de claridad y pertinencia para la validacion de

los instrumentos, por lo cual, los expertos revisaron los instrumentos a partir de la
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claridad de los preguntas y enunciados formulados y su pertinencia respecto a los
objetivos de la investigacion planteados. La Experta 1 sugirio detallar los objetivos de
aprendizaje del curso antes de formular la pregunta en la entrevista a los estudiantes
y también consideré que podria cambiarse el verbo acceder por ingresar en las
preguntas sobre los atributos de accesibilidad y eficiencia. La Experta 2, no realizé
observaciones y el Experto 3 detectd una pregunta repetida en el expediente enviado.

Todas las observaciones fueron resueltas satisfactoriamente.

3.7.3 Aplicacion de Instrumentos
Los instrumentos que se aplicaron fueron:
e Un cuestionario cerrado a través una herramienta en linea.
e Una guia de preguntas semiestructuradas en sesiones de entrevistas

individuales a través de plataformas para video llamadas.

La aplicacién del cuestionario se realizd6 mediante la herramienta Google Forms que
permite crear formularios y compartirlos con los estudiantes a través de un enlace
enviado por correo electronico o chat. El consentimiento para realizacion del
cuestionario se coloco en un texto antes de dar inicio a las preguntas del cuestionario.
El cuestionario se aplico en el transcurso de dos semanas y se obtuvo respuestas de

16 estudiantes.

Las entrevistas se programaron luego de la aplicacion del cuestionario y se realizaron
a distancia a través de programas de video llamadas. En este caso, los estudiantes
firmaron el formato de consentimiento informado que se les envid por correo
electronico. Se aplicé este instrumento a seis estudiantes que accedieron de modo

voluntario a ser entrevistados. en un periodo de dos semanas.

3.8 Procedimientos para organizar y analizar la informacién recogida

Para la fase de organizacién y analisis de informacion, se establecié un procedimiento

luego de la aplicacion de los instrumentos.

En el caso del cuestionario, se utilizaron las opciones de presentacion de resultados

de Google Forms para obtener un resumen de los datos en graficas de barras. De
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esa manera los datos quedaron estructurados y eso permitid realizar el analisis
respecto a la tendencia en las respuestas de los estudiantes ante cada una de las

preguntas.

En el caso de las entrevistas, éstas fueron grabadas y posteriormente transcritas. Los
documentos de transcripcion se codificaron para cada participante y posteriormente

fueron analizados.

Si bien la organizacién de la informacién para cada una de las etapas descritas se
realizd por separado, el analisis y la interpretacion de datos se llevaron a cabo de
forma conjunta, de modo que se podia contrastar o complementar las diferentes

respuestas que se desprendieron de cada instrumento aplicado.

3.9 Consideraciones éticas de la investigacion

Es importante sefalar que todos los procesos que se realizaron durante la
investigacion estuvieron acompafados de una conducta ética por parte del
investigador. Comportamiento que garantiza el analisis y la confidencialidad de las
declaraciones de los participantes (Blayney y Harreveld, 2016). Asegurando también,
el mejor juicio del investigador para que las personas que participan en el estudio

sean tratadas con justicia y dignidad (Hatch, 2002).

En esalinea, la aplicacion de los cédigos de ética garantiza los aspectos de privacidad
y confidencialidad y la fidelidad de los datos. Asimismo, protege el material de analisis
contra la falsificacion, manipulacion u omisién de informacién (Denzin y Lincoln,
2012).

En ese sentido, se informd a los participantes de los objetivos de la investigacion y
del derecho que tenian ellos de decidir contestar o no a las preguntas planteadas para
tal fin, se les envid via correo electronico el consentimiento informado, mediante el
cual se acordo voluntariamente los términos de su participacion.

Durante la investigacion se evitdé en todo momento generar alguna influencia que

pudiera afectar el comportamiento y desempefio académico de los participantes.
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CAPITULO IV. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos en la presente investigacion en

base a los objetivos especificos y las subcategorias respectivas.

41 Objetivo especifico 1: Identificar los atributos mas relevantes
mencionados por los estudiantes sobre la usabilidad pedagdégica de los

videos educativos implementados.

Las preguntas realizadas a través del cuestionario y la entrevista permitieron conocer
las percepciones de los estudiantes sobre las cualidades o atributos de la usabilidad
de los videos y a su vez identificar aquellas que son mas relevantes o importantes

para ellos.

Segun los indicadores planteados se obtuvieron los siguientes resultados:

a) Utilidad

Considerando que el atributo de usabilidad se relaciona con el nivel de logro de
objetivos de un usuario, o la finalidad especifica que el usuario espera o desea lograr,
los estudiantes fueron consultados en el cuestionario por su apreciacion general sobre
la utilidad de los videos en el desarrollo del curso y los aportes de estos en su

comprension de los temas tratados.

La figura 1 muestra los resultados de las preguntas del cuestionario, donde podemos
apreciar que 7 estudiantes estan totalmente de acuerdo con que los videos han sido
utiles para el desarrollo del curso, 8 de ellos estan de acuerdo y 1 estudiante esta
parcialmente de acuerdo. Asimismo, se puede observar que todos los estudiantes
encuestados consideran que los videos generaron aportes en su comprension de los
temas presentados, 7 de ellos estan totalmente de acuerdo y 9 de ellos indican estar

de acuerdo.
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Figura 1. Percepciones sobre la utilidad de los videos en el curso.

Los resultados evidencian una percepcion de utilidad en el uso de los videos por parte
de los estudiantes y ademas la relacion entre utilidad y logro de objetivos del usuario,

planteada en el marco teérico (Rubin y Chisnell, 2008).

Asimismo, durante las entrevistas, se evidencio en las respuestas de los estudiantes
la percepcidn de utilidad de los videos y se obtuvieron detalles acerca de las razones
por las que los estudiantes consideraban utiles a los videos en base a la ayuda que

estos les proporcionaron.

Una ayuda visual siempre es buena... por eso un video que

ejemplifica la teoria me parece muy adecuado (EST 2).

A mi me ha servido bastante por el mismo hecho de que en caso no
puedas entender una parte... puedes retroceder, acelerar... esa

herramienta sirve bastante (EST 3).

Bueno, a mi me sirvi6 un montén... me sirvié para comprender el
tema del disefo de equipos electronicos, a parte para el proyecto y
a parte para repasar para los examenes... porque es mejor verlo que

leer la teoria en los ppts (EST 5).
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En particular, yo prefiero los videos a los pdfs o a los power points...
si te dan un video, puedes entender de mejor manera qué querian

explicarte... es mucho mas facil la comprension del tema (EST 6).

Se aprecia también en los comentarios anteriores la preferencia que tienen por el uso
de recursos educativos con caracteristicas audiovisuales, respecto a otros recursos
como documentos o presentaciones, lo que genera una percepcion de utilidad basada
en una ventaja de uso respecto a los recursos educativos que usualmente brindaba el

curso (de Oliveira et al., 2021).

Dos de los estudiantes resaltaron ademas la funcion complementaria de los videos, lo
cual tiene una relevancia importante, dado que, desde el lado docente, el caracter

complementario de los videos fue el objetivo para su desarrollo e implementacion.

Son un complemento para poder entender un poco mas las cosas

que debemos hacer antes de hacerlas (EST 1).

Yo siempre lo he visto mas como complemento, que como
unicamente guiarnos de eso para la clase... no unicamente

presentar el video (EST 4).

Por otro lado, respecto a los objetivos que los estudiantes esperaban lograr al utilizar
el video, mencionaron dichos objetivos y que en general se cumplieron. Es importante
considerar, segun lo planteado en el marco tedrico, que en este punto no se esta
tomando en cuenta los objetivos de aprendizaje del curso sino los objetivos que el
estudiante otorga debido a sus necesidades particulares en el curso (Rubin y Chisnell,
2008; Sharp et al., 2019).

Puedo decir que se cumplieron, ya que al usar los videos puedo

volver a repetir las partes que no entiendo (EST 1).

Nos sirvié de mucha ayuda para terminar de entender el concepto y

nos ayudo al proyecto (EST 2).
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Con los videos que vi, si se cumplian los objetivos, porque eran...
muy practicos, muy didacticos, entonces si ayudan a comprender...
entonces, si cumple con los objetivos, al menos que yo espero de

que sea como un complemento (EST 4).

Si esperaba que me sirviera y si se cumplio eso (EST 5).

Segun se puede apreciar en las respuestas anteriores, los estudiantes consideran
desde sus diferentes puntos de vista, el cumplimiento de sus objetivos personales
basado en sus necesidades y preferencias. El hecho de indicar que tienen una
preferencia por el uso de este tipo de recursos y que adicionalmente les ha servido,
es una evidencia de la disposicion del usuario a usar el producto en base a los
objetivos que se espera lograr, llevando a cabo las tareas que necesitan completar y
en la manera que ellos desean realizarlo, planteamientos de Rubin y Chisnell (2008)

y Sharp et al. (2019) que fueron discutidos en la parte tedrica.

b) Eficiencia

Segun lo tratado en el marco tedrico, este atributo de la usabilidad esta relacionado
al tiempo de resolucion o cumplimiento de una tarea o grupo de tareas. En ese
sentido, en el cuestionario se consulté a los estudiantes sobre la sencillez para
completar la secuencia de pasos para el acceso a los videos y la rapidez con que se

realizé dicha accion.

La figura 2 muestra los resultados a las preguntas del cuestionario, donde apreciamos
que los 16 estudiantes encuestados consideran que el acceso a los videos se realizo
mediante una secuencia de pasos sencillos, donde 13 de ellos estan totalmente de
acuerdo y 3 de ellos de acuerdo con lo planteado. Ademas, 11 estudiantes consideran
estar totalmente de acuerdo que el acceso al uso de los videos se pudo realizar con
rapidez, 4 de ellos indicaron estar de acuerdo y 1 de ellos parcialmente de acuerdo.
Resultados que evidencian la percepcion de eficiencia por parte de los estudiantes

para el proceso consultado.
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Figura 2. Percepcion de la eficiencia en el acceso a los videos.

Asimismo, se observa que las respuestas de los estudiantes durante las entrevistas
guardan coherencia con los resultados obtenidos en el cuestionario, pues la
experiencia del acceso al uso de los videos les resulta sencilla y rapida. Algunos de

los comentarios son los siguientes:

Yo creo que el acceso es directo... 0 sea solo es entrar al enlace y

se puede ver el video... creo que es sencillo... adecuado (EST 2)

Tan solo es darle el clic y ya se reproduce... me parece muy bueno.
(EST 3)

Algunos estudiantes fueron consultados sobre si la cantidad de pasos que habian

seguido para lograr acceder a los videos era la adecuada y se obtuvo los siguientes
comentarios:

Son los necesarios porque estaba en la plataforma, entras a un
capitulo de la seccion y ahi esta el video (EST 5)

Si, porque creo que entrar al link es bastante sencillo. (EST 6)
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En las respuestas dadas se evidencia la percepcion de eficiencia que tienen los
estudiantes respecto a la forma de acceso a los videos, pues les resulta directo y
sencillo el proceso con el que logran acceder a los videos rapidamente y de manera
precisa y completa. Indican también que siguen muy pocos pasos y que son simples
para lograr utilizar los videos. Aspectos que confirman los planteamientos de Rubin y

Chisnell (2008) y Sharp et al. (2019), descritos en el marco tedrico.

Un aspecto importante a considerar es que el acceso a los videos se realiz6 a través
de la plataforma educativa de la institucion Paideia. En las respuestas de los

estudiantes encontramos los siguientes comentarios respecto a ello:

Esta bien que esté dentro de Paideia, porque eso evita que

tengamos que salir de la plataforma. (EST 1)

Ha sido muy practico en realidad, que esté en la plataforma... y es

mas directo porque es el que todos usamos. (EST 4)

Es facil de acceder porque esta en la misma plataforma educativa

que encontramos... (EST 5)

Si los videos estan en Paideia, creo que es de facil acceso porque

todos tenemos el acceso al campus. (EST 6)

Como se puede apreciar, los estudiantes comentan sobre la practicidad y facilidad en
el acceso a los videos, dado que estan incorporados en la plataforma educativa que
ellos ya conocen. Situacidon que guarda coherencia con lo planteado en el marco
tedrico acerca del momento mas adecuado en el que se deberia realizar un analisis
de eficiencia y este es luego de que el usuario ha aprendido a utilizar un sistema
(Nielsen, 2012; Issa e Isaias, 2022).

Una observaciéon importante es que se aprecia es que los estudiantes perciben dicha
eficiencia de una forma quiza no muy consiente, dado que el acceso a estos recursos
educativos les resulta natural al estar en la plataforma educativa que vienen

utilizandola desde su ingreso a la universidad. Expresiones como “... es tan solo darle
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clic...”, “... solo debes presionar... “, “... 0 sea solo es entrar al enlace...”, entre otras,

reflejan lo mencionado.

Finalmente, los estudiantes fueron consultados sobre la posibilidad de contar con un
manual de ayuda. Ellos indicaron que el procedimiento era claro, que no habia
necesidad de un manual de ayuda e inclusive uno de los entrevistados indicé que el

proceso era intuitivo.

El acceso era directo y una persona con conocimientos basicos

podria entrar faciimente (EST 2)

Creo que es bastante intuitivo, porque aparece el link y solo debes
presionar, asi que no creo que sea necesario un manual de usuario.
(EST 6)

Por lo tanto, se aprecia también en este aspecto que los estudiantes percibieron
eficiencia en el proceso, dado que este atributo esta relacionado a la claridad y
comprension, segun lo planteado por Ulbricht (2014, citado en Junior et al., 2016),

discutido en el marco teorico.

c) Efectividad

La efectividad, segun lo visto en la teoria, es un atributo de la usabilidad relacionado
a la percepcion del usuario acerca del cumplimiento o éxito al utilizar un producto. En
esa linea, los estudiantes fueron consultados en el cuestionario acerca de la
sensacion de logro de los objetivos en el acceso y uso de los videos, asi como el
cumplimiento de los objetivos del aprendizaje y mejora de conocimientos sobre el

tema presentado.

La Figura 3 muestra los resultados a las preguntas del cuestionario, donde se observa
que los 16 estudiantes encuestados han podido utilizar los videos sin problemas vy
dicho uso les sirvié para afianzar sus conocimientos. Se puede apreciar que 15 de
ellos indicaron estar totalmente de acuerdo y 1 de ellos de acuerdo en que lograron
utilizar los videos sin problemas. Asimismo, 7 de ellos indicaron estar totalmente de

acuerdo y 9 de ellos de acuerdo en que lograron afianzar sus conocimientos. Se
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observa también que 9 estudiantes contestaron que estaban totalmente de acuerdo
en que los videos les habian servido para el aprendizaje en el curso, 6 estudiantes

indicaron estar de acuerdo y 1 estudiante parcialmente de acuerdo.

Figura 3. Percepcion sobre la efectividad en el uso de los videos.

Estos resultados evidencian que los estudiantes no tienen mayores dificultades para
utilizar los videos y que estos les sirven para el aprendizaje en el curso. En esa linea,
y a través de las entrevistas se indago sobre las expectativas de los estudiantes al

utilizar los videos y si estas se cumplieron en la forma que deseaban.

Algunos de los comentarios sobre las expectativas iniciales que tenian los estudiantes

sobre el uso de los videos son los siguientes:

Tenia una expectativa previa porque en los cursos de fisica se nos
dio videos para verlos antes de los laboratorios... entonces, sentia
de que estos videos me iban a poder ayudar de la misma forma que

los otros me ayudaron en su momento. (EST 1)
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La expectativa para el uso del video para mi es bien alta, porque
siempre aprovecho en volver a escuchar algo, volver a ver lo que

esta en el video y eso a mi se me hace muy provechoso. (EST 2)

... lo que si esperaba que sea muy directo... que no sean videos

muy extendidos porque llegan a ser mas tediosos (EST 4)

Yo estaba con la expectativa de que me fuera util para comprender
los temas tedricos que hemos desarrollado en las clases... y que

también no sea tan largo (EST 5)

La expectativa del video es conectar el conocimiento que te han
hablado... que sea mas visual al ver imagenes y con ejemplos... y
mas que nada, creo que entender y aterrizar los conocimientos que

estas obteniendo de manera académica. (EST 6)

A través de estas respuestas se puede apreciar el alto nivel de interés que los
estudiantes tienen en el aporte y la ayuda que pueden brindar los videos a sus
conocimientos, en algunos casos lo comparan respecto a experiencias en otros
cursos y mas de uno comenta acerca de la duracion de los videos, lo cual es un
aspecto muy importante para considerar en el desarrollo de este tipo de recursos
educativos. Las diferentes expectativas de uso comentadas por los estudiantes
definen en cierto modo la percepcion de éxito que ellos tienen respecto a la utilizacion
de los videos y en base a ello puede ser analizada también la efectividad (Madrid,
2020).

En ese sentido, los estudiantes fueron consultados sobre el cumplimiento de las
expectativas de uso que tenian y manifestaron que si se habian cumplido, algunas de

las respuestas se muestran a continuacion:
Si, porque pude distinguir las cosas que se nos querian presentar, y

también era una forma mas practica, porque nosotros no podiamos

ver ciertos objetos, no podiamos verlos de forma presencial (EST 1)
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Si me sirvié un montén, como lo mencione para poder entender la

clase y como para el proyecto, y fue de corta duracion. (EST 5)

Yo considero que si se cumplen las expectativas, porque en la
manera en que el video esta formado, es ordenada porque te

muestra todo por partes y es consecutivo (EST 6)

Por lo tanto, podemos decir que los estudiantes perciben que el uso de los videos ha
sido bueno para lograr los objetivos deseados, comportandose de la manera que ellos
esperaban, mencionando inclusive algunas caracteristicas que les han gustado mas,
como la forma en la que se estructuro el video y la practicidad para mostrar ejemplos
a los cuales no tenian acceso fisico en ese momento. Aspectos que caracterizan la
efectividad y que fueron discutidos en el marco tedrico basado en los planteamientos
de Rubin y Chisnell (2008), Sharp et al. (2019) y Madrid (2020).

d) Capacidad de Aprendizaje

En base a lo tratado en el marco tedrico, este atributo de la usabilidad esta relacionado
a la facilidad de uso de un producto por primera vez y por un usuario novato. En ese
sentido, los estudiantes fueron consultados en el cuestionario sobre la primera
experiencia de acceso a los videos, su utilizacion y revision de los contenidos, sin un

proceso de capacitacion previa.

La figura 4 muestra los resultados del cuestionario relativo a las preguntas
mencionadas. Observamos que 12 de ellos indicaron estar totalmente de acuerdo en
que pudieron acceder a los videos sin necesidad de una capacitacion previa, 3 de
ellos indicaron estar de acuerdo y 1 estudiante indico estar parcialmente de acuerdo
con ello. Asimismo, 12 estudiantes indicaron estar totalmente de acuerdo en que
pudieron utilizar y revisar el contenido de los videos sin necesidad de capacitacion
previa, 3 de ellos indicaron estar de acuerdo y 1 estudiante indico estar parcialmente

de acuerdo con ello.

Se aprecia en estos resultados una coincidencia en la distribucion de respuestas, con
lo cual, podemos indicar que en su mayoria los estudiantes no tuvieron necesidad de

una capacitacion previa, tanto para el acceso como para el uso de los videos.
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Figura 4. Percepcion sobre la capacidad de aprendizaje en el uso de los videos.

Es importante indicar que los estudiantes que participaron en este estudio no son
usuarios novatos en el uso de la plataforma educativa, ni en el acceso al material
educativo, lo cual podria generar observaciones en los resultados, sin embargo, es
una condicion que en cierto modo es avalada por el planteamiento de Rubin y Chisnell
(2008), visto en el marco tedrico, donde mencionan que la capacidad de aprendizaje
debe considerar un nivel definido de competencia luego de un periodo de
capacitacién. Ademas, la inclusion de este tipo de videos es novedosa en el curso,
por ello fue relevante consultar a los estudiantes sobre la primera experiencia que

tuvieron al acceder a estos videos

De modo complementario, durante las entrevistas, se busco conocer detalles de la
primera experiencia de uso de los videos. Los estudiantes coincidieron en general en
la facilidad que tuvieron para utilizar los videos, algunos de los comentarios fueron los

siguientes:

Bueno, fue directo la verdad, y fue rapido (EST 2)
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No me parecié dificil, me parecié super sencillo porque estaba
ubicado ahi (EST 3)

Ya esta en la plataforma, es mas directo de ingresar... ya esta un
video ahi, solo tienes que reproducirlo y ya, y verlo nada mas. No es
algo muy complejo. Solamente necesitas ingresar ya a Paideia, que

ya es unicamente con tu cuenta. (EST 4)

... en cuanto al acceso a la primera vez, fue factible, por ser facil de

acceder a los videos, no hubo ningun problema. (EST 5)

Se observa en los comentarios anteriores que para este caso no hay una inversién
de tiempo en el aprendizaje de uso de la plataforma para acceder a los videos porque
los estudiantes saben como realizar el proceso de acceso a los recursos educativos
en general. Se puede asemejar este proceso a la inclusion de una nueva
funcionalidad, donde por la experiencia previa del usuario, resulta en una accién
sencilla y directa, generando en el usuario una buena disposicion de uso y
confirmando de otro lado la utilidad de su desarrollo e implementacién. Confirmamos

asi el planteamiento de Sharp et al. (2019) visto en el marco tedrico.

Adicionalmente, se puede evidenciar esta facilidad de la primera experiencia de uso
en algunos comentarios de los estudiantes, en los cuales se centra la atencién, no en
el proceso de acceso a los videos sino en las caracteristicas que les parecieron mas

atractivas de los videos y sus contenidos.

Uno de los estudiantes, EST 1, comentd por ejemplo, que en la primera experiencia

de uso se animo a ver el video completo debido a la corta duracion que tenia:
Me parecio corto entonces dije que lo iba a terminar de ver en ese

momento... que no habia problema, en cambio con un video de mas

duracion, si a veces se cansa uno mucho. (EST 1)
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Dos de los estudiantes EST 5 y EST6, mencionaron también su preferencia por los
recursos educativos audiovisuales comentando algunas razones particulares respecto

a la forma en que utilizaron los videos.

La primera vez solo lo utilicé para comprender el tema, y me basté
con eso para entender mejor, y en vez de leer como ya mencionég,
en vez de leer los ppts, es mejor el explicado visual y audiovisual.
(EST 5)

A mi me ayuda mucho mas que leer a veces... me ayudan mucho
mas los videos porque es visual y ademas al ser video puedes
detenerlo... retroceder si algo no te ha quedado muy claro y luego

seguir avanzando (EST 6)

Como se puede apreciar, las entrevistas confirman la percepcién que tienen los
estudiantes respecto a la facilidad de acceso y uso de los videos, ademas el hecho
de que les resulta sencillo dicho proceso, a pesar de ser la primera vez que lo hacen,
puesto que cuentan con una experiencia previa en el uso de la plataforma educativa.
Ademas, completaron la experiencia de uso, logrando objetivos personales, lo cual
podriamos relacionarlo a un rendimiento esperado. Aspecto que evidencia los
discutido en el marco tedrico, planteado por Nielsen (2012), Issa e Isaias (2022) y
Joyce (2019),

e) Memorabilidad

Segun lo discutido en la teoria, la memorabilidad refiere a la capacidad del usuario de
recordar las funciones de uso de un producto durante las experiencias de uso
posteriores a la primera, y luego de un tiempo de inactividad. Considerando ello, se
consultd a los estudiantes en el cuestionario sobre la sencillez del proceso en las

oportunidades de uso posteriores a la primera.

La Figura 5 muestra los resultados del cuestionario sobre la consulta acerca de la
memorabilidad, en los cuales apreciamos que 11 estudiantes estuvieron totalmente
de acuerdo en que las siguientes oportunidades de uso fueron sencillas, 4 de ellos

indicaron estar de acuerdo y 1 estudiante indicé estar parcialmente de acuerdo. Por
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lo tanto, podemos indicar que los estudiantes no tuvieron dificultades en las

experiencias de uso de los videos posteriores a la primera vez que lo hicieron.

Figura 5. Percepcion sobre la memorabilidad en el uso de los videos.

Asimismo, varios comentarios de los estudiantes en las entrevistas sobre sus
sensaciones y formas de uso al utilizar nuevamente los videos confirmaron que no

tuvieron problemas en acceder a los videos:

Ah si, fue mucho mas sencillo, sobretodo cuando queria repasar los

temas que habiamos visto en clase. (EST 1)

Tan solo buscaba donde darle clic y ahi ver (EST3)

De igual forma es lo mismo, se encuentra en la plataforma, es

unicamente ingresar. (EST 4)

Sin embargo, la experiencia en el uso tuvo caracteristicas particulares, pues no
utilizaron los videos de la misma forma que la primera vez, sino que pudieron elegir a
conveniencia que partes volver a ver, como se puede apreciar en los siguientes

comentarios:

Bueno... no vi todo el video completo sino como que saltaba las

partes necesarias, donde mas o menos explicaba teoria justamente

61



para utilizarlas en el proyecto o para aclarar mejor los conceptos.
(EST 2)

Las siguientes veces... obvié la primera parte tedrica... fui mas a los
ejemplos, porque lo queria utilizar para los proyectos y queria ver
como han hecho antes... ya me adelanté a ciertas partes del video,

porque ya conocia de que traté el video en general (EST 5).

Es que la primera vez, como recién estas aprendiendo el tema lo ves
completo, y las siguientes veces... como el video esta ordenado, ya
sabes a donde debes ir. Por ejemplo, se te olvida alguna parte de la

teoria, repites esa parte. (EST 6)

Por lo tanto, producto de las respuestas a las preguntas planteadas en el cuestionario
y en la entrevista relacionadas a este atributo, se puede evidenciar la percepcion de
sencillez en los estudiantes, en la utilizacion de los videos a partir de la segunda vez

que accedian a ellos.

Es importante indicar, segun lo discutido en la teoria, que la memorabilidad
usualmente es analizada luego de un periodo de tiempo en el que no se usa un
producto (Nielsen, 2012; Issa e Isaias, 2022). Sin embargo, este estudio se realiz6
durante un semestre académico, por lo cual el periodo de uso entre la primera vez
que los estudiantes accedieron a los videos y las siguientes veces es bastante corto.
Por lo cual, resulta sencillo recordar el proceso sin mayor problema para acceder y
usar nuevamente los videos. Debido a ello, podria resultar en un atributo no muy
relevante para los estudiantes, pues no se comportan como usuarios ocasionales
(Nielsen,1993, citado en Nokelainen, 2005).

f) Satisfaccion

Este atributo de la usabilidad esta relacionado a las sensaciones y percepciones de
aceptacion, comodidad y agrado relacionado al uso de un producto, segun lo tratado
en el marco tedrico. En base a ello, se realizdé consultas a los estudiantes a través del

cuestionario acerca de su satisfaccion general con el uso de los videos y sobre el
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grado de comodidad en dicha experiencia en comparacion con el uso de otros

recursos educativos que podrian ser utilizados con el mismo fin.

En la Figura 6 se observa que los estudiantes perciben en general satisfaccion en la
experiencia de uso de los videos, siendo esta actividad mas cémoda respecto al uso
de otros recursos educativos. Vemos que 8 estudiantes indicaron estar totalmente de
acuerdo en haber logrado satisfaccion durante la experiencia de uso de los videos, 6
estudiantes estuvieron de acuerdo y 2 estudiantes parcialmente de acuerdo. Por otro
lado, se aprecia que 6 estudiantes estan totalmente de acuerdo en que es mas
comodo utilizar videos que otros tipos de recursos como presentaciones o
documentos, 4 estudiantes estan de acuerdo y 6 estudiantes estan parcialmente de

acuerdo.

Figura 6. Percepcion sobre la satisfaccion en la experiencia de uso de los videos y respecto
del uso de otros recursos educativos.

Asimismo, en las entrevistas se buscé indagar por las sensaciones de los estudiantes
respecto a la comodidad y satisfaccion durante su experiencia de uso, las respuestas

fueron diversas y desde distintas perspectivas.
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Los siguientes comentarios se obtuvieron al consultar a los estudiantes sobre sus

sensaciones en el uso de los videos:

No me senti cansada... porque eran videos cortos que

complementaban a la clase. (EST 1)

No de aburrimiento, porque como le habia comentado, el video es
corto y eso ayuda bastante... me senti como no sé, se podria decir
contenta... como que uno también se siente bien, como que no se
aburre... me senti bien, porque de alguna manera sabia que me iba
a ayudar bastante (EST 2)

Bueno no me aburri porque fue corto, fue util, fue interesante. (EST
5)

Tranquila quizas porque el acceso es bastante rapido, no es que

genera estrés (EST 6)

Como se puede notar, la corta duracién de los videos es un punto valorado por los
estudiantes. Ademas, mencionan que no se aburren, que no se sienten cansados,
sino por el contrario se sienten bien o contentos como lo indica la estudiante EST 2.
Es decir, que se han generado actitudes positivas y emocion en su experiencia de
uso. Asimismo, la estudiante EST 6 menciona la ausencia de estrés en el uso debido
al acceso rapido, lo que evidencia comodidad en su experiencia de uso. Aspectos
importantes que se relacionan a la satisfaccion, segun la discusion de Bevan et al.

(2016) y Madrid (2020) revisada en el marco teorico.

También hubo comentarios interesantes acerca de las ventajas que percibian al

utilizar los videos:
Relajarme de que no me perdi totalmente una idea como lo hubiera

sido de forma presencial, porque no podemos volver a ver nada
(EST 1)
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Si, yo soy mas de entender... con videos (EST 5)

Por otro lado, respecto de los contenidos de los videos, los estudiantes manifestaron

sensaciones de emocion, sorpresa, interés, curiosidad, satisfaccién, entre otras:

A mi me parecié muy interesante... el mismo hecho de mostrar algo
que ya esta construido... se pudo observar como si estuviéramos

ahi mismo. Me emocioné bastante (EST 3)

Es una ayuda, porque si los videos son siempre herramientas que
ayudan bastante a entender... siempre los videos son herramientas

muy practicas (EST 4)

Me sorprendi6 al final la parte de aplicacion. (EST 5)

Ah... satisfaccion, porque ya aprendiste un tema nuevo y pudiste ver
los ejemplos y ya estaba mas o menos ubicada en qué tenia que
hacer. (EST 6)

Por lo expuesto, se evidencia, desde los distintos puntos de vista de los estudiantes,
que su experiencia de uso de los videos fue bastante grata y a través de ella pudieron
cubrir sus necesidades particulares para el desempefio académico. Se aprecia un alto
grado de satisfaccion en los estudiantes. Inclusive uno de los estudiantes lo indica

explicitamente en uno de sus comentarios:

La experiencia de los videos en general me parece satisfactoria
(EST 6)

Se confirman asi, los planteamientos de Rubin y Chisnell (2008), Nielsen (2012) e
Issa e Isaias (2022) que relacionaban el grado de satisfaccion de usuario con lo
agradable y placentero que podia resultar el uso de un producto y que, ademas, dicho

uso cumpla con las expectativas o necesidades requeridas Madrid (2020).
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g) Accesibilidad

Segun lo visto en la teoria, este atributo de la usabilidad se define como la facilidad
de acceso a un producto para su utilizacion. En ese sentido, se consulté a los
estudiantes a través del cuestionario, sobre el nivel de preparacién y las habilidades

necesarias para acceder al uso de los videos.

En la Figura 7 se observan los resultados a las preguntas del cuestionario. Se aprecia
que 11 estudiantes estan totalmente de acuerdo en que no se requiere ser un usuario
experto para poder acceder a los videos, 4 estudiantes indicaron estar de acuerdo
con ello y 1 estudiante indico estar parcialmente de acuerdo. Asimismo, se aprecia
que 4 estudiantes estan totalmente de acuerdo en que se necesitan habilidades
tecnoldgicas basicas para utilizar los videos educativos, 6 estudiantes indicaron estar
de acuerdo con ello, 3 estudiantes indicaron estar parcialmente de acuerdo y 3

estudiantes en desacuerdo.

Figura 7. Percepcion sobre la accesibilidad en el uso de los videos.

Las respuestas a las preguntas del cuestionario muestran que los estudiantes no
consideran que el uso de los videos educativos en el curso esta restringido a usuarios
expertos, y a pesar de que en su mayoria consideran que las habilidades tecnoldgicas

requeridas para dicho propdsito son basicas, algunos se muestran en desacuerdo con
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esa afirmacion. En ese sentido, debemos considerar que las opiniones de los
estudiantes estan condicionadas a lo que para ellos significa habilidades basicas en
tecnologia, pues dependiendo de su nivel de dominio de herramientas tecnoldgicas
similares a las utilizadas, podrian considerar sencillo o complejo el proceso que
siguieron en esta experiencia. Este aspecto confirma el planteamiento de Bevan et al.
(2015) discutido en el marco tedrico, acerca de la variabilidad de los usuarios, por lo
cual es importante considerar la diversidad de las caracteristicas humanas al disefiar

un producto.

Por otro lado, en las entrevistas, se consulto a los estudiantes acerca de su opinién
sobre la forma de acceso a los videos. En general, todos ellos consideraron sencillo

dicho proceso. Algunas de sus respuestas fueron las siguientes:

... a veces nosotros ya ni siquiera nos damos cuenta... solo entro y

ya, doy clicy ya esta. (EST 1)

Bueno, que es adecuada, porque es rapido y sencillo entrar a ver los
videos. (EST 2)

Al estar ya en la plataforma es facil de encontrar, de saber dénde
esta. (EST 4)

Es directo, es facil... solo se necesita internet (EST 6)

Ademas, se les pregunté a los estudiantes sobre las habilidades o conocimientos que
consideran se requieren para acceder a los videos, todos ellos coincidieron en que las
habilidades requeridas eran basicas. Algunos de los comentarios se presentan a

continuacion:
Ah si, conocimientos muy basicos, creo que una persona que

maneja una computadora de manera basica no requiere ningun

conocimiento técnico para acceder a los videos (EST 2)
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Es en realidad basico, porque ademas hoy en dia si quieres ver algo
para cualquier plataforma, unicamente requieres de tu cuenta...
ingresas con tu cuenta en la universidad y ya tienes el acceso a todo.

Entonces si es algo sencillo. (EST 4)

Creo que ninguna... ninguna en especial, porque como ya estamos
acostumbrados a utilizar la plataforma educativa, es como si

estuviéramos entrando al link de la sesién de clase (EST 5)

Creo que los basicos y necesarios que es entrar a un video, hoy en
dia con la tecnologia creo que todo el mundo sabe entrar a un link,

asi que es bastante intuitivo (EST 6)

Las diversas opiniones de los estudiantes en la entrevista evidencian una percepcién
de sencillez en el procedimiento de acceso a los videos, asi como de no necesitar
habilidades avanzadas en el manejo de herramientas tecnolégicas para completar
procedimiento. Algo que podria en cierto modo corresponder con el hecho de que, al
estar ya algunos semestres en la universidad, en los cuales han utilizado la plataforma
educativa, son capaces de acceder y utilizar los recursos que se incluyen ahi, sin
mayor inconveniente. En ese sentido, la caracteristica de diversidad o variabilidad de
los usuarios no es amplia y por ello no se requiere procesos especificos de adaptacién
del producto (Koster, 2018).

Sin embargo, uno de los entrevistados considera un aspecto importante, y es que
podria ser sencillo acceder a los videos para alguien que tiene los medios tecnoldgicos
y experiencia en el uso de computadoras, mientras que resultaria dificil para quien no

tiene dicha experiencia.

Bueno, respecto a las habilidades, si es que alguien no utilizé la
computadora o bueno, no tiene acceso, se le resulta muy dificil. Pero
en mi caso no sucedid asi porque yo tenia mucho tiempo accediendo

a las computadoras. (EST 3)
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Asimismo, uno de los entrevistados evidencio la necesidad de la experiencia previa,
pues compard su caso con el de estudiantes novatos en el uso de la plataforma

educativa de la institucion.

Creo que es sencilla para las personas que ya hemos usado Paideia.
Entonces, creo que para una persona que ha estado usando Paideia
un largo tiempo, no hay problema. Si es una persona que recién esta
ingresando a Paideia, por ejemplo, los cachimbos, ahi yo siento que
se les haria un poco complicado usar estas herramientas o distinguir

si es un video o si es un documento. (EST 1)

Estos ultimos comentarios guardan coherencia y aclaran la informacion recolectada
a través de las respuestas de los estudiantes en el cuestionario, donde algunos de
ellos indicaron estar en desacuerdo en que las habilidades del estudiante que accede
a los videos del curso eran basicas. Es decir, que si bien, para los estudiantes
consultados, el proceso de acceso y uso a los videos es sencillo, esto es debido a su

experiencia previa.

Por lo tanto, podemos concluir, que los estudiantes que participaron de la experiencia
perciben accesibilidad al utilizar los videos, debido a la facilidad en el acceso a los
videos del curso, considerando que no se requiere ser un usuario experto para lograr
los objetivos de uso. Aspectos descritos en el marco tedrico (Rubin y Chisnell, 2008;
Nokelainen, 2005).

4.2 Objetivo especifico 2: Describir la relaciéon entre los atributos
mencionados por los estudiantes y sus percepciones con el logro de

objetivos de aprendizaje.

Considerando que los videos educativos que se han incluido en el material del curso
fueron desarrollados con la finalidad de mejorar el proceso de ensehanza-
aprendizaje, de modo que derive en un mejor desempefo de los estudiantes en las
experiencias practicas de laboratorio del curso, es importante conocer del lado de los

estudiantes las percepciones sobre el logro de los objetivos de aprendizaje y observar
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la relacidn que guardan respecto a los atributos de usabilidad que estan siendo

discutidos.

Los resultados del cuestionario y entrevista aplicada se describen a continuacién:

a) Aplicacion de los criterios de disefio del aspecto externo e interno en el modelo
del proyecto electronico a desarrollar.

Uno de los objetivos educativos del curso Tecnologias de Fabricacion, es que, en

base a los conocimientos tedricos impartidos sobre el disefio electronico, los

estudiantes puedan aplicar criterios de disefio adecuados al producto que estan

desarrollando. Es asi, que los videos implementados profundizan en esos aspectos

mostrando casos académicos y casos reales que ejemplifican el uso y aplicacion de

criterios de diseno electronico.

Debido a ello, en el cuestionario se realizaron preguntas para saber si la relacion entre
los temas tratados en la teoria y lo mostrado en los videos implementados habia sido
identificada, asimismo saber si los estudiantes han percibido beneficios del uso de los
videos en la mejora de su desempeno en los aspectos del disefio del proyecto

electrénico del curso.

Los resultados del cuestionario se observan en la Figura 8, donde se aprecia que 10
estudiantes estan totalmente de acuerdo y 6 estan de acuerdo, en que se ha logrado
identificar la relacion entre los videos y las clases tedricas. Asimismo, se aprecia que
10 estudiantes estan completamente de acuerdo y 6 estan de acuerdo, en que se
lograron afianzar sus conocimientos con el uso de los videos para un mejor

desempenio en el disefio de su proyecto.
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Figura 8. Percepciéon sobre el uso de videos para afianzar los conocimientos tedricos
relacionados al disefio de equipos electrénicos.

Estos resultados muestran que los estudiantes identifican sin problema la relacion
que tenian los videos con las clases tedricas, lo que les permite afianzar sus
conocimientos para mejorar su desempefio en los aspectos practicos del curso

referidos a la aplicacion de criterios de disefio.

Posteriormente en las entrevistas se pudo indagar en aspectos mas especificos o
ejemplos de los estudiantes que brindan sustento a los resultados del cuestionario. Al
preguntarles acerca de los aportes de los videos y la influencia que estos tuvieron en

sus disefos, previo a la implementacion, comentaron lo siguiente:

Bueno, fue de mucha ayuda... si nos ayudo bastante la verdad. (EST
2)

Si, de hecho, para poder hacer el trabajo en el Inventor, tuve que
emplear el video, tuve que verlo, porque eran pautas muy

importantes (EST 3)

Bueno, primero es que lo he podido relacionar tanto los

conocimientos tedricos que recibia en clase, con los videos, porque
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vi la parte aplicativa. También me ayudo para mejorar el disefio del
proyecto... me facilité implementar... me ayudé a imaginarme. (EST
S)

Nos ha ayudado muchisimo, en nuestro caso nuestro proyecto lo
apodamos “Mike” ...al inicio habiamos disefiado de forma diferente
nuestro proyecto, y luego de eso tuvimos que revisar el video otra
vez. (EST 6)

Asimismo, ante la pregunta sobre si se realizaron cambios o mejoras luego de haber
visto los videos, las respuestas fueron afirmativas en todos los casos. Los estudiantes

compartieron los siguientes detalles:

Si, corregimos ciertas cosas y también creo que mejoramos otras
(EST 1)

Si, pude ver que habia errores... los pude mejorar con mi companera
(EST 5)

Uno de los estudiantes comenté también la utilidad de tener ejemplos de aplicacion

en los videos:

Es bastante importante, porque a veces uno no sabe como poner
ciertos componentes o como hacer el disefio, entonces como el
video muestra ejemplos, ahi uno puede ver como otras personas lo
han hecho y en base a eso inspirarse... cuando tu ves esos
ejemplos, ves que los componentes estan puestos de tal manera que

siguen el disefo, la tematica del disefo. (EST 6)

Como se puede apreciar en los comentarios anteriores, se evidencia, desde las
distintas perspectivas de los estudiantes, que han podido relacionar adecuadamente
los contenidos de los videos con los aspectos tedricos y practicos del curso sobre el
disefio electrénico. Perciben también una mejora en su desempeio en el laboratorio

a través de la ayuda que les han proporcionado los videos, pues han podido aplicar
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correctamente los criterios de disefio que se revisaron en las clases teoricas en el

modelamiento del proyecto electronico que estaban desarrollando.

Por otro lado, el curso requiere que los estudiantes completen la fase practica de su
proyecto con la implementacion. Por lo tanto, es importante analizar el siguiente

indicador:

b) Llevar a cabo la experimentacion e implementacion acorde al disefio desarrollado.
El segundo aspecto relevante en el curso Tecnologias de Fabricacion, es que, luego
de que los estudiantes apliquen adecuadamente los criterios de disefio aprendidos en
el modelamiento de su producto, dicho producto sea implementado siguiendo dichos
parametros del disefio. Debido a ello, es que el video incluye ejemplos reales de

productos desarrollados.

Con base en lo anterior, el cuestionario incluyé preguntas para saber si los videos
habian servido como facilitadores para que los estudiantes implementen sus equipos
electronicos en el laboratorio, cumpliendo con el propdsito de mejorar el nexo entre

los aspectos tedricos y practicos en el curso.

En la Figura 9 se aprecia que 9 estudiantes estan totalmente de acuerdo en que los
videos han servido para facilitar la implementacion de sus proyectos de laboratorio
del curso, 6 estudiantes indicaron estar de acuerdo y 1 estudiante, parcialmente de
acuerdo. Ademas, se aprecia que 12 estudiantes estan completamente de acuerdo y
4 estudiantes indicaron estar de acuerdo en que los videos cumplieron el objetivo de
ser recursos que han mejorado la relacion entre los aspectos tedricos y los aspectos

practicos del curso.
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Figura 9. Percepciéon sobre el uso de videos para afianzar los conocimientos tedricos
relacionados a la implementacion del disefio de equipos electrénicos.

Las respuestas de los estudiantes muestran que el uso de los videos les es de utilidad
en la implementacion de sus proyectos y que dichos videos cumplen el objetivo de
mejorar la relacién entre los aspectos tedricos y los aspectos practicos propios del

curso.

Asimismo, durante las entrevistas los estudiantes compartieron comentarios sobre la

influencia de los videos en su desempeiio en el curso:

Me dio bastante esclarecimiento a lo que yo estaba haciendo (EST
3)

Seria una buena influencia en la manera de aprender, en la forma

en la que se aprende... es un complemento. (EST 4)
Yo creo que su influencia es bastante alta porque te muestra la teoria

con imagenes, entonces ya estas viendo, te muestra el ejemplo

tedrico y ya mas o menos lo vas asimilando con tu disefio. (EST 6)
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Varios de los estudiantes también comentaron acerca del grado de entendimiento de
los conceptos tedricos que pudieron lograr con el uso de los videos. Algunos de sus

comentarios fueron los siguientes:

Creo que, en un buen grado, en el caso de que si haya visto los
videos en el momento, si la persona ve los videos, si iba a sentir una

gran ayuda al momento de llegar al laboratorio. (EST 1)

bueno... eh... grado alto, diria yo. (EST2)

Me parece que es muy bueno, porque, eso, va directo a los
conceptos, es muy especifico, tiene las palabras tal cual, no es con
mucho texto, ademas te muestran ya ejemplos académicos, que en

realidad es lo que vamos a hacer nosotros (EST4)

un gran grado que ha aportado en mi empefio a los laboratorios
(EST5)

Como se puede apreciar a través de los diferentes comentarios de los estudiantes, la
influencia de los videos en el curso es alta y ha generado un impacto positivo en el
desempeno de los estudiantes respecto a la implementacién de sus proyectos de
laboratorio. También se aprecia en los comentarios, que los videos han generado

aportes para aumentar el grado de entendimiento de los conceptos tedricos.

En consecuencia, observamos en los resultados de ambos indicadores que la
incorporacion de los videos educativos ha servido para mejorar el proceso de
ensefianza — aprendizaje del curso. Las respuestas dadas por los estudiantes tanto
en el cuestionario como en la entrevista evidencian que el uso de los videos ha
contribuido favorablemente en su rendimiento académico al actuar como recurso
complementario a las clases tedricas facilitando el entendimiento de conceptos que

luego deben aplicarse en las actividades de laboratorio, confirmando los
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planteamientos de Cabero (2004), Ram y Chaudhuri (2012), Koster (2018) y Garcia
(2014, citado en Morales, 2021).

Los aspectos mencionados son de suma importancia, puesto que el objetivo de la
incorporacion de videos fue justamente crear un vinculo que relacione las clases
tedricas y las practicas de laboratorio, y que este vinculo sea identificado
adecuadamente por los estudiantes. Todo ello confirma lo discutido en el marco
tedrico, respecto a la relacion que guarda el logro de objetivos de aprendizaje con la
capacidad de los estudiantes de identificar las correspondencias entre los distintos
elementos de los materiales educativos (Schwan y Cress, 2017). Ademas, se
evidencia una percepcion de mejora en la experiencia de aprendizaje, producto del
uso adecuado del recurso tecnologico, proceso y estrategia implementada (Huang et
al., 2019).

Ahora bien, producto del analisis de los resultados mostrados, se han podido
identificar atributos de usabilidad que se considerarian los mas relevantes para los
estudiantes a través de los cuales ellos perciben la sensacion de logro en los objetivos
de aprendizaje. Los diversos comentarios que brindaron los estudiantes respecto a la
ayuda proporcionada por el uso de los videos para el esclarecimiento de conceptos
que les ha permitido completar sus tareas y lograr sus objetivos se relacionan con el
atributo de la utilidad (Rubin y Chisnell, 2008; de Oliveira et al., 2021). Ademas, las
opiniones que evidencian que los videos se utilizaron y sirvieron en la forma que se
esperaba, refieren al atributo de efectividad (Sharp et al., 2019; Madrid, 2020). Por
otro lado, el alto grado de aceptacion percibido por parte de los estudiantes en el uso
de los videos sumado a la sensacion de agrado y comodidad en la experiencia de uso,

se relacionan con el atributo satisfaccion (Nielsen, 2012; Issa e Isaias, 2022).

Finalmente, se puede reafirmar que el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje
no esta relacionado solamente al uso de un tipo de recurso, en este caso el video
educativo, sino que depende ademas de la estrategia didactica implementada, la cual
permite dar impulso al aprendizaje activo en los estudiantes (Morales, 2021).
Asimismo, se refuerza el hecho de que un sistema de aprendizaje se hace utilizable

no solo considerando la usabilidad técnica sino también la usabilidad pedagdgica
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(Melis y Weber, 2003), mostrando los temas de una materia de una forma sencilla y
facil de entender Vital-Rumebe et al. (2021).
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Conclusiones

A continuacién, se presentan las conclusiones del estudio segun los objetivos

especificos planteados:

Objetivo especifico 1: Identificar los atributos mas relevantes mencionados por

los estudiantes sobre la usabilidad pedagégica de los videos educativos

implementados.

En base al estudio realizado, se ha identificado que el atributo utilidad de la
usabilidad pedagdgica es muy importante para los estudiantes. Atributo que tiene
que ver directamente con el cumplimiento de objetivos particulares que el usuario
asigna al uso de un producto. A través de las respuestas y comentarios de los
estudiantes se percibidé motivacion y agrado al lograr sus objetivos.
Complementando lo anterior, se identificaron dos atributos bastante relevantes
para los estudiantes, que son la eficiencia y efectividad. Pues al considerar que
los videos son utiles, es también necesario que el acceso y uso a dichos videos
se realice de una manera sencilla y en la menor cantidad de pasos posible, lo cual
referencia a la eficiencia. Asimismo, es necesario que se perciba en el uso de los
videos un comportamiento en la manera que los estudiantes esperan o desean
obtener, lo cual referencia a la efectividad. Los comentarios y respuestas de los
estudiantes han evidenciado la relevancia que estos atributos para ellos.

Se evidencié también el alto grado de aceptacion de parte de los estudiantes a la
incorporacion de videos en el curso, asi como el interés generado y la emocion
que significo para ellos apreciar en un material audiovisual ejemplos practicos que
los llevé a implementar mejoras en sus tareas asignadas. Aspectos que se
relacionan directamente con el atributo de satisfaccion.

Otras cualidades de la usabilidad importantes, pero menos relevantes para los
estudiantes del curso fueron la capacidad de aprendizaje, memorabilidad vy
accesibilidad. Esto debido al hecho de que los estudiantes del curso Tecnologias
de Fabricacion ya han pasado varios semestres en la universidad y el uso a los

recursos de la plataforma educativa para ellos deriva en algo natural.
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Objetivo especifico 2: Describir la relacion entre los atributos mencionados por

los estudiantes y sus percepciones con el logro de objetivos de aprendizaje.

La percepcion general de los estudiantes fue que los videos educativos que
utilizaron en el curso les permiti6 mejorar su desempefio y lograr completar
adecuadamente las tareas del curso. Los estudiantes coincidieron en la alta
influencia que generé el uso de los videos en la implementacion de sus proyectos.
Mencionaron que a través de ellos relacionaron mejor la teoria y la practica, les
ayudaron a tomar decisiones y les permitieron corregir errores a tiempo.

Segun el analisis de las respuestas y los comentarios de los estudiantes en las
entrevistas se aprecié que la utilidad, eficiencia y efectividad de los videos, asi
como la satisfaccion en el uso son los atributos que mayor relacién guardan con

los objetivos de aprendizaje logrados en el curso.
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Recomendaciones

A nivel metodoldgico, se sugiere para las futuras investigaciones incluir el focus
group como un instrumento complementario al cuestionario y entrevista, dado que
permitiria enriquecer el analisis de las percepciones de los estudiantes a través

del intercambio de informacién entre ellos.

En el ambito de la docencia, las futuras investigaciones pueden considerar las
experiencias de los estudiantes en el uso de los recursos educativos tecnoldgicos
segun los tipos de cursos que se imparten en las especialidades de ingenieria de
la universidad. De manera que los docentes puedan conocer las preferencias de

uso y direccionar sus implementaciones en ese sentido.

En el ambito institucional, la posibilidad de tener espacios colaborativos
relacionados al uso de recursos educativos en las practicas docentes permitiria a
los futuros investigadores, analizar las preferencias tanto de estudiantes como de
docentes sobre el uso de recursos segun las diversas modalidades de los cursos

y el nivel académico en el que se encuentran.
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