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INTRODUCCION

En el ambito educativo, Internet ofrece ciertas ventajas con respecto a la educacién tradicional
gue hacen que este medio sea muy atractivo tanto para los profesores, como para los alumnos
de este tipo de recursos, ya que permite a los docentes poner a disposicion de los estudiantes,
materiales educativos que puedan ser utilizados como complemento a su formacién, entre

otros.

La informacién generalmente es organizada en forma de cursos educativos, facilitando a los
estudiantes el acceso de manera ordenada a la misma. Esto permite, que los estudiantes

complementen su formacién en cualquier momento y cualquier lugar.

Las aulas virtuales son sin duda uno de los recursos mas usados del internet como apoyo para
mejorar el aprendizaje las cuales son creadas por los profesores quienes son los responsables
de impartir conocimientos de una o varias materias para ello usan las aulas virtuales disefiadas
a su manera, muchos de ellos sin usar una metodologia, afectando de forma directa a los

estudiantes quienes son los que usan esta herramienta.

En el presente estudio se propone una metodologia para crear aulas virtuales basadas en
pruebas de usabilidad, considerando para hacer de éstas mas atractivas y faciles de usar para
los estudiantes evitando la desorientacién y aburrimiento que puede provocar en el usuario, lo
cual se traduce en un rechazo hacia el aula virtual por parte del mismo. Se analizaron métodos
para evaluar usabilidad como: Evaluacién heuristica y pruebas de usabilidad, metodologias
como: Usabilidad En Un Sistema De E-Learning de Ponce Marcela, Metodologia De Medicion Y
Evaluaciéon De La Usabilidad En Sitios Web Educativos de Garcia, Alva Maria y PACIE, las cuales

a determinar los criterios necesarios con sus correspondientes parametros e indicadores, se



hizo uso de una guia de evaluacién denominada Modelo de Evaluacién para Cursos Virtuales

del CALED tanto en la estructura como en el desarrollo de la metodologia PUEVA.

El presente trabajo investigativo estd organizado en 5 capitulos que son:

Capitulo I: Describe el problema, justificacion tedrica - practica, objetivos, hipdtesis planteada,
es decir breve explicacién de lo que se va hacer, porque, de lo que se va a utilizar y como se lo

va a desarrollar el trabajo investigativo.

Capitulo II: En este capitulo se expone los aspectos tedricos en los que se fundamenta este

proyecto.

Capitulo Ill: En éste capitulo se presenta un panorama de la metodologia para realizar pruebas
de usabilidad que se aplicardn en el capitulo IV y capitulo V, define los criterios a medir, y la

estructura de la metodologia en fases.

Capitulo IV: Se realiza el primer experimento en el aula de Fundamentos de programacion
siguiendo la metodologia PACIE, se analiza e interpreta los resultados, se desarrolla un informe

de los resultados obtenidos, problemas y soluciones de los mismos.

Capitulo V: Se crea un modelo de un aula virtual llamada Pruebas de Usabilidad en base al
informe presentado en el capitulo IV, aplicando nuevamente la metodologia PUEVA se realiza
el segundo experimento y se comparan resultados finales del primer experimento con el

segundo experimento.



CAPITULO I

MARCO REFERENCIAL

1.1 ANTECEDENTES

La usabilidad en los productos de software se ha convertido paulatinamente en una necesidad

para las empresas dedicadas al disefio y desarrollo de sitios web y de software.

Corresponde a un concepto que engloba una serie de métricas y métodos con el objetivo de
obtener sistemas faciles de usar y de aprender. Los métodos de evaluacién de usabilidad, que

permiten medir la aplicacidn de este atributo, son bastante diversos.

PACIE es una metodologia mdas usada en nuestro medio para crear aulas virtuales, ya que éste
se organiza y gestiona el movimiento dentro del curso, tiene informacién y actividades de la
asignatura y permite la negociacion entre el tutor y estudiante, ademds exige

retroalimentacion.
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Para la realizacién de pruebas de usabilidad en entornos virtuales de aprendizaje se usan

varias Técnicas, Métodos Y Metodologias, descritas a continuacidn.

METODOS

Métodos de prueba de usabilidad.- Permiten evaluar el sistema realizando pruebas empiricas

del disefio de la interfaz con usuarios representativos.

Métodos de evaluacidon de usabilidad

Método de inspeccidn: Unos evaluadores inspeccionan o examinan aspectos relacionados

con la usabilidad de la interfaz.

Método de indagacidén: La informacidn acerca de los gustos y necesidades del usuario y la

identificacion de requisitos es indispensable en una etapa temprana del desarrollo.

Técnicas de indagacion:

. Observacion de campo

. Grupos de discusion dirigidos (focus groups)
. Estudio de campo proactivo

. Entrevistas

. Cuestionarios

. Grabacion del uso (logging)

Prueba: Usuarios representativos realizan sus tareas usando el sistema (o un prototipo) y

los evaluadores observan los resultados

Técnicas:

. Medida de prestaciones

° Pruebas remoto
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° Pensando en voz alta

° Interaccidn constructiva
. Pruebas retrospectivo

. Método del conductor

METODOLOGIAS EXISTENTES

Usabilidad en un sistema de e-learning de Ponce Marcela

Esta investigacion estd enfocada a estudiar la usabilidad de una plataforma de e-learning
destinado a estudiantes universitarios de pregrado, basdndose en los principios de usabilidad y
considerando aspectos psicopedagdgicos. El objeto de estudio es el sistema Moodle, cuyas
modificaciones de interfaz estan basadas en los resultados de la aplicacién iterativa de
evaluaciones de usabilidad y la implementacién de las medidas propuestas para mejorar la

usabilidad de la plataforma [1].

Metodologia de evaluacién de la usabilidad de sitios web educativos de Alva Maria

Es una metodologia propuesta para medir y evaluar la usabilidad de sitios Web educativos. El
enfoque presentado complementa la evaluacién desde la perspectiva del usuario, utilizando el

método de indagacion y desde la perspectiva del experto, utilizando métodos de inspeccién [2]

De las cuales se desconoce cual aplicar, como aplicar, a pesar de la existencia de estas técnicas,
métodos y metodologias aln no se han desarrollado estudios que permitan determinar cudl es
la mejor técnica, método o metodologias que permita la aplicacién de las pruebas de

usabilidad adecuadas en entornos virtuales de aprendizaje.

La Escuela Superior Politécnica de Chimborazo ubicada en la ciudad de Riobamba, cuenta con

un entorno virtual para una mejor interactividad entre los docentes y estudiantes logrando asi
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un aprendizaje de mas alto nivel. Dicha aula virtual estd desarrollada sobre una plataforma
MOODLE. Donde si bien es cierto, en la mencionada aula virtual nunca se ha realizado pruebas
de usabilidad lo cual impide conocer que tal facil es su manejo y si cumple o no con los

requerimientos para el cual fue desarrollada.

El propdsito de este trabajo investigativo es plantear una propuesta metodoldgica para realizar

pruebas de usabilidad y aplicar en el entorno virtual de la Espoch.

1.2 JUSTIFICACION

1.2.1 JUSTIFICACION TEORICA

Las pruebas de usabilidad aportan datos tanto cuantitativos como cualitativos sobre usuarios

reales que llevan a cabo tareas reales con un producto de software.

Los resultados de las pruebas de usabilidad permiten identificar los problemas de usabilidad en
entornos virtuales de aprendizaje, en base a éstos se propondrd el disefio del aula mejorada de

facil manejo para el estudiante.

Los tipos, métodos, técnicas y metodologias seran estudiados de manera tal que se adapten a

los entornos virtuales y permitan su aplicacién de mejor manera.

Ya que esto es necesario para realizar una propuesta utilizando una metodologia, la cual es
obtenida como resultado de una fusidn, se aplica con el propdsito de brindar calidad del

producto final y reduccién de gastos en el proceso de fabricacion.

1.2.2 JUSTIFICACION PRACTICA
En la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo nunca se han realizado pruebas de
usabilidad, no ha existido la preocupaciéon de realizar este estudio con respecto a aulas

virtuales, por ende se propone una metodologia que permite la creacién y el mejoramiento de
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aulas virtuales, las pruebas de usabilidad se las realizardn en el aula de la materia de
Fundamentos de Programacién de la ESPOCH, donde los estudiantes desconozcan del manejo
del aula virtual y asi poder obtener datos reales de qué tan facil es su uso, para luego con los
datos obtenidos de las pruebas de usabilidad realizadas se pueda plantear un mejoramiento

de la misma en base al disefio de pruebas.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL
Realizar una propuesta metodolégica para realizar pruebas de usabilidad y aplicar en un aula

virtual de la ESPOCH.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar distintos métodos, metodologias, técnicas para realizar pruebas de
usabilidad.

e Desarrollar una propuesta metodolégica para realizar pruebas de usabilidad en
aulas virtuales de acuerdo al andlisis realizado anteriormente.

e Realizar las pruebas de usabilidad en el aula virtual que corresponde a la materia de
Fundamentos de Programacién siguiendo la metodologia propuesta.

e Mejorar el aula virtual de Fundamentos de Programacién en base a los resultados

presentados en un informe final.

1.4 HIPOTESIS

La aplicaciéon de la propuesta metodoldgica para realizar pruebas de usabilidad en aulas

virtuales permite mejorar la facilidad de uso del aula virtual.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

En este capitulo se expone los aspectos tedricos en los que se fundamenta este proyecto. Se
explica en qué consiste el E-Learning, el B-Learning, definicién de usabilidad, algunas técnicas

de evaluacion, métodos y metodologias.

2.1 USABILIDAD

Nielsen define a la usabilidad como:

“La medida en la que un producto se puede usar por determinados usuarios para conseguir
»”

objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especificado

[22]

Segun la norma ISO/IEC 9241 define la usabilidad de la siguiente manera:
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“La usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite

alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico” [10]

Esta definicién hace énfasis en los atributos internos y externos del producto, los cuales
contribuyen a su usabilidad, funcionalidad y eficiencia. La usabilidad depende no sélo del
producto sino también del usuario. Por ello un producto no es en ningln caso intrinsecamente
usable, sdlo tendrd la capacidad de ser usado en un contexto particular y por usuarios

particulares [7].

Definicién ISO/IEC 9126

“Se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser

atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso” [16].

Es una definicién centrada en el concepto de calidad en el uso, es decir, se refiere a como el

usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos con efectividad [7].

De acuerdo a la explicacién dada por Manchén [7] en cada uno, se toma la definicién ISO/IEC

9126 [16] siendo ésta la que mas se apega a la definicién de usabilidad para éste documento.

2.2 E-LEARNING

En inglés Electronic Learning, en castellano Ensefianza virtual, es definido por la Fundacién
para el Desarrollo de la Funcidn Social de las Comunicaciones (FUNDESCO) como: “Un sistema
de imparticién de formacién a distancia, apoyado en las TIC (Tecnologias de la informacidn y la
comunicacién) que combina distintos elementos pedagadgicos: Instruccidn clasica (presencial o
autoestudio), las practicas, los contactos en tiempo real (presenciales, videoconferencias o
chats) y los contactos diferidos (tutores, foros de debate, correo electrénico)” . Como vemos,
el E-learning suele ser entendido como un método de ensefianza que practicamente sélo

engloba la formacidon no presencial. En nuestro caso vemos como se nos adapta mas la
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definicion de B-Learning (Blended Learning), a pesar de esto, durante el documento
seguiremos usando la definicion de E-Learning, puesto que todo lo expuesto para esta

metodologia de ensefianza, es aplicable al caso en el que nos encontramos [17].

2.3 B-LEARNING

En castellano formacién combinada, consiste en un proceso docente semi-presencial; esto
significa que un curso dictado en este formato incluird tanto clases presenciales como

actividades de e-Learning [17].

Tarea: Las tareas son acciones concretas a realizar en pos de un objetivo, tienden a ser
momentdneas, y en muchas ocasiones se repiten varias veces para poder alcanzar una

meta.[19]

Campus Virtual: Cara digital de la Institucidon educativa. El eje principal de la comunicacion y
el manejo de los recursos. Facilita la informacidon y actualizacion a la comunidad de

aprendizaje. [4]

Tecnoldgico: Referido a la Tecnologia de la Informacidon y la Comunicacién, mediante la
seleccidn, disefio, personalizacién, implementacidn, alojamiento y mantenimiento de

soluciones en donde se integran tecnologias propietarias y de cédigo abierto. [12]

Pedagogico: Referido a la Tecnologia Educativa como disciplina de las ciencias de la educacién,

vinculada a los medios tecnoldgicos, la psicologia educativa y la didactica [12].

Entorno virtual de Aprendizaje (EVA)

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, conformado por

un conjunto de herramientas informaticas que posibilitan la interaccidn didactica [8].
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2.4 PACIE

“PACIE es sindnimo de aprender, aprender y disfrutar aprendiendo, con amor, con respeto,
con dignidad, mediante una serie de actividades que fomentan la participacion y la solidaridad,
mediante la utilizacién de todos los recursos tecnolégicos que sirvan para mejorar el proceso

educativo “.[14]

Es una metodologia que permite el uso de las Tecnologias de Informacidon y Comunicacion
como un soporte a los procesos de ensefianza y autoaprendizaje, dando realce al esquema

pedagdgico de la educacion real [6].

PACIE.- Son las siglas de las cinco fases que permiten un desarrollo integral de la educacién
virtual como soporte de las otras modalidades de educacién, y corresponden a las siguientes

fases [15]:

P = Presencia

A = Alcance

C= Capacitacion

| = Interaccion

E = E-learning

2.4.1 FASE DE PRESENCIA

En nuestras aulas, a través de una imagen corporativa que lleve el sello del docente. La
utilizacion de estilos, tamafios y colores de letras, para titulos y subtitulos, recursos, imagenes,
que sin ser distractores, vuelvan atractiva el aula para el estudiante y que éste se sienta
comodo e interesado en la temdtica planteada por el docente. Un aula que le permita

interactuar y debatir con sus compafieros, para construir el conocimiento [6].
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Segun EVA el educador debe comprender que el EVA debe ser tremendamente atractivo, para
el estudiante, caso contrario no ingresara frecuentemente al EVA y por ende no podemos
aprovechar sus ventajas. EL grave problema para el educador es que si puede hacer lo mismo

en la clase presencial que con el EVA, hay que reformular todo [15].

El EVA debe tener las siguientes caracteristicas

e Usar una imagen corporativa

e Usar un mismo tipo de texto para titulos

e Usar un mismo tipo de letra para la informacion

e Usar un tipo distinto de letra y color en la informacién mas relevante

e Las imagenes deben ser del mismo tamafio

e Se debe utilizar recursos atractivos de la web 2.0 como animaciones, video y otros

o Se debe crear la necesidad de descubrir novedades llamativas y fantdsticas en el EVA.

Caracteristicas de Presencia [4]

e Dar un impacto visual con el aula virtual.

e Usar correctamente los recursos en linea.

e Presentar contenidos educativos con eficiencia.
e Usar herramientas adicionales a la plataforma.

e Mejorar la presencia de las aulas virtuales propias.

2.4.2 FASE DE ALCANCE

De objetivos, estdndares y marcas académicas, que fijaremos como docentes, para guiar a
nuestros alumnos en el logro del conocimiento. En esta instancia es dénde los docentes
debemos cuestionarnos hasta donde queremos llegar con nuestros alumnos, si estamos

preparados para hacerlo y tener nuestros objetivos claros [6].
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Caracteristicas de Alcance [4]

e Planificar el alcance de un aula virtual.

o Decidir la practicidad del aula virtual.

o Definir estandares y marcas académicas.

e Concretar habilidades y destrezas a desarrollar.

e Categorizar el uso de las aulas virtuales propias.

2.4.3 FASE DE CAPACITACION
e Los docentes deben tener una capacitacién constante, para llegar a una educacidn
constructivista [6].
e Caracteristicas de Capacitacion [4]
e Conocer el Ciclo del Disefio.
e Implementar una investigacion permanente.
e Fomentar el autoaprendizaje mediante los EVA's.
e Planificacién correcta de las tutorias.

e Crear EVA's que generen conocimiento.

2.4.4 FASE DE INTERACCION

Compartir y socializar para construir conocimiento, motivar y guiar [6].

Caracteristicas de Interaccion [4]

e Generar interaccion real en un EVA.
e Motivar la participacion estudiantil en Linea.
e Fomentar la socializacién por Internet.

e Eliminar la sobrecarga inutil de actividades.
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e Generar EVA's interactivos.

Partes fundamentales de un EVA que busca la calidad de aprendizaje de los estudiantes, se
debe distribuir en varias etapas las cuales son el bloque 0 o PACIE, el bloque académico, y el

bloque de cierre [15].

A continuacidn se describe en detalle cada uno de estos bloques.

2.4.4.1 BLOQUE PACIE O BLOQUE CERO

Es el mas importante dentro de este proceso metodoldgico, se ha convertido en el eje de la
interaccion dentro de un aula virtual y la fuente del conocimiento cooperativo generado en
una experiencia comun y enriquecedora de los miembros de un grupo estudiantil [15], el

bloque cero se compone de tres secciones que son:

SECCION DE INFORMACION

Muestra informacidn general sobre el curso, el tutor y el proceso de evaluacion, recursos o
actividades para conocer el aula, quien es el tutor porque lleva el proceso tutorial se

recomienda un video del tutor, una explicacion de curso, objetivos, metas del curso [15].

Segun Rafael Belloso [13] ésta seccidn debe contener lo siguiente:

Guia para iniciar: Este espacio describe en términos generales en aula virtual, su

funcionamiento y las diferentes secciones que lo componen.

Presentacion del curso: Presenta informacion sobre el tutor y el curso.

Rubrica de evaluacidon: En ésta parte se exponen la ponderacién de cada una de las

actividades programadas.
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Rubrica de evaluacién que permite conocer que actividades se realizaran, las valoraciones de

cada una de las actividades, para que el estudiante sepa cdmo va a ser evaluado.

SECCION DE COMUNICACION

Enfasis en explicar el inicio de cada Unidad que trabajos se realizaran en la semana, fijar fechas
de evaluaciones, aclaraciones de los trabajos, pautas para el trabajo estudiantil, y forma del

trabajo cooperativo de los estudiantes [15].

Segun Rafael Belloso [13] ésta seccidn debe contener lo siguiente:

Cartelera en linea: Espacio donde el tutor presenta avisos de interés general para todo el

curso.

SECCION DE INTERACCION

Es la mas importante del EVA, interaccién en el ambito social, conocerse entre los estudiantes
fuera del factor académico, en base a la amistad y luego generar espacios de apoyo,

experiencias positivas, es la base del aprendizaje cooperativo [15].

Segun Rafael Belloso [13] ésta seccidn se divide en lo siguiente:

Cafeteria virtual: Se caracteriza por su informalidad en el que se podrdn comentar temas a
nivel general en el ambito politico, econdmico, socio-cultural y personal, entre otros. Persigue

que los participantes interactien y comiencen a crear lazos de compaiierismo y amistad.

El taller: La finalidad de éste espacio es de orientar a los participantes en las actividades

programadas y brindar apoyo de caracter técnico, tecnoldgico e informativo.
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2.4.4.2 BLOQUE ACADEMICO

Posee la informacién y contenidos en si de la materia, catedra o asignatura, los documentos
gue queremos compartir, los enlaces hacia los cuales queremos diversificar y la exposicién
tematica que deseemos realizar, pero ya no preocupandonos en demasia por el desarrollo
profesional de contenidos, épor qué?, porque la informacion estd ahi, esta lista, deja que sea el
estudiante, quien descubra el gusto de apropiarse de ella, la imagen cuenta, si, pero la

concrecion y diversidad son mas valiosas [15].

Segun Belloso Chacin [13] el blogque académico esta dividido en las siguientes secciones:

SECCION DE » »
EAPOSICION —

Libros digitales, videos, slideshare, slideboom, scribd,
documentos en Waord, PDF.

SECCION DE
REEOTE

SECCION DE
CONSTRUCCION

SECCION DE
COMPROBACIO

Figura Il. 1: Secciones del bloque académico [13]

SECCION DE REBOTE: Se llama de rebote, porque si el participante no ha leido la informacién
presentada en la seccidn de exposicidn tendrd que regresar a la seccién anterior. Ejemplo de

actividades: Consulta, Chat, glosario de términos [13].

SECCION DE CONTRUCCION: Las actividades de ésta seccién generan interaccién y promueven

la critica, andlisis y discusion de la informacion presentada en la seccién de exposicion, lo cual
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favorece la construccion de conocimientos. Ejemplo: Participacion en Wikis, Foros, talleres

[13].

SECCION DE COMPROBACION: Las actividades de ésta seccién le permite al facilitador
comprobar el nivel de consolidacion del conocimiento que obtuvo el participante por medio de

un trabajo individual o grupal, un cuestionario (prueba) [13].

SECCION DE EXPOSICION: Informacién que el estudiante necesita conocer, ésta informacion
no debe ser repetitiva caso contrario el estudiante se aburre y abandona el entorno virtual de
aprendizaje, los contenido debe ser de diverso puntos de vista para que el aprendizaje sea

critico [15].

No deben repetirse la informacién usar videos, archivos pdf, enlaces a paginas web, etc.

2.4.4.3 BLOQUE DE CIERRE

Es al final, pero no por ello el menos importante, te ayuda a no dejar cabos sueltos dentro de
tu aula, a culminar actividades pendientes, a cerrar procesos inconclusos, a negociar
desacuerdos en evaluaciones, a retroalimentarte con la opinién de tus estudiantes, no solo

para los contenidos y estructura del aula.

Segun Belloso Chacin [13] el bloque de cierre se divide en dos secciones que se presenta a

continuacion:

Seccion de negociacion

Propdsitos:

e Que los participantes verifiquen si han cumplido con las asignaciones para aprobar el

curso.
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e Que los participantes que no han cumplido con las asignaciones negocien con el tutor
los términos para entregar asignaciones fuera de tiempo establecido.

e Que el tutor felicite a los alumnos por su participacion en el curso.

Espacios:

La despedida: Este foro le permite al tutor percibir los niveles de satisfaccién alcanzados con

respecto al curso y a su imagen.

Certificado digital: En éste espacio los participantes reciben instrucciones para recibir el

certificado de graduacion.

Seccion de retroalimentacion

Este es un espacio que le permite al participante evaluar el curso, sobre la base de una escala
actitudinal donde 3 es totalmente de acuerdo: 2, ni de acuerdo ni en desacuerdo y 1,

totalmente en desacuerdo.

2.4.5 FASE DE E-LEARNING

Generemos interaccidon y conocimiento, usemos toda la tecnologia, sin olvidarnos de la

pedagogia, motivemos, eduquemos y guiemos apoyandonos en la Web 2.0 [6].

Caracteristicas de E-learning [4]

e Conocer técnicas de evaluacidn por Internet.
e Usar evaluaciones mixtas virtual-presenciales.
e Fomentar la autoevaluacidn critica.

e Automatizar procesos de evaluacion.

e Conjugar tutoria en linea y evaluacion.
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Para la clasificacion de los Indicadores solo se utilizara |a fase de Presencia e Interaccion.

2.5 EVALUACION DE USABILIDAD

Las evaluaciones de usabilidad son factibles de utilizar en diferentes tipos de sistemas y
distintas fases del proceso de desarrollo de software. Muchos de los métodos o técnicas
existentes pueden aplicarse en mas de una fase, sin embargo, la mayoria estd destinada a
capturar problemas de usabilidad en etapas tempranas del desarrollo. Otra forma de analizar
la usabilidad es aquella que se ocupa de evaluarla como un atributo del producto final, en
lugar de tomarlo en cuenta durante el desarrollo. Para poder evaluarlo es necesario entonces
contar con usuarios reales, situaciones reales de trabajo y condiciones especificas. Por lo tanto,
el producto debera estar concluido o en una etapa avanzada de desarrollo. El usuario y el
entorno en el cual se utilizara el sistema pasan a ser ejes centrales para evaluar la usabilidad

del mismo, toda la seccién 2.5 es tomada de un solo autor [19].

2.5.1 TECNICAS DE EVALUACION

PRUEBAS DE USABILIDAD

Existen varios métodos para conocer la usabilidad de una herramienta o sistema:

Pruebas de usabilidad: Las pruebas de usabilidad es una medida empirica de la usabilidad de
una herramienta, sitio o aplicacién, tomada a partir de la observacidn sistematica de usuarios

llevando a cabo tareas reales [5].

Evaluacion heuristica: Una evaluacién heuristica es una técnica del método de inspeccién de
usabilidad de software que ayuda a identificar problemas en la interfaz de usuario. En
concreto, supone que los evaluadores examinan y juzgan su conformidad con los principios
reconocidos los cuales son llamados también heuristicas de usabilidad. Las evaluaciones

heuristicas generalmente se llevan a cabo por un pequefio grupo (de uno a tres) evaluadores,
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los cuales de forma independiente examinan una interfaz de usuario y juzgan el cumplimiento
de un conjunto de principios de usabilidad. El resultado de este analisis es una lista de
problemas. A pesar de que se requiere un cierto nivel de conocimientos y experiencia para
aplicar la heuristica eficaz, este método puede proporcionar una retroalimentacion rapida y
relativamente barata para los disefiadores, donde los comentarios pueden ser obtenidos al
inicio del proceso de disefio. La asignacion de la heuristica puede ayudar a sugerir las mejores

medidas correctivas para los disefiadores [18].

Estudios recientes en el drea de Interfaces Humano—Computadora indican que las pruebas de
usabilidad muestran donde estdn los problemas mientras que el andlisis heuristico es mas

eficiente para proponer posibles soluciones [5].

PRUEBA DE USABILIDAD: Es una técnica formal y su objetivo es estudiar la usabilidad de una
aplicacién en un entorno real con usuarios reales. El material usado puede ser plan de
evaluacidn, lista de tareas, consentimiento de grabacién, entre otros. Se pueden aplicar

cuestionarios y thinking-aloud [20].

PENSAR EN VOZ ALTA (thinking-aloud): Es una técnica formal cuyo objetivo es recoger
comentarios y observaciones del usuario. Para ellos se le hace preguntas relacionadas con la

lista de tareas de la prueba de usabilidad [20].

ENCUESTAS: Por medio de cuestionarios breves y simples, puede analizar un grupo de
muestreo que represente su mercado objetivo. Cuanto mas grande sea la muestra, mas

confiables seran los resultados [21].

Cuestionarios: Los mas usados son perfil de usuario (se recoge informacién sobre
experiencia y preferencias del usuario), Pre-pruebas (primeras impresiones del

usuario) y post-pruebas (impresiones luego de usar el sistema) [20].
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2.5.2 METODOLOGIAS DE EVALUACION

Después de una investigacidn exhaustiva para el analisis de metodologias y métodos se ha
seleccionado dos metodologias que ayudaran a definir los criterios, parametros e indicadores
para aplicar en la realizacién de pruebas de usabilidad, las metodologias son: Usabilidad en un
sistema de E-Learning de [1], ésta permite la recopilacidn de algunos pardmetros e indicadores
basados en la Plataforma Moodle y la Metodologia de Medicién y Evaluacion de la Usabilidad
en Sitios Web Educativos de [2], es una guia para el desarrollo y estructura de la metodologia a

proponer al igual que nos sirve para definir Criterios, Pardametros e Indicadores.

2.5.2.1 USABILIDAD EN UN SISTEMA DE E-LEARNING DE PONCE

GENERALIDADES

Esta investigacion estd enfocada a estudiar la usabilidad de una plataforma de e-learning
destinado a estudiantes universitarios de pregrado, basdandose en los principios de usabilidad y
considerando aspectos psicopedagdgicos. El objeto de estudio es el sistema Moodle, cuyas
modificaciones de interfaz estdn basadas en los resultados de la aplicacion iterativa de
evaluaciones de usabilidad y la implementacién de las medidas propuestas para mejorar la

usabilidad de la plataforma, toda la informacion de la seccion 2.5.2.1 es tomada de Ponce [1].

USABILIDAD

El término usabilidad nace como una respuesta ante las exigencias de los usuarios de sistemas
informaticos, respecto a las interfaces que estos les ofrecen y la complejidad de su utilizacién.

A partir de la conceptualizacion llevada a cabo por la ISO se infieren las bases de la usabilidad:

Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan una interaccién
efectiva con el sistema o producto. Esta relacionada con la predictibilidad, sintonizacién,

familiaridad, la generalizacidn de los conocimientos previos y la consistencia.
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Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema pueden
intercambiar informacién. También abarca la posibilidad de didlogo, la multiplicidad de vias
para realizar la tarea, similitud con tareas anteriores y la optimizacién entre el usuario y el

sistema.

Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus objetivos. Esta
relacionada con la capacidad de observacion del usuario, de recuperacién de informacién y de

ajuste de la tarea al usuario.

INTERFAZ DE USUARIO

Desde hace un tiempo los desarrolladores de software comenzaron a considerar el factor
humano dentro del proceso de construccidn de estos, no como un ente mas dentro del
sistema sino como un elemento importante y quien, finalmente, utilizard el sistema. Esta
experiencia del usuario frente a la maquina, resulté muy traumadtica en los comienzos afios de
la era de la Informacion, cuando la resistencia al cambio era mas fuerte que en la actualidad.
Este rechazo al uso de los programas y del computador, llevd a cambiar la concepcion de la
presentacion de los sistemas en la pantalla, se enfatizé el aspecto estético, primeramente, y
luego los estudios comenzaron a abarcar tépicos como la distribucién en la pantalla,

iconografia y visibilidad de funciones, entre otras.

De alli nace la Ingenieria de usabilidad como un método de disefio y solucién de sistemas que

considera el factor humano, cuyo proceso tiene cuatro fases:

12 Definicion de las necesidades de informacién del usuario: Supone una dinamica de trabajo
entre los usuarios y los disefiadores, con el propdsito de definir perfiles de usuarios a través de
entrevistas y establecer los items de informacion de acuerdo a las ideas que el usuario tiene en

mente. Esta informacidn se puede obtener a través de una buisqueda exhaustiva de usuarios, o
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con una muestra representativa de ellos. En este caso, se deben determinar quiénes
trabajaran en la plataforma de e-Learning: administradores, docentes, discentes, tutores,

invitados, etc. Y qué informacién manipulardn y/o veran cada uno de ellos.

22 Definicidn de la estructura de informacidén: Se agrupan los items de informacion obtenidas
de los usuarios de acuerdo a un criterio o relacion que se encuentre entre ellos y se evalua la
importancia del grupo de acuerdo a la frecuencia con que aparecieron, con la finalidad de
establecer qué items se consideraran o cuales se desecharan. Este paso, permite la creacién de

la barra de navegacion del sistema o el menu de éste.

32 Definicidon de la iconografia y simbologia del sistema: Los grupos de items creados en la
fase anterior son la base para el disefio de los simbolos o iconos que los representaran, éstos
deben ser probados por los usuarios para medir el grado de intuitividad que posee. Es
recomendable hacer un paralelo entre lo que el usuario ve representado en el icono y lo que

los disefiadores pretenden mostrar.

42 Prueba de usabilidad de la interfaz: Se aplican métodos de inspeccion y/o de pruebas,

dependiendo de los aspectos que se quieran medir o comprobar.

PRINCIPIOS DE USABILIDAD SEGUN JACOB NIELSEN [11]

Visibilidad del estado del sistema: El sitio web o aplicacion debe mantener siempre informado

al usuario de lo que esta ocurriendo y proporcionarle respuesta en un tiempo razonable.

Adecuacion entre el sistema y el mundo real: El sitio web o aplicacién debe utilizar el lenguaje
del usuario, con expresiones y palabras que le resulten familiares. La informacién debe

aparecer en un orden légico y natural.
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Libertad y control por parte del usuario. En caso de elegir alguna opcién del sitio web o
aplicacion por error, el usuario debe disponer de una “salida de emergencia” claramente
delimitada para abandonar el estado no deseado en que se halla sin tener que mantener un
didlogo largo con el sitio o aplicacién. Debe disponer también de la capacidad de deshacer o

repetir una accién realizada.

Consistencia y estdndares. Los usuarios no tienen por qué saber que diferentes palabras,

situaciones o acciones significan lo mismo.

Prevencion de errores. Es importante prevenir la existencia de errores mediante un disefo
adecuado. Aun asi, los mensajes de error deben incluir una confirmacién antes de ejecutar las

acciones de correccion.

Reconocimiento antes que recuerdo. Hacer visibles objetos, acciones y opciones para que el
usuario no tenga por qué recordar informacién entre distintas secciones o partes del sitio web

o aplicacién. Las instrucciones de uso deben estar visibles o facilmente localizables.

Flexibilidad y eficiencia en el uso. Los aceleradores o atajos de teclado pueden hacer mas
rapida la interaccidén para usuarios expertos, de tal forma que el sitio web o aplicacién sea util
tanto para usuarios noveles como avanzados. Debe permitirse a los usuarios configurar

acciones frecuentes con atajos de teclado.

Disefio estético y minimalista. Las paginas no deben contener informacion irrelevante o
innecesaria. Cada informacidon extra compite con la informacidn relevante y disminuye su

visibilidad.

Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores. Los mensajes de
error deben expresarse en un lenguaje comun y sencillo, indicando con precisién el problema y

sugiriendo las posibles alternativas o soluciones.
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Ayuda y documentacién. Aunque es mejor que el sitio web o aplicacién pueda ser usado sin
documentacion, puede ser necesario proveer cierto tipo de ayuda. En este caso, la ayuda debe

ser facil de localizar, especificar los pasos necesarios y no ser muy extensa.

PRINCIPIOS DEL DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Que pueden ser vistos como una reformulacidon de los principios basicos de la ergonomia

clasica entregan informacidon mas especifica:

e Diseio para los usuarios y sus tareas.

e Consistencia.

¢ Didlogo simple y natural.

e Reduccion del esfuerzo mental del usuario.

e Proporcionar realimentacidn adecuada.

e Proporcionar mecanismos de navegacién adecuados.
e Dejar que el usuario dirija la navegacion.

e Presentar informacidn clara.

e E| sistema debe ser amigable.

e Reducir el nUmero de errores.

No es necesario ahondar en estos principios, puesto que sus nombres hablan por si solos. De
este modo, es posible relacionarlos con los principios psicopedagdgicos, sobre todo los que se
centran en el entorno en que se desarrollan las actividades educativas. Al aplicar estos
principios en un entorno de e-Learning permiten entregar los contenidos en forma novedosa,
creativa y en un entorno agradable; motivara al estudiante a interactuar con la plataforma vy a

participar en las actividades que alli se presenten. No se debe olvidar que la interfaz sera la
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cara visible de todo aquello que se ha construido, y serad lo que finalmente conectara a los

estudiantes con sus contenidos.

METODOS PARA MEDIR ATRIBUTOS DE USABILIDAD EN ENTORNOS VIRTUALES

La usabilidad de un sistema de e-Learning, debe estar enfocada en medir: facilidad de
aprender a usar (learnability), eficiencia de uso, facilidad de recordar (memorability),
reduccion de errores y la satisfaccion subjetiva. Esta evaluacidn se realiza con los métodos
tradicionales de usabilidad, y en cada caso, se elegirdn los métodos que parezcan mas

prudentes.

Facil de aprender: Existen dos métodos que se aplican para determinar la facilidad de

aprendizaje de un sistema: paseo o recorrido cognitivo y el campo de observacidon. Ahora

bien, el primer método es de inspeccién y el segundo corresponde un método de indagacién,
lo que significa que el campo de observacién es mas adecuado aplicarlo cuando se estd en las
etapas tempranas del desarrollo, ya que entregard informacién respecto a las necesidades del
usuario. Por otro lado, si se desean caracteristicas cuantitativas se pueden realizar Pruebas de
Usabilidad, los que deben ser elaborados estableciendo qué es lo que se quiere medir
exactamente, por ejemplo: écudnto tiempo le toma a un usuario novato configurar un

cuestionario?

Eficiencia de uso: La eficiencia de las tareas suelen ser requeridas y mas utiles cuando se
expresan en medidas cuantitativas, por lo que un Pruebas de Usabilidad seria lo mas

apropiado. El objetivo es determinar cudnto tiempo le toma a alguien con experiencia llevar a

cabo las tareas tipicas.
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Facil de memorizar: el objetivo es determinar cuanto tiempo le toma a un usuario que no ha

usado el sistema recientemente trabajar sobre el sistema, frente a diferentes escenarios. Dado

que se trata de mediciones, es conveniente utilizar Pruebas de Usabilidad.

Reduccion de errores: nuevamente se estd buscando determinar un nimero, en este caso, la

cantidad de errores que ocurren mientras un usuario trabaja en el sistema.

Satisfaccion subjetiva: se puede utilizar Pruebas de Usabilidad como el Protocolo del

pensamiento manifestado o a través de encuesta y cuestionarios.

La evaluacién de usabilidad estd divido en tres evaluaciones con tres prototipos; el primer
prototipo se lo realiza al prototipo original aplicando evaluacidén Heuristica y Pruebas de
Usabilidad y como resultado una propuesta de modificaciones al sistema y por ultimo se
realiza un estudio a la iconografia del sistema MOODLE, con esto se implementa lo siguiente:
se realiza una personalizacidn del interfaz, se modifica la iconografia estudiada por ende se
existe mejoras en la visibilidad del sistema; La segunda evaluacion con el segundo prototipo se
realiza un pruebas de Usabilidad y se presenta una propuesta de mejora al sistema; para la
evaluacidn de Usabilidad del tercer prototipo del sistema se aplica evaluacidn heuristica como

resultado presenta una propuesta de mejora y la implementa.

A continuacidn se expone la evaluacion de usabilidad del primer prototipo.

PRIMERA EVALUACION DE USABILIDAD DEL PROTOTIPO ORIGINAL

Evaluacion Heuristica

Sistema a evaluar:

Los evaluadores sometieron a evaluacion el sistema Moodle versién 1.5.2, 2005.
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Objetivo:

Obtener datos cualitativos del sistema, evaluando aspectos como la Visibilidad del Estado del
Sistema, Correspondencia entre el sistema y el mundo real, Control y libertad por parte del

usuario, Estética y disefio minimalista, Nivel de reconocimiento e Interaccidn y comunicacién.

Escenario:

A cada evaluador se le entregé un nombre de usuario y una clave de acceso para ingresar al

curso de prueba de Fisica |I. Cada uno de ellos puedo navegar por todo el curso y revisar todos

los contenidos alli disponibles, asi como también, realizar las actividades configuradas en la
asignatura. En su calidad de alumnos, sélo pueden manipular los bloques que el profesor ha
dispuesto para trabajar en la asignatura, lo que significa que ninguno de ellos tuvo acceso a
algun area de configuracién del curso o del sitio; por lo tanto, sélo podia navegar fuera del
curso en aquellos que estaban abiertos para “invitados”. Bajo este perfil de usuario, cada

evaluador inspecciond los distintos criterios de usabilidad, teniendo plena libertad de exponer

sus observaciones y o sugerencias al final de la lista de chequeo entregada a cada uno de ellos.

Evaluadores:

En este caso, la actividad se llevé a cabo por tres evaluadores, todos ellos habian realizado al
menos tres evaluaciones heuristicas anteriormente en un tiempo no superior de dos afos. A
cada evaluador se le entregd un documento con las instrucciones y los criterios a evaluar. Por
un periodo de una semana cada evaluador trabajo en el sitio con toda libertad de accién bajo

el perfil de “estudiante”.

Este grupo de evaluadores estuvo compuesto por estudiantes de Ingenieria Civil Informatica
de la Pontificia Universidad Catodlica de Valparaiso, quienes han cursado y a probado la

asignatura optativa de “Human Computer Interaction”. Ninguno de ellos ha trabajado, conoce
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u oido hablar del sistema en cuestidn, por lo que sus problemas en el uso de la plataforma son
igualmente importantes ademas de su evaluacién. Cabe destacar que uno de los evaluadores
trabaja en el drea de la educacién, otro no tiene absoluta cercania con el mundo educativo y el

ultimo es el coordinador de la actividad y el administrador de la plataforma.

Evaluacioén:

Cada evaluador contd con una lista de principios de usabilidad agrupados por categorias de
acuerdo a la caracteristica que se desea inspeccionar, los que en total sumaron 51 items de
evaluacién, que permiten visualizar los principales problemas de usabilidad que presenta el
sistema. Los evaluadores determinaron si el principio de usabilidad expuesto estaba presente o
no en el sistema, la frecuencia de éste y el impacto que tenia sobre los usuarios; con esto se

establecié el nivel de criticidad de cada item y se ordenaron del mayor al menor problema.

Pruebas de usabilidad con usuarios orientado a tareas

Sistema utilizado:

Moodle 1.5.2, liberado el afio 2005 e instalado en un sitio de pruebas.

Objetivo:

Determinar cuanto le cuesta a una persona que no conoce el sistema realizar las actividades de
las dos primeras unidades de una asignatura de prueba. En otras palabras, medir la facilidad de
aprender a usar (learnability) a través de mediciones de tiempo, errores, intentos y éxitos en

diferentes actividades.

.Usuarios:

El perfil del usuario que serd sometido al experimento es:

e Sexo femenino o masculino.
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e Estudiante Universitario de Pregrado.

e Edad entre 19 y 26 afios.

e Sin experiencia en el uso del sistema.

e Usuario de nivel Basico o Medio en el uso de las herramientas informaticas.
¢ Nacionalidad chilena.

e Residenciado en Santiago o Valparaiso.

Equipos y elementos para llevar a cabo el pruebas:

e Un computador personal para el participante.

e Un computador personal para el examinador.

e Algiin mecanismo de registro de actividades del usuario en el sistema.

e Alglin mecanismo de visualizacidn de las actividades que realiza el participante.
e Conexion a Internet.

o Lugar fisico agradable, cdmodo y silencioso.

Disefio de pruebas:

El pruebas fue disefiado para llevarse a cabo durante un fin de semana, con actividades
simples y precisas dentro de la asignatura de pruebas de Fisica I, que fue transportado desde
su portal original hasta uno de pruebas, para evitar confusiones en los usuarios del sistema
original; éste consta de 7 unidades o capitulos, de las que sélo se trabajardn las dos primeras.
El tiempo estimado para realizar las tareas fue de una hora, considerando que ninguno de los
participantes conoce el sistema ni ha interactuado con él. Para invitar al usuario a participar se
diseid un documento con las especificaciones del experimento, su objetivo y las condiciones

del mismo, enfatizando que se evaluara al sistema y no al participante, cuya identidad se
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mantendra en secreto y sélo los resultados de sus experiencias se podran revelar y utilizar con

fines de académicos.

El disefio de pruebas se centrdé en aquellas actividades que resultan mas comunes y Utiles de
trabajar; la asignatura en cuestién consta de: un foro, cuestionarios, un glosario y recursos
académicos. Ademas se ha configurado el curso con los bloques de mensajeria instantanea,
calendario, eventos préximos, usuarios en linea, administracidn y personas, todos con una
finalidad y objetivo: observar como el usuario explora el sitio y los caminos que toma a medida

que va descubriendo nuevos enlaces.

Preparacion del experimento:

Para llevar a cabo el experimento se utilizaron los siguientes equipos:

e PC 1 Computador Cliente: 512 MB en Memoria RAM, 80 GB en Disco Duro,

e Procesador AMD Sempron 2004+ (1,67 GHz), Sistema Operativo Windows XP

o Professional Service Pack 2, Internet Explorer de Navegador.

e PC 2 Computador Servidor: 512 en Memoria RAM, 160 GB en Disco Duro,

e Procesador Pentium 4 Intel (2.26 GHz), Sistema Operativo Windows XP Professional
e Service Pack 2, Navegador Firefox Mozilla.

o Notebook para tomar nota de los eventos mas relevantes durante el experimento.

Se conectaron en red los equipos PC 1 y PC 2 para monitorear las acciones de los participantes
en habitaciones contiguas para darle mayor intimidad y confianza al usuario mientras trabaja

en el sitio.

El equipo denominado Computador Servidor fue implementado con el siguiente software:
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NetSupport V6.11 Version Trial para el monitoreo de las acciones del computador cliente. Este
software fue disefiado para monitorear a los usuarios que estan conectados en la red local sin
que el cliente se dé cuenta de que estad siendo observado. Ademas de pueden controlar los
dispositivos de entrada del usuario cliente y la ejecucién de programas. Para la observacion de
los clientes, el sistema permite abrir una ventana por cada cliente, en este caso se necesitd
solo de una, la que fue maximizada en el computador Servidor para capturar en tamafio real
las acciones del usuario; este sistema también se instald en el Computador Cliente con la

configuracion correspondiente.

CamStudio Version Trial para la grabacidon de la pantalla. Este software permite grabar parte
de la pantalla o ésta completa, registrando los movimientos del Mouse y todas las acciones
qgue un usuario realice en la pantalla tal y como si se tratase de una camara de video. Cada
grabacion es almacenada en formato AVl y puede ser reproducida por cualquier software que

soporte este formato.

Se redactd un breve cuestionario pre y post pruebas para el usuario junto con el itinerario de
las actividades a realizar en la plataforma. Aunque las tareas fueron guiadas, algunos detalles
fueron omitidos para cuantificar el nimero de intentos que el usuario realiza para alcanzar la

tarea solicitada.

Numero de participantes: 4

REALIZACION DE PRUEBAS DEFINITIVO

Las Pruebas de Usabilidad se llevd a cabo entre sdbado y domingo en los que participaron
cuatro usuarios, todos cumpliendo con el perfil establecido. Los participantes trabajaron por
turno en las actividades, sin conocer previamente qué tareas debian realizar y sin intercambiar

ideas entre ellos, sélo conocian el itinerario de actividades al momento de entrar en la
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habitacién. Al momento de finalizar con el cuestionario post pruebas, se le entrevisté en forma
personal para comentar la experiencia realizada y discutir acerca de las complicaciones que el
usuario tuvo durante el experimento. Cabe destacar que tanto este pruebas como el piloto, se

realizaron de dia, en horarios de entre las 12.00 y 19.00 horas.

Cada evento importante como un error o una demora del usuario en completar una actividad
fueron registradas no sélo en el video, sino en un documento similar al que el participante
tenia con espacios para anotar la hora del evento y una observacién. De este modo, el video,
las anotaciones durante el experimento, el cuestionario post pruebas y la entrevista al final de
la actividad, se transforman en la fuente de informacidn para evaluar la usabilidad del sistema

y establecer conclusiones que mejoren el funcionamiento de la plataforma.

2.5.2.2 METODOLOGIA DE MEDICION Y EVALUACION DE LA USABILIDAD EN SITIOS
WEB EDUCATIVOS DE ALVA MARIA

GENERALIDADES

La propuesta de este trabajo es desarrollar una metodologia de evaluacion de usabilidad
orientada a valorar la usabilidad de sitios Web educativos. Una metodologia que incluye tanto
la perspectiva del experto como la del usuario en la evaluacién de un sitio en etapa de

prototipo o en su version fina, toda la informacién del punto 2.5.2.2 es tomada de Obeso [2].

La evaluacién desde la perspectiva del usuario esta basada en el estudio de la audiencia en dos
aspectos considerados criticos. Por un lado, conocer el nivel del usuario (nifio, joven, adulto,
adulto mayor) y por otro su perfil (novato, intermedio y avanzado), con el fin de poder

establecer los requisitos de evaluacion de la usabilidad mas apropiados a ellos.
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La evaluacion del experto por su parte, estd basada en la combinacién de métodos de
inspeccidon con el objetivo de verificar el cumplimiento de un conjunto de reglas, y en la

evaluacion del impacto que las reglas incumplidas producen en la usabilidad del sitio.

ESTRUCTURA DE LA METODOLOGIA

La metodologia que se propone, “Evaluacién de la Usabilidad de Sitios Web Educativos”,

comprende las siguientes etapas:

® Analisis

¢ Disefio

* Resultados

La etapa de disefio comprende a su vez dos sub-etapas: evaluacidén de usuarios y evaluacién de

expertos, tal y como se aprecia en la Figura II.2.

—_———— — e

Requisitos y
Especificaciones

F 3

¥

Analisis Disefo Resultados

F 3
L i

Figura Il. 2: Ciclo de vida de la Metodologia de Evaluacidn de la Usabilidad de Sitios Web

educativos
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ETAPA DE ANALISIS: Determinacién de Requisitos y Especificaciones

Evaluacion Heuristica

La evaluacion heuristica se encuentra entre los métodos de evaluacién de usabilidad mas
faciles de aprender y ejecutar .Permiten obtener informes de problemas en todas las etapas de
desarrollo y ademas son los mejores predictores de problemas de usuarios-finales. De hecho

esta Ultima es una de las razones por las que ha sido seleccionada.

Objetivos

Mediante este método, se pretende que los evaluadores utilizando una lista de principios de
diseio, exploraren la interfaz del sitio Web educativo en evaluacidon para buscar elementos
qgue violen cualquiera de los principios establecidos. Cada evaluador realiza su exploracién
independientemente y no se les estd permitido comunicarse con otros hasta que toda la
exploracién haya terminado. Sin embargo si serd posible la comunicacién con el coordinador
de la evaluacién para cualquier consulta o duda. El coordinador puede ver la evaluacién del

experto para tomar notas y respuestas a preguntas que ellos tengan sobre el sitio

Elementos para la evaluacidn de usuarios

Los criterios de evaluacién necesarios para aplicar la evaluacién de usuarios finales, se tornan
complicado debido a la escasa convergencia entre los diferentes autores e investigadores. Sin
embargo, después del estudio realizado, en el que se analizan diferentes criterios de
evaluacidn asi como el grado de convergencia entre ellos, se ha determinado una lista de
criterios basado en la combinacidn cruzada de los estandares I1SO 9241e ISO 9126
adecudndoles convenientemente con las propuestas para evaluacién de sitios educativos

realizadas por Gonzalez y Boklaschuk.
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Elementos de evaluacion en ISO 9241

En los diferentes apartados del estandar ISO 9241(Ergonomic requirements for office work with

visual display terminals —VDTs)

El estandar I1SO 9241 en su apartado 11 (Guidance on usability) define la usabilidad y explica
como identificar la informacién que es necesario tener en cuenta cuando especificamos o
evaluamos usabilidad en términos de medidas de desempefio o satisfaccion. El estandar
establece la medicidn de la usabilidad a través del desempefio en la tarea (eficiencia y eficacia)
y la visién del usuario. La eficiencia, eficacia y satisfaccion son divididas en elementos basicos

de evaluacién tal y como se puede apreciar en la Figura I1.3.

—

Exactitud
— Hficacia . Completitud

~ Recursosdetiempo
USABILIDAD Eficiencia Recursos humanos
| Recursosfinancieros

. .. r Confort
L Satisfaccion

L Aceptacian

Figura Il. 3: Criterios medibles de usabilidad de acuerdo a ISO 9241-11 [10]

El estandar ISO 9142 en su apartado 10 (Dialogue principles) se ocupa de los principios
ergonémicos generales que se aplican al disefio de didlogos entre las personas y las

computadoras. (Véase la Figura 11.4).
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— Adecuacionalatarea

Auto descriptivo

Control
USABILIDAD Conformidad con las expectativas del usuario
Toleranciaal error
Adecuacionalaindividualizacion

L Adecuacidnal aprendizaje

Figura Il. 4: Criterios medibles de usabilidad de acuerdo a 1ISO 9241-10

Elementos de evaluacion en ISO 9126

El estandar (Software Product Evaluation - Quality Characteristics and Guidelines for the User)
define la calidad de un producto software en funcidn de seis categorias. Una de esas categorias
es la usabilidad cuyo propésito en este estdndar es garantizar la calidad de uso del producto
entendiéndose que esta de acuerdo a ISO 9126-1, como “la capacidad del producto software
de permitir a usuarios especificos lograr metas especificas con eficacia, productividad,

seguridad y satisfaccién en un contexto de uso especifico”.

En este contexto la usabilidad juega dos roles principales:

* Rol orientado al disefio del producto. La usabilidad en este caso forma parte de la actividad
de disefio del software. Mediante el uso de métricas internas (ISO 9126-3) es posible evaluar la

interfaz mediante inspeccidn sin operacion del software.

e Rol orientado al uso del producto. La usabilidad en este caso va encaminada a evaluar la
satisfaccion da las necesidades del usuario, Mediante métricas externa (ISO 9126-2) sera
posible evaluar la conducta del software cuando es utilizado por el usuario (similitud con ISO

9241-11 [10]). Véase la Figura Il.5.
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Menls

Entendibilidad Propasita

Documentacian

Aprendizaje [ Ayuda
Facilidad
USABILIDAD Consistencia
Operabilidad [ Errores
Personalizacion
Diseifo
L Atractividad [

Colores/ graficos

Figura Il. 5: Criterios medibles de usabilidad de acuerdo a 1ISO 9126

Elementos considerados por los modelos educativos

Dado que el dominio de evaluacién son las aplicaciones educativas, sera necesario contemplar
criterios que involucren aspectos referidos a dicho dominio. Por ello, se han considerado en el
anadlisis las propuestas de dos de los autores mas relacionados con el tema: Gonzdlez y

Boklaschuk. (Véase Figura 6)

Por su parte, Boklaschuk, consideran la evaluacién de usabilidad desde dos criterios

principales: contenido y técnico. (Véase Figura 11.6).

— Audiencia
Credibilidad

Contenido Exactitud

Objetividad

USABILIDAD — Alcance

— Estética
Técnicos Atraccion
Mavegacion

. Accesibilidad

Figura Il. 6: Criterios de Usabilidad propuestos por Boklaschuk
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Analizando las propuestas de los autores, observamos que sera necesario adecuar algunos de

los criterios propuestos por los estandares a los dominios educativos. Esta adecuacién implica:

e La eficiencia no sera considerada, por ser una medida de desempefio de la tarea y no una

medida de la satisfaccion del usuario.

e La eficacia es evaluada dentro de otros criterios y por eso no aparece como un elemento de

evaluacidn principal.

— Predictivo

- Aprendizaje Sintetizable
Familiar

L Consistente

— Dialogo

Flexibilidad Adaptabilidad
Migracion de tareas
Recuperabilidad
solidez Tiempos de respusss

. Adecuacionatareas
USABILIDAD — Disponibilid

Precision
Soporte Consistencia
Robustez

Lientitico
Contenido SO IO-C U TEUral

Pedagogico
sentido
| Formas de mensaje

1

Comunicacion

Oreanizacion
| Adaptabilidad

L Metodo

Figura Il. 7: Los siete criterios principales considerados por Gonzalez y Boklaschuk.

Seleccion de los elementos definitivos

Del andlisis realizado en las secciones anteriores con el objetivo final de seleccionar los
elementos primarios de evaluacién a considerar, se obtienen los resultados mostrados en la

tabla | y los resultados con datos se muestra en la Figura 11.8.
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Tabla ll. I: Analisis de los criterios a considerar en la evaluacion de la usabilidad

=
Criterios = = §=
8228 8
55 5 % = c E v =
B 5| 5| Z|B|2|2|B|8
Propuesta = 2 £ 2 EE E £ 3
W= W0 L oo =
S0 924110 AR KK #
IS0 59241-11 FA #
S0 9126 AR KK
ALNWA, F A # AR #
GOMIALES A AKX K K KR
BOKLASCHURK, AR R R 3

El grafico siguiente muestra los resultados con datos porcentuales obtenidos en el andlisis de

los criterios a medir, con ello poder definir los criterios definitivos.

Solidez Metodo Satisfaccion
14%
3% ° 10%
L

o Aprendizaje
Comunicacion
17%

10% T

Entendible
10%

Contenido

7% % Operatibida

22%

Atractividad
7%

Figura Il. 8: Andlisis grafico de los criterios de evaluacién

Finalmente, la lista de elementos de evaluacién ha sido elaborada considerando que los
criterios de menos coincidencia como entendibilidad y solidez pueden ser incluidos por otros
elementos, asi por ejemplo, entendibilidad puede evaluarse a nivel de aprendizaje, contenido,

comunicacion y método respectivamente.

La lista definitiva de criterios de evaluaciéon de usabilidad para sitios educativos incluira los

siguientes:

e Satisfaccion



-53-

e Aprendizaje

e Operabilidad
e Atractividad

¢ Contenido

e Comunicacién

e Método

Consideraciones finales de requisitos

Herramientas de evaluacién: Como soporte a la metodologia se puede utilizar una herramienta

de evaluacion que abarque todo el proceso o bien solamente una parte (analisis, recoleccion
de datos, etc.). Es en esta etapa donde se ha de considerar por tanto la utilizaciéon de la misma

y por tanto su estudio.

Tiempo de evaluacién: Es necesario especificar también en esta etapa el tiempo promedio que

se ha de emplear en el proceso de evaluacion, tanto por parte del usuario como por parte del
experto. En el caso del usuario se espera que este tiempo no sea superior a 30 minutos por
considerarse un tiempo suficiente para completar la tarea seleccionada y la evaluacién sin

distorsion, los estudios realizados por Nielsen y King asi lo demuestran.

En el caso del experto se espera un tiempo de evaluacién entre 20 a 30 minutos por la misma

razon.

ETAPA DE DISENO:

Disefio de la Evaluacion del Experto

Esta etapa a su vez es dividida en dos sub-etapas: disefio de la evaluacién de experto y disefio
de la evaluacion de usuario. En este capitulo trataremos el disefio de la evaluacién de
expertos. Esta evaluacidn esta encaminada a complementar los resultados de la evaluacion de

usuarios y viceversa.
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PROCESO DE EVALUACION DE EXPERTO

Seleccion de evaluadores

El equipo de expertos a considerar en el proceso de evaluacion ha de ser multidisciplinario y

puede incluir entre otros los siguientes:

e Especialistas en usabilidad

e Expertos en disefio educativo

e Expertos en disefio de contenidos educativos

e Educadores

e Desarrolladores de software

e Asesores en el desarrollo de software con experiencia en el manejo de guias de estilo
e Usuarios representativos con experiencia en el manejo de estos tipos de sitios.

e Usuarios aprendices del sitio.

NuUmero de Evaluadores

Los estudios de Nielsen han determinado que el uso de 3 a 5 evaluadores en la inspeccién de
un producto software es un nimero minimo razonable para asegurar la identificacién de
alrededor del 75% de los problemas de usabilidad en el producto. Nielsen ademas sefiala que
es posible inferir este mismo criterio para la inspeccién de sitios Web, e indica que el uso de un
nimero mayor de evaluadores solo lograra una mejora marginal en la tasa de deteccion

inicialmente obtenida.

Disefio de la Evaluacién del Usuario: El objetivo principal de esta evaluacién es por tanto
analizar la percepcidn del usuario sobre sitios Web educativos (de formacion y/o informacidn)
y determinar si estos sitios Web proporcionan a los usuarios la usabilidad necesaria para

concluir con éxito su objetivo.
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En definitiva la evaluacidn del usuario propone determinar problemas de usabilidad en el sitio

educativo tales como:

e Eficacia

¢ Facilidad de aprendizaje
e Facilidad de uso

e Facilidad de navegacion
e Personalizacion

e Ayuda

e Exactitud

e Credibilidad

¢ Objetividad, etc.

El responsable del sitio establecerd una lista de las tareas criticas para el éxito del mismo. El
usuario detectara problemas de usabilidad como los mencionados anteriormente en la medida

que realiza la(s) tarea(s) seleccionada(s).

Numero de participantes

Autores como Virzi, Doumont y Lewis apoyan la teoria de Nielsen, sefialando que 4 o 5
participantes son suficientes para descubrir el mayor nimero de problemas. Sin embargo,
Lewis afade que cuando el promedio de problemas descubiertos es bajo, es necesaria una

muestra de tamafio superior a 10 usuarios.

Seleccion de los parametros de medicion de evaluacion

Una vez determinada la categorizacién de los usuarios que van a participar en la evaluacién

serd necesario fijar los parametros de mediciéon para ésta.
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Sin embargo, como ha podido comprobarse en los estudios realizados, existen muchas
dificultades a la hora de determinar dichos parametros (también conocidos como criterios,
dimensiones, métricas, caracteristicas o factores dependiendo de los diferentes autores). Estas
dificultades estriban principalmente en la carencia de una estandarizaciéon que los especifique

en detalle, tal y como sefialan Newman y Dillon en estudios realizados.

Se identifican tres tipos de parametros basados en los estdndares 1SO 9241, I1SO 9126 vy los

indicadores de evaluacion de recursos educativos considerados por Gonzalez y Boklaschuk:

e Criterios
e Métricas

e Atributos

Parametros de primer nivel: Definicion de los criterios de evaluacién

Los criterios constituyen los parametros para la evaluacién de la usabilidad de mas alto nivel
(primer nivel). La utilizacidn de criterios esta referida al uso de un conjunto de identificadores
estandarizados, a los que también nos referiremos como caracteristicas primarias, que
permitan examinar de manera critica un sitio Web educativo durante sus ciclos de

implementacion y uso, con el propdsito de garantizar la usabilidad del mismo.

Evaluacion del sitio como tal: En este caso se evaltian los criterios siguientes:

Operabilidad. Este criterio incluye las métricas que valoran si el usuario puede operar y

controlar la navegacion del sitio.

Atractividad. Este criterio comprende las métricas para evaluar el aspecto estético y visual de

las paginas que componen el sitio.
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Satisfaccion. Se refiere a la evaluacion subjetiva de la comodidad de uso, familiaridad, etc.

También tratan de medir los problemas de salud que se generen durante su uso.

Evaluacioén del sitio desde el punto de vista pedagdgico. En este caso los criterios a evaluar son:

Aprendizaje. Este criterio incluye las métricas empleadas para medir el tiempo que lleva a los
usuarios el aprender a usar funciones especificas del sitio, la facilidad con que lo hacen y la

eficacia de los sistemas de documentacién y ayuda.

Contenido. En este criterio se incluyen las métricas que determinan el nivel de adecuacién de

los contenidos a los objetivos cientificos, pedagdgicos y socio-culturales.

Comunicacidn. Este criterio incluye las métricas que tratan de evaluar las posibilidades de

comunicacion que ofrece el sitio para el usuario.

Método. Las métricas incluidas en este criterio pretenden medir la estructura, forma de

exposicidén y organizacién de materiales, metodologia e estudio a seguir, etc.

Estos siete criterios determinan caracteristicas de usabilidad de alto nivel que no pueden
medirse directamente, por lo que es necesario que sean descompuestos en métricas y

atributos que puedan ser facilmente medibles.

Parametros de segundo nivel: Definicion de las métricas de evaluacion

Tal y como se comentd con anterioridad, las métricas constituyen en la metodologia que se

propone los parametros de segundo nivel.

La lista definitiva de métricas consideradas en esta metodologia, se ha confeccionado sobre la

base de:
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El estandar ISO/IEC 9126. Ya que en este figura un conjunto de métricas (llamadas por el
estandar sub-criterios) asociadas a los criterios definidos por el mismo para medir la usabilidad

como parte de la calidad en uso. Las métricas del estandar considerados son:

Aprendizaje. Para este principio las métricas tomadas del estandar son:

e Ayuda

e Documentacion

Operabilidad. Las métricas consideradas para este principio del estandar son:

e Tolerancia al error
e Personalizacion
e Facilidad de uso

e Entendibilidad

Atractividad. Dentro de este principio las métricas consideradas son:

e Atractividad de la interfaz

e Personalizacién

Métricas proporcionadas por otros autores: De los aspectos de evaluacion de sitios
educativos propuestos por Gonzalez y Boklaschuk, y de acuerdo a los parametros de primer

nivel establecidos, para esta metodologia se han considerado las siguientes métricas.

Gonzalez: de los aportes de este autor se han considerado para los criterios sefialados a

continuacion, las siguientes métricas:

e Contenido

v" Contenido pedagdgico
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e Comunicacidn
e Control y sentido de la comunicacion
e  Formas de mensaje
v' Método
e  Organizacion
e Adaptabilidad
e Aprendizaje

e Facilidades de aprendizaje

Por otro lado, para los criterios Contenido y Operabilidad se han considerado las métricas

propuestas por Boklaschuk, como se describe a continuacién.

Contenido

o Audiencia
o Credibilidad
o Exactitud
o Objetividad

o Alcance

Operabilidad

o Facilidad de navegacién

Accesibilidad

o Facilidad de navegacién
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Nuevas incorporaciones de métricas. La autora ha considerado la necesidad de incorporar
métricas asociadas a criterios en los que no se especifica ninguna. Tal es el caso, por ejemplo

del estandar 1ISO 9241. Las métricas incorporadas son las siguientes:

Aprendizaje, se ha considerado necesario incluir la métrica

o Eficacia

Satisfaccion

o Confiabilidad
o Satisfaccidn fisica

o Aceptabilidad

Parametros de tercer nivel: Definicion de los atributos de evaluacion

Tal y como se sefiala en el apartado anterior las métricas no son directamente medibles sino
que requieren de la definicion de atributos que si lo son. Estos atributos son lo que se ha
denominado parametros de tercer nivel. El atributo debe declararse de manera que puede ser
medido de forma cualitativa o preferentemente cuantitativa. La lista de atributos ha sido
elaborada sobre la base de las métricas definidas del estandar 9126 y los aportes de Gonzalez

y Boklaschuk. (Véase la Tabla Il.11)

Tabla Il. II: Analisis comparativo para la seleccion de indicadores seguin su autor

_ X ISO | Gon- | Bokla-
A
Métrica tributo 9126 | zales | schuk Otros

Completitud de las tareas X

Eficacia Ejecucion de las tareas sin ayuda/ Documentacion X X
Minimiza enlaces rotos X
Predictivo X

Facilidad de Sintetizable X

aprendizaje Familiar X

Consistente X
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Métrica

Atributo

I1SO
9126

Gon-
zales

Bokla-
schuk

Otros

Ayuda

Consistencia entre la calidad y cantidad de ayuda

>

Ayuda util para el logro del objetivo

Ayuda sensible al contexto

Facil de leer

Documentacion
/Tutoriales

Acceso a documentacion/ tutoriales

Tiene relacién con la tarea

Permite completar la tarea

Cantidad suficiente e informativa

Suficientemente explicativo y breve

XX | X[ XX |[X|X]|X

Facilidad de
uso

Opciones de envio/ recepcion de informacién

Permite la seleccidn para parametros de operacion

>

Lenguaje sencillo y claro

>

La ubicacion de la informacidn facilita la fijacién

Facilidad de
navegacion

Desplazamiento entre paginas

Navegacién amigable

Enlaces y etiquetado

Ubicacién de usuario

XX | X|X

Tolerancia al
error

Mensajes de error auto-exploratorio

Minimiza el tiempo de recuperacion

Facilita la correccion para continuar

Deteccidn y aviso de errores de entrada

Personalizacion

Personalizacion de procedimientos

Personalizacion de funciones

XX [ X[ X|X|X

Uso de atajos para usuarios experimentados

Accesibilidad

Facilidades de acceso para usuarios con limitaciones hardware/ software

Estandarizada a cualquier plataforma

Entendibilidad

Funciones entendibles de la interfaz

Explicacidn clara de requerimientos entrada/salida

Facilidad para entender la secuencia

Mensajes breves y lenguaje sencillo

Funciones evidentes que facilitan el recuerdo

XX | X[ X |[X

Facilidad para avanzar en la meta

Exactitud

Fecha de edicion /actualizacion

Libre de errores

Credibilidad

Vision de ciencia y tecnologia

Referencias/ en laces a fuentes de informacién confiables

Autor

Objetividad

Utiliza personajes de una clasificacion determinada

Se enfoca en situaciones y temas especificos

>

Contenidos sin distorsidn y en perspectiva

>

Nivel de contenido acorde a objetivos del sitio

>

Pedagodgico

Presenta los objetivos de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje de acuerdo al orden pedagégico

Conocimientos previos requeridos

Ejercicios, tareas y evaluaciones complementarias

Establece niveles de aprendizaje

X | X | X[ X
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L. ISO | Gon- | Bokla-
Atribut
Métrica ributo 9126 | zéles | schuk Otros

. . Contenido ajustado al nivel pedagégico X
Audiencia ! pecagos
Complejidad acorde a audiencia objetivo X
Marcos espacios temporales especificos X
Alcance P P P
Contexto social: trabajo, familia X X
Introduccién estéticamente agradable X
Atractividad de | Presentacién consistente X
interfaz Combinacion de teztos y graficos X
Combinacién de colores/ fondos X
., Personalizacion de elementos de acuerdo al perfil X
Personalizacién
Elementos cambiables en la interfaz X
- Informacion actual X
Aceptabilidad
Funciones / capacidades X
) ., Su uso no produce malestar fisico X
Satisfaccion | I - a el relatam X
fisica Reduce el estrés y motiva el relajamiento
Mentalmente estimulante X
Permite moverse entre paginas cdmodamente X
s El texto es facil de leer X
Confiabilidad
Apariencia global sencilla y agradable X
Facilita la ubicacion del usuario X
Control de la Control sobre la secuencia de accién
comunicacion Control sobre los medios
Mensajes estéticamente agradables
Formas de Integra el lenguaje verbal y figurativo
mensaje

El texto y las figuras facilitan la comprension

La densidad de informacion es suficiente

Uso de facilitadores de aprendizaje (listas, indices)

Distribucién de tiempos

Organizacion
Exigencias de aprendizaje

Control del maestro X

Seleccidn de objetos

Adaptabilidad

XXX XXX |X|[X|X|X|X|X

Seleccidn de ejercicios

Fuente: Maria Elena Alva Obeso

ETAPA DE RESULTADOS

La etapa final en la metodologia propuesta es la de recoleccién y procesamiento de los

resultados de la evaluacion.



CAPITULO III

PROPUESTA METODOLOGICA

La metodologia abarca la combinacion mas adecuada de los métodos y técnicas enfocados al

perfil del usuario en el dominio de los entornos virtuales de aprendizaje.

En éste capitulo se presenta un panorama de la metodologia orientada a las pruebas de
usabilidad la cual se denomina PUEVA, se compone de objetivos, para el cumplimiento de los
mismo, se selecciona los indicadores ubicandolos en niveles de acuerdo a los que pertenece,
se estructura la metodologia en fases para realizar pruebas de usabilidad en aulas virtuales, la
estructura estd basada en el Modelo de Autoevaluacidn para Cursos Virtuales propuesta por el

CALED [14].

3.1 OBJETIVOS

e Determinar los criterios para aplicar en las pruebas de usabilidad.

e (Clasificar los parametros por cada criterio determinado.
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e Definir los indicadores a ser medidos para la realizacién de las pruebas de usabilidad.

e Asignar las ponderaciones a los Criterios, Parametros e indicadores.

e Realizar las pruebas de usabilidad

e Analisis y procesamiento de datos

e Presentar un informe final de problemas y soluciones encontradas en los resultados de
las pruebas de usabilidad realizadas a los participantes.

e Crear un disefio modelo de un aula virtual.

e Dar a conocer sus resultados.

3.2 SELECCION DE INDICADORES

El andlisis realizado representa un estudio minucioso de las metodologias y métodos
encontrados para la realizacidon de pruebas de usabilidad en aulas virtuales, considerando los

criterios por cada autor.

La Tabla Ill. Il muestra una comparacién para el andlisis de lo se propone estudiar las cuales se
presenta todos los indicadores sefialados por metodologias en las que fueron definidas, parala
metodologia PUEVA que es la propuesta que se establece, siendo esta la fusiéon de las otras
metodologias, con el objetivo de cubrir un 100% de usabilidad en el aula virtual modelo que se

propondra mas adelante.

La metodologia PUEVA es el resultado de un andlisis realizado a las metodologias presentadas
en la Tabla IlILIII, la seleccion de los indicadores son una fusiéon de todos los indicadores
definidos en cada metodologia, filtrandose por lo que se puede hacer a nivel de interfaz y las
filas resaltados son indicadores obtenidos del resultados de las pruebas realizadas las cuales se

proponen como complemento para obtener un 100% de usabilidad en el aula.
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Tabla lll. 1ll: Seleccidn de indicadores por metodologias.

METODOLOGIA
BN | Eve MEDICI!I?.IHDE METODOLO | METODOLOGI
INDICADORES Sls?éllﬂ E- E:hﬁg:g:LIDnD GiA PACIE A PUEYA
LEARMING EN SITIDS VEB
EDUCATIYOS

Faci de memarizar K i
Completitud de las tareas X X
Manual de usuario del aula X
Eiecucion de tareas sin ayuda X
Facil de leer i i
Predictivo X X
Familiar N X
Conzistencia y Estandar. X X
Opciones visibles v de faci identificacion. i i
Ubicacion de la informacian faciita Ja fiacion. K i
Planificar el alcance de un aula virtual. X X
Acceso a documentositutoriales. X X
La Informacian es suficientemente breve y explicativo. 9 X
Introduccion clara, precisa y concisa X
Introduccion estéticamente agradable. i i
Usar un mismo tipo de texto para ttulos 4 X
Usar un mismo tipo de letra para la informacion ¥ ¥
Usar un tipo distinto de letra y color en la informacion mas relevante i )
Las imagenes deben ser del misma tamario 4 i
Presenta informacion de interés actualizado i
Dar un impacto visual con &l aula vitual 9 X
Presentacion consistente X X
Presentacion de textos y graficos animados |
Combinacian de textos v oraficos suficientes. K i
Combinacion de colores/Fondos agradables a la vista. X X
Organiza y gestiona el movimients dentro del curso X X
TOTAL EN PORCENTAJES 8% 2% 3% 100%

Fuente: Metodologia analizadas

3.3 DESPLIEGUE DEL MODELO

La Figura 11.9 muestra los niveles de estudio en la que esta basada la metodologia.




- 66 -

CRITERIOS

|
T
|

t:> INDICADOR

Figura lll. 9: Despliegue del modelo

Cada uno de los niveles segun Alva Maria [2] los denomina como Parametros de primer,

segundo y tercer nivel.

Criterio.- Factor critico para el buen funcionamiento de un curso virtual, se lo representa con la

primera letra que es la “C*.

Pardmetros.- Clasificacion de cada uno de los criterios de usabilidad en forma subjetiva, se lo

representa con la primera letra que es la “P*“.

Indicador.- Caracteristicas medibles de usabilidad, se lo representa con la primera letra que es

la “I”.

3.3.1 CRITERIOS

Los criterios que se plantean para la realizacién de pruebas de usabilidad son las establecidas

por la metodologia de medicion y Evaluacion en sitios Web Educativos, las cuales

mencionamos a continuacion:

Segun los estudios realizados por Maria Elena Alva Obeso, define los criterios de la siguiente

manera [2]:
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C1 Aprendizaje: Este criterio incluye las métricas empleadas para medir el tiempo que lleva a
los usuarios el aprender a usar funciones especificas del sitio, la facilidad con que lo hacen y la

eficacia de los sistemas de documentacién y ayuda.

C2 Operabilidad: Criterio que incluye las métricas que valoran si el usuario puede operar y

controlar la navegacion del sitio.

C3 Contenido: En éste criterio se incluyen las métricas que determinan el nivel de adecuacién

de los contenidos a los objetivos cientificos, pedagdgicos y socio-culturales.

C4 Atractividad: Este comprende los parametros para evaluar el aspecto estético y visual de

las paginas que componen el sitio.

C5 Comunicacién: Este criterio incluye las métricas que tratan de evaluar las posibilidades de

comunicacion que ofrece el sitio para el usuario.

3.3.2 PARAMETROS CON SUS RESPECTIVOS INDICADORES

P1 Eficacia: Esta referida a la exactitud y la cantidad con la cual los usuarios alcanzan metas
especificas. La eficacia es una medida de la opinidn del usuario de la eficiencia temporal y de la
carga de trabajo mental causadas por la interaccién. Ayuda a los usuarios de niveles de
experiencia variada a minimizar sus esfuerzos para ejecutar sus tareas lo define a

continuacién. [2]

11. Completitud de la tarea: esta referido a establecer en qué medida el usuario en
una sesién de trabajo con el sitio, logra completar la tarea de una manera

satisfactoria.[2]

12. Facil de memorizar: el objetivo es determinar cuanto tiempo le toma a un usuario

que no ha usado el sistema recientemente trabajar sobre el sistema, frente a
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diferentes escenarios. Dado que se trata de mediciones, es conveniente utilizar

Pruebas de Usabilidad [1].

13. Manual de usuario del aula: Documento que muestra paso a paso al estudiante el
cémo usar el aula virtual, indicando donde se encuentra cada elementos a utilizarse
para la realizacion de tareas o actividades planificadas para la misma y los pasos de

como realizar ciertas tareas (Aporte de la metodologia PUEVA).

14. Ejecucion de las tareas sin ayuda: Conocer si el usuario requiere el soporte de
una persona técnica para la realizacién de las tareas, tomando en cuenta que mientras
menor sea la cantidad de usuarios que hayan pedido ayuda mejor es su eficacia

(Aporte de la metodologia PUEVA).

P2 Entendibilidad.- Los usuarios deben estar habilitados para seleccionar un producto
software que sea adecuado para su uso propuesto. Las métricas de entendibilidad valoran si
los nuevos usuarios pueden entender: si el software es adecuado o como puede ser usado

para tareas particulares [2].

15. FAcil de leer: Muestra un lenguaje claro usando palabras conocidas.

P3 Facilidad de aprendizaje.- Para determinar en qué medida el usuario novato comprende
cémo utilizar inicialmente el sistema y cémo a partir de esta utilizacion llega a un maximo nivel
de conocimiento y uso del sistema, Los atributos utilizados para su evaluacién son los

siguientes [2]:

16. Predictivo: Los conocimientos adquiridos por el usuario en el uso del sitio, son

suficientes para poder determinar los resultados de sus futuras interacciones.
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17. Familiar: Correlaciéon entre el conocimiento que tiene el usuario y el conocimiento

gue necesita para una interaccién efectiva.

18. Consistente y Estandar: Segun Jacob Nielsen; El usuario no se tiene que encontrar
delante de distintas palabras, situaciones o acciones que signifiquen lo mismo. Un
ejemplo seria el uso de distintos iconos para representar la salida de una pagina en el
mismo espacio Web, por ejemplo un botén con "Cancelar" como texto de fondo y un

botdn con una flecha "<-" en sentido derecha izquierda [1].

P4 Facilidad de uso.- La evaluacion de éste parametro estd basada en los siguientes

indicadores [2] los define de la siguiente manera:

19. Opciones visibles y de facil identificacion: Cuan facilmente el usuario puede
identificar las opciones principales del sitio, un buen disefio colocara en un lugar visible
de cada pagina las opciones que corresponden al tema o pagina (lista de contenidos,
indices) a modo tabla o botones e incluso sefialarlas en un mapa de sitio. Por otro lado
es importante resaltar palabras claves dentro del contenido que las identifiquen como
opciones de informacién adicional, de tal manera que faciliten su identificacidn. Las
palabras claves utilizadas deberan tener relacién directa con el contenido enlazado,

que el usuario pueda identificar y seleccionar de acuerdo a sus necesidades.

110. La ubicacién de la informacién facilita la fijacion: Para ello la informacion
importante debe estar colocada en un lugar visible y consistente dentro de la pdagina,
mantener la distribucidon de elementos de acuerdo a estandares que sean familiares al

usuario, y/o se mantenga uniformidad de ubicacidn en todas las paginas del sitio.
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P5. Pedagdgico: Mediante esta métrica se evalla la adecuacién pedagdgica de los objetivos y
contenidos, frente a los usuarios, su nivel y el programa que estan desarrollando. Los atributos

de estd métrica son definidas por Alva Maria [2]:

111. Acceso a documentos/tutoriales: Permite que el usuario pueda aprender de

mejor manera teniendo a disposicion documentacidn y tutoriales de la clase dada.

112. La Informacion es suficientemente breve y explicativa: Informacién necesaria

especifica y facil d entender.

113. Planificar el alcance de un aula virtual: Muestra informacidn general sobre el
curso, el tutor y los proceso de evaluacion, recursos o actividades para conocer el aula,
quien es el tutor porque lleva el proceso tutorial se recomienda un video del tutor,

una explicacion de curso, objetivos, metas del curso [15].

Rubrica de evaluacién que permite conocer que actividades se realizaran, las
valoraciones de cada una de las actividades, para que el estudiante sepa cdmo va a ser

evaluado.

114. Introduccion clara, precisa y concisa: Las introducciones tienen que ser lo mas
claras posibles y lo mas concisa que los alumnos lo lean sin causar aburrimiento y

lecturas saltadas (Aporte de la metodologia PUEVA).

P6. Interfaz: El uso de graficos y colores en un sitio Web educativo tendra como objetivo
facilitar al usuario el entendimiento del contenido, medido a través de la percepcidn estéticay
presentacién consistente, asi como la combinacién adecuada de textos y gréficos, asi como

colores y fondos seguin Alva Maria [2].
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115. Introduccion estéticamente agradable: La estructura de la pagina de inicio del
sitio es agradable a la vista, ya que se ha distribuido texto y graficos de manera
suficiente para cansar al usuario, sino mas bien motivarlo a continuar trabajando o

navegando en el sitio.

116. Presentacidn consistente: Permite identificar el grado de estabilidad de toda la
aplicacion, es decir se refiere a las soluciones de la interfaz teniendo a los mismos
principios sobre un conjunto de casos o situaciones individuales. Este es un principio
esencial del disefio que trata una amplia gama de asuntos desde el uso de la
terminologia a la secuencia de acciones y la consistencia en toda la aplicaciéon. La
consistencia hace aprender mas facil porque las nuevas cosas tienen que aprender
solamente una vez. La vez préxima que la misma cosa se encara, es ya familiar. La
consistencia visual aumenta la estabilidad percibida, que mantiene confianza del

usuario en nuevos ambientes versatiles.

117. Combinacidn de textos y graficos suficiente: La combinacién adecuada de texto
y graficos motivara al usuario a permanecer y/o explorar el sitio a fondo. La inclusidn
de graficos y texto pueden ser necesarios en sitios Web disefiados para ser usado por
ninos, jovenes con el objetivo de lograr mantenerlos enfocados en el contenido del
sitio Web. Pero serd necesario realizar un buen disefio para no recargar demasiado al

sitio de graficos ya que incrementaria el tiempo de descarga.

118. Combinacion de colores/fondos visualmente agradables: Es necesario
considerar que la combinacién de colores y fondos utilizada en el sitio Web debe
motivar el trabajo del usuario, sin provocar en el estrés o molestia visual. Por ello es

importante no tomar a la ligera lo referente a la combinacion de colores, estudiando
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adecuadamente el efecto que puedan causar no solo de manera inmediata sino a lo

largo de toda una sesion de trabajo en el sitio.

Onfate lo define de la siguiente manera [15].

119. Usar un mismo tipo de texto para titulos: Todos los titulos deben tener un

mismo tipo de letra.

120. Usar un mismo tipo de letra para la informacidén: La informacién debe tener el

mismo tipo de letra.

121. Usar un tipo distinto de letra y color en la informacion mas relevante: Recalcar
toda la informacion mds importante con tipo y color de letra para que se distinga del

resto de informacion.

122. Dar un impacto visual con el aula virtual: Presentar una interfaz agradable,
sencilla de usar, hacer que el usuario se sienta cdmodo al trabajar en ella y su uso serd

mas frecuente.

123. Presenta informacidn de interés actualizado: Presentar un bloque que nos
permita mostrar informacion de interés del usuario para que él mismo se entretenga

un rato pero al mismo tiempo aprenda (Aporte de la metodologia PUEVA).

124. Presentacion de textos y graficos animados: Hacer que la interfaz del aula sea
un poco dindmica tanto en las imagenes como en los textos, claro sin excederse

(Aporte de la metodologia PUEVA).

P7. Interaccidn: Es la técnica de aprender haciendo para proceso de educacién-aprendizaje, se

basa en un alto grado de participacion entre estudiantes, tutor y viceversa, son quienes gracias
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a su cooperacion, motivacion, alegria, amistad logran construir el conocimiento, y permiten

gue cada uno de los compaiieros se apropie de este conocimiento [15].

125. Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso: Es el eje de la interaccion
dentro de un aula virtual y la fuente del conocimiento cooperativo generado en una

experiencia comun y enriquecedora de los miembros de un grupo estudiantil.

3.3.3 ESTRUCTURA DEL MODELO

El modelo estd estructurado en 5 Criterios, 7 Pardmetros y 25 Indicadores distribuidos de la

siguiente manera.

Tabla lll. IV: Lista de los Criterios, parametros e indicadores

CRITERIOS PARAMETROS INDICADORES

Facil de memorizar
Completitud de las tareas

Eficacia Manual de usuario del aula
Ejecucion de tareas sin ayuda
APRENDIZAJE
Entendibilidad Facil de leer

Predictivo

Facilidad de aprendizaje | Familiar

Consistencia y Estandar.

Opciones visibles y de facil identificacion.

OPERABILIDAD | Facilidad de uso Ubicacidn de la informacidn facilita la fijacion.

Planificar el alcance de un aula virtual.

L. Acceso a documentos/tutoriales.
CONTENIDO Pedagodgico

La Informacion es suficientemente breve y explicativa.

Introduccidn clara, precisa y concisa

Introduccidn estéticamente agradable.

Usar un mismo tipo de texto para titulos

Usar un mismo tipo de letra para la informacion

Usar un tipo distinto de letra y color en la informacion mas relevante
Presenta informacion de interés actualizado

Dar un impacto visual con el aula virtual

ATRACTIVIDAD | Interface

Presentacidn consistente

Presentacidn de textos y graficos animados

Combinacidn de textos y graficos suficientes.

Combinacion de colores/Fondos agradables a la vista.
COMUNICACION | Interaccién Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso
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3.4 METODOLOGIA PARA REALIZAR PRUEBAS DE USABILIDAD EN

ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE (PUEVA)
La metodologia estd basada en la realizacion de pruebas de usabilidad tanto de usuarios
novatos (Pruebas de usuario) como a usuarios con experiencia en la utilizacion de aulas

virtuales (Evaluacién Heuristica).

La metodologia PUEVA estd estructurada en fases, las cuales son los pasos a seguir para

realizar pruebas de usabilidad.

3.4.1 FASES

Fases de la metodologia PUEVA estd dada por la Planificacidn, Pruebas, Andlisis de resultados y

por planes de mejora como muestra la Figura I11.10.

[ Planificacidn ]
n U
[ pmebss |

L

[ Andlisis de resultados ]

O

[ Planes de mejora ]

Figura lll. 10: Fases de la metodologia PUEVA

3.4.1.1 PLANIFICACION

Disefio del Plan de pruebas: Permite documentar los pasos a seguir, coordinar los esfuerzos de
todos los participantes y definir claramente el rol de cada uno. Ademds, detalla otros recursos
necesarios y sirve como herramienta de comunicacion dentro de la organizacidn para con

otras areas o personas que no estan directamente relacionadas [18].



-75-

Definicion de preguntas y tareas

e Preguntas en base al perfil de usuario (novatos o con experiencia)
e Realizacién de las actividades.

e Preguntas en base a la experiencia de uso del aula.

e Preguntas acerca de las actividades realizadas.

e Preguntas acerca de la usabilidad en aulas virtuales.

Realizacién de pruebas de usuario

Las pruebas estd dividido en dos partes, primera parte se trata de actividades a realizarse
conocido como itinerario de actividades, la segunda parte se trata del disefio y el desarrollo de
una encuesta con cuestionarios pre (preguntas acerca de la edad, nimero de matricula, sexo,
si conoce de que se trata el experimento, experiencia de uso de aulas virtuales) y post pruebas
(preguntas acerca de la experiencia de uso del sistemas, gustos y preferencias de los usuarios)

que se realiza antes y luego de concluir con las actividades de la primera parte.

Procedimiento

1. Entregar el pruebas del usuario impreso

2. Dar indicaciones acerca del modo en que se tiene que desarrollar las pruebas de
usuario.

3. Tomar el tiempo que se llevard a cabo la prueba.

4. |Iniciar la prueba

Tareas a realizarse

Seleccion de participantes: Se analiza la audiencia del sitio, se definen los criterios y

cuestionario de seleccidn. Se suele comenzar con una prueba con 4 6 5 usuarios. Esta cantidad
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permite encontrar aproximadamente entre el 65 y el 75% de los problemas importantes de

usabilidad [18].

Los participantes para la realizacién de las pruebas de usabilidad son considerados todos los
alumnos matriculados (20 alumnos) en la materia de Fundamentos de informatica de la
escuela de Ingenieria en Sistemas en la ESPOCH, nos basamos en la teoria de la encuesta

“Cuanto mas grande sea la muestra, mas confiables seran los resultados” [21].

Los participantes son de dos tipos de acuerdo a las técnicas que se van a usar las cuales son:
pruebas de usuario (usuarios novatos) y evaluacion heuristica (usuarios expertos no mas de 3

segun Vega Prieto [18].

Preparacion de los materiales: Se preparan todos los elementos que se utilizardn durante la

prueba [12].

El cuestionario pre (datos generales del estudiantes, como numero de matricula, edad, de
acuerdo a lo que se necesite medir) y post (preguntas acerca de la experiencia de uso de aula
virtual) pruebas, las instrucciones para el participante, las definiciones y escenarios para las

tareas y los temas del interrogatorio post prueba [18].

Las mismas técnicas (Pruebas de usuario orientado a tareas y las encuestas con preguntas y
actividades diferentes) se lo aplicaran a los dos tipos de participantes, novatos y con

experiencia

3.4.1.2 PRUEBAS
Se lleva a cabo la prueba con los participantes seleccionados. Individualmente se le da la
bienvenida, se explica lo que se va a hacer y se procede a la prueba luego de la cual se aplica el

cuestionario [18].
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Esta prueba tiene que determinar los problemas de usabilidad que se observan y los que se

obtienen de los resultados obtenidos.

3.4.1.3 ANALISIS DE RESULTADOS
Analisis de los datos: Se relnen los datos conseguidos de las diferentes técnicas, se analizan
estadisticamente y se discuten sus posibles implicaciones. En la discusion participan los

observadores, el facilitador y opcionalmente otros integrantes del entorno de desarrollo [18].

Después de cada andlisis se necesita una valoracidon cuantitativa que determine la necesidad

de un cambio o no segun sus resultados para ello se utilizan la siguiente tabla.

Tabla I11.VI: Niveles de valoracion

VALORACION CUANTITATIVA
1 2 3 4

25% 50% 75% 100%

VALORACION CUALITATIVA

No Se cumple Se cumple Se cumple

cumple | insatisfactoriamente | aceptablemente | plenamente

Segln esta valoracién se determina que si los resultados se encuentran en el 25% no cumple,
en el 50% se cumple insatisfactoriamente, hasta el 74% se consideran obligatorios de mejora,
desde el 75% se cumple aceptablemente son alternativos de mejora, mientras que el 100% se

cumple plenamente.

3.4.1.4 PLANES DE MEJORA
Con la finalidad de ofrecer un informe final compresible que permita describir los problemas y
soluciones encontrados en el aula de Fundamentos de Programacién, el documento debe

brindar una apreciacién por cada indicador.
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Elaboracion del informe: Se elabora un informe que contengan los resultados y las
recomendaciones para mejorar el sitio de acuerdo a lo observado y los resultados obtenidos
con las pruebas de usabilidad. EIl mismo no sélo cumple con la formalidad de terminar las
pruebas, sino que es el respaldo para explicar a otras personas que no estuvieron involucradas

los motivos de las decisiones tomadas [18].



CAPITULO IV

APLICACION DE LA METODOLOGIA EN EL AULA VIRTUAL DE LA

ESPOCH.

Se realiza el primer experimento siguiendo la metodologia PUEVA en el aula de Fundamentos
de Programacién, empezando con la planificacién para realizar las pruebas dependiendo del
tipo de participante (novato y con experiencia), se definen las técnicas y herramientas que se
van a usar en dicho experimento, se realiza el andlisis e interpretacion de resultados
representados en tablas en forma de resumen que ayudan en la elaboracion del informe que

es lo que se busca como resultado final.

4.1 FASE DE PLANIFICACION
Se realiza el primer experimento en el aula de Fundamentos de Programacién, presentamos
un modelo para realizar pruebas de usabilidad, el cual estd dado por el disefio para la

evaluacidn heuristica y para las pruebas de usuario.
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4.1.1 PLANIFICACION DE LA EVALUACION HEURISTICA

Esta evaluacidon permitird determinar algunos problemas y recomendaciones para sus
soluciones con el interfaz, el cual serd el resultado de realizar ciertas actividades y una
encuesta realizada a dos estudiantes que estan culminando su carrera para obtener el titulo de

ingenieros en Sistemas.

4.1.1.1 DISENO DE PRUEBAS DE USABILIDAD ORIENTADO A TAREAS

Estas actividades se realizaran con el objetivo de obtener tiempos que se demoran en realizar
las actividades que se tomaran el tiempo a partir de que cada actividad se inicie hasta que se
finalice, con el Unico propdsito de comparar con los tiempos obtenidos al realizar las mismas
tareas con los participantes novatos, la cual sirve como rango tiempo que debe cumplirse en la

realizacion de las actividades mencionadas.

4.1.1.2 DISENO DE LA ENCUESTA
La encuesta fue disefiada en preguntas que se refieren propiamente a aspectos de usabilidad y
a preferencias y gustos de los usuarios, para ello fue necesario las opiniones de los

participantes.

La encuesta que se aplica a los participantes con experiencia esta dividida en cinco columnas
como se describe a continuacién: primera columna se presentan las preguntas disefiadas
propiamente para los usuarios con experiencia, la segunda y la tercera columna se presentan
las opciones de valoracion para responder si y no, la cual es la escala que se planted en dichas
preguntas, la cuarta y quinta columna se disefid con el propdsito de registrar los problemas y
recomendaciones que el participante considere realizar, ésta encuesta se usan en el primery
segundo experimento de la misma forma para los dos experimentos, la diferencia es que en el
primer experimento se plantea solo las 12 primeras preguntas, mientras que en el segundo

experimento se plantea 14 preguntas (Ver Anexo 6).
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4.1.2 PRUEBAS DE USABILIDAD PARA NOVATOS

Determinar cuanto le cuesta a una persona que no conoce el sistema realizar las actividades
propuestas en el itinerario de actividades planteadas en el curso. En otras palabras, medir la
facilidad de aprender a usar el aula de Fundamentos de Programacidon con mediciones de

tiempo, éxitos en diferentes actividades y completitud de las tareas en otras.

4.1.2.1 USUARIO

El perfil del usuario para el experimento es el siguiente:

o Sexo femenino o masculino.
o Edadentre 16y 23 afios.

o Sin experiencia en el uso del sistema.

4.1.2.2 DISENO DE PRUEBAS

Las pruebas se disefid para llevarse a cabo durante dos horas en un solo dia a 20 estudiantes,
con actividades simples y precisas del capitulo | de la asignatura de Fundamentos de
Programacion, que se va a realizar en el aula virtual de la ESPOCH, con la ayuda de la Ingeniera
Gloria Arcos responsable de la materia y Tania Mariela Cufiez Lopez responsable del

experimento.

DISENO DE LA ENCUESTA

La encuesta fue disefiada en preguntas (pre y post pruebas) planteadas con respecto a datos
propios de usuario y a la experiencia de uso del aula virtual de Fundamentos de Programacion
luego de realizar las actividades del itinerario de actividades (Ver Anexo 4) solo la actividad 7

no se lo realiza en éste experimento, por ende la pregunta ultima del Anexo 6 no se lo plantea.

4.1.2.3 PROCEDIMIENTO

> Seleccidn del curso que se va a estudiar.
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» Considerar todos los alumnos del curso como participantes.

» Plantear las actividades a realizarse para el pruebas de usabilidad pre-Pruebas
» Plantear una encuesta post-Pruebas

» Definir el lugar donde se va a realizar el experimento(laboratorio)
» Planificar los dias y el tiempo que llevara el experimento

» Realizar las pruebas

> Dar instrucciones de desarrollo de las actividades

» Poner a grabar antes de realizar las actividades.

» Brindar ayuda si lo solicitan

» Apuntar todas las observaciones realizadas durante las pruebas
» Detener grabacion y enviarla a una carpeta compartida

» Responder el cuestionario.

4.1.2.4 REALIZACION DE PRUEBAS DE USUARIO

Las pruebas de usabilidad se llevd a cabo el miércoles 25 de Septiembre del 2013 desde las 7 a
9 de la manana tal como estaba programada, excepto para dos participantes que se
encontraron con problemas al acceder a el aula y otro porque no estaba matriculado en el
aula, a ellos se les aplazé una hora mas, pero todos trabajaron en el rango de dos horas; el
numero de alumnos de la materia de Fundamentos de Programacién son 20 de los cuales por
ausencia solo 17 participaron en el primer experimento. Los participantes trabajaron en el

laboratorio de informatica 2, cada uno en una computadora personal.

Cada evento importante como un error o una demora del usuario en completar una actividad
fueron registradas sélo en el video (Captura de pantalla utilizando Camtasia Studio). De este
modo, el video, las observaciones durante el experimento, el cuestionario pre y post pruebas

se transforman en la fuente de informacidn adicional que nos permite completar la evaluacion
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de usabilidad del aula, para de esta manera analizar si la usabilidad en el aula virtual cumple
con los indicadores planteados permitiéndonos llegar a conclusiones que mejoren el aula de

Fundamentos de Programacién.

El aula de Fundamentos de Programacion se presenta en dos bloques, bloque cero (Ver Anexo

18) y boque académico (Ver Anexo 9).

Contenidos

Bloque cero: Titulo, periodo académico, imagen, introduccion del aula, seccién de informacidn
(Informacidn del curso), secciéon de comunicacién (Comunicaciones) y seccidén de interaccion

(Para interactuar).

Bloque académico: Titulo, imagen, seccidn de exposicion (Conozcamos la computadora),
seccion de rebote (Actividades iniciales), seccion de construccidon (Analisis y discusion) y

seccion de evaluacién (Actividades de comprobacion).

Bloques de la izquierda: Personas, actividades, buscar foros, administracidon y mis cursos.

Bloques de la derecha: Eventos préximos y actividades recientes.

4.2 FASE DE PRUEBAS - RESULTADOS Y CRITERIOS

4.2.1 REALIZACION DE PRUEBAS DE USABILIDAD

A continuacion se presenta el analisis de los datos tanto para la evaluacién heuristica como las
pruebas de usuario orientado a actividades y encuestas, estos datos permitira encontrar los
problemas de usabilidad en el aula de Fundamentos de Programacién de acuerdo a algunos
indicadores planteados en la estructura del modelo Tabla Ill.IV, al igual nos servird como
referencia para comparar con los resultados obtenidos en el primer experimento y el segundo

experimento, realizado a los participantes novatos.
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4.2.1.1 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA EVALUACION
HEURISTICA

Para la realizacion de pruebas heuristicas de usabilidad se les envié un archivo a los correos de
cada uno de los participantes que fueron dos experimentados en el uso de aulas virtuales, se
necesita obtener datos reales y veridicos por ende el experimento desde donde se sientan
comodos en el tiempo que dispongan, tomandose el tiempo que necesiten, tiempo maximo de

respuesta al correo fue de 2 dias.

Los archivo con los resultados fueron reenviados, para el cual se pudo obtener los siguientes
resultados, detallados por cada indicador.

La seleccidén de los indicadores para la evaluacidn heuristica son aquellos que se necesita hacer
una observacion minuciosa de personas con conocimiento del uso de aulas virtuales vy

usabilidad.

12. FACIL DE MEMORIZAR

Objetivo: Determinar cuanto tiempo le toma a un usuario que no ha usado el sistema

recientemente trabajar sobre el sistema.

Para el analisis de este indicador tomamos en cuenta ciertas actividades que se indican en la
Tabla IV.VII que son necesarias para saber si el aula tiene problemas con respecto al indicador

facil de memorizar.

Tabla IV. VII: Actividades para el indicador facil de memorizar

Nro ACTIVIDADES

Al Indique cuantos participantes hay en el aula

A2 Crear un evento de su interés y guardarlo

A3 Revisar las tareas programadas
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Tabla IV.VIIl nos permite ver las diferencias encontradas al realizar las actividades, los tiempos
se obtuvieron del resultado de un promedio realizado a cada grupo de participantes; Los
grupos estan formados por los participantes que estan con primera matricula, los que estan
con segunda matricula y a los participantes con experiencia, los tres grupos realizan las mismas
tareas, considerando que los participantes hayan realizado las tareas caso contrario no se les

toma en cuenta.

Facil de memorizar

Al AZ AZ

®Wira Matricula B 2da Matricula O3ra Matricula

Figura IV. 11: Facil de memorizar, exp1.

Interpretacidn: El tiempo esta dado en minutos y segundos.

Actividad A1

1. Primera matricula se tarda un minuto con treinta y dos segundos.
2. Segunda matricula les toma un minuto y un segundo en realizar la tarea.

3. Con experiencia les toma diez y seis segundos realizar la actividad.

Actividad A2

1. Primera matricula les toma cuatro minutos con siente segundos.
2. Segunda matricula tardan tres minutos con veinte y dos segundos.

3. Experiencia le tomd cuarenta y ocho segundos.
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Actividad A3

1. Primera matricula les toma dos minutos con cincuenta y tres segundos.
2. Segunda matricula dos minutos con treinta y un segundos.

3. Experiencia le tomé dos minutos con veinte y ocho segundos.

Conclusién: Como nos muestra la Figura IV.11 existe problemas al realizar la actividad Al y A2

porqgue la diferencia de tiempos que se puede ver es grande.

18. CONSISTENCIAY ESTANDAR

Objetivo: Determinar si la informacidén expuesta como introducciones o instrucciones el texto
y color sean los adecuados, que las opciones tengan nombres relacionados con sus contenidos

que presentan.

El grafico siguiente nos permite analizar los resultados obtenidos con opciones de siy noen la

encuesta con respecto a las preguntas P1, P2, P3, P4, P5 (Ver Anexo 6).

Consistenciay estandar
100% 100% 100%:
50% 50% 50% 50%
P1 P2 P3 P4 PS5
Hs5 ENO

Figura IV. 12: Consistencia y estandar, exp1.

Interpretacidn:

En la pregunta P1 de la grafica, no muestra problemas con respecto a los nombres de las

opciones dando como resultado el 100% de que si cumple, en la P2 también comenta que esta
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bien con el 100% que si los colores de cada opcidn son los correctos, en la pregunta P3 nos
dice que si con un 50% y no con el otro 50%, para la pregunta P4 indica que el 100% de los
colores de los textos en las introducciones e instrucciones al realizar las tareas muestra una
respuesta afirmativa con el 100%, y por ultimo muestra un 50% que responden que si y el otro

50% responden que no en la pregunta P5.

Conclusién: Existen dos problemas que debemos tratar que son:

e Los tamarfios de letras de cada opcién no son correctos
e Los colores de los textos en las introducciones e instrucciones de las tareas y

actividades no son correctos.

112. LA INFORMACION ES SUFICIENTEMENTE BREVE Y EXPLICATIVO

Objetivo: Determinar si la informacidn expuesta en el aula es especifica y facil de entender.

El grafico siguiente muestra los resultados de las opciones de si y no en porcentajes para cada

pregunta P6, P7, P8 (Ver Anexo 6).

Informacion suficiente breve y
explicativa
100% 100%:
50% 50%
0% 0%
PE P7 P8
s ENO

Figura IV.13: Informacion suficiente, breve y explicativa, exp1.

Interpretacidn: La pregunta P6 muestra como resultado el 100% respondieron que si y el 0%

dicen que no, en la pregunta P7 el 50% respondieron que si y el otro 50% dijeron que no, la
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pregunta P8 dan como resultado el 100% responden que si mientras que nadie 0% responden

que no.

Conclusién: En la pregunta P7 muestra problemas porque solo el 50% de la informacidn

presentada en las introducciones o instrucciones para realizar las actividades es breve.

115. INTRODUCCION ESTETICAMENTE AGRADABLE

Objetivo: Verificar si la introduccion del aula es estéticamente agradable.

La Figura IV.14 representa la pregunta P9 (Ver Anexo 6), a escala de valoracién de si y no.

Introduccidn estéticamente
agradable

50%

Hs ENO

Figura IV. 14: Introduccidn estéticamente agradable, exp1l.

Interpretacion: En la pregunta P9 nos muestra que el 50% responden que si y el otro 50%

responden que no.

Conclusion: Existe problemas con respecto a la introduccién solo cumple el cincuenta por

ciento que es agradable.

119. USAR UN MISMO TIPO DE TEXTO PARA TiTULOS

Objetivo: Determinar si los titulos tienen un mismo tipo de letra.

La Figura IV.15 muestra los resultados obtenidos de la pregunta P10 (Ver Anexo 6) con

opciones de si y no.
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Usar un mismo tipo de rexto para
titulos

0%

Figura IV. 15: Usar un mismo tipo de texto para titulos, exp1.

Interpretacion: Muestra el 0% para la respuesta si y el 100% para la respuesta no.

Conclusion: Los titulos segun su tipo titulos (Foros, Bloques, Base de datos, glosarios) no

tienen un mismo tipo de letra.

120. USAR UN MISMO TIPO DE LETRA PARA LA INFORMACION

Objetivo: Verificar si la informacidn tiene el mismo tipo de letra.

La Figura IV.16 presenta si usan o no un mismo tipo de letra para la informacién para la

pregunta P11 (Ver Anexo 6)

Usar un mismo tipo de letra para la
informacion

50%

Hs| ENO

Figura IV. 16: Usar un mismo tipo de letra para la informacién, exp1.

Interpretacion: En la pregunta P11 muestra el 50% de respuestas si y el otro 50% responden

gue no
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Conclusién: Existe problemas con respecto a que usan un mismo tipo letra para la informacion,

porqgue solo el cincuenta por ciento respondieron que si.

121. USAR UN TIPO DISTINTO DE LETRA'Y COLOR EN LA INFORMACION MAS RELEVANTE

Objetivo: Verificar si existe una distincion entre la informaciéon mas relevante con el resto de

informacion.

La Figura IV.17 muestra el andlisis con respuestas si y/o no en porcentajes que permiten

determinar si es afirmativa y/o no con respecto a la pregunta P12.

Usar un tipo distinto de letra y color
en la informacién mas relevante

0%

Hs5 ENO

Figura IV. 17: Usar un tipo distinto de letra y color en la informacion mas relevante, exp1.

Interpretacidn: El 100% muestra que si se distingue la informacidon mas relevante con la demas

y nadie responde que no para el cual es el 0%.

Conclusion: Si usan un tipo distinto de letra y color en la informacién mas relevante.

RESULTADOS DEL CUESTIONARIO REALIZADO A LOS PARTICIPANTES EXPERTOS

Descripcion de los problemas por cada indicador y las recomendaciones hechas por los

participantes con experiencia en el uso de aulas virtuales (Ver Tabla IV.VIII)
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Tabla IV. VIII: Resultados del cuestionario, exp1.

Indicador

Problemas

Recomendaciones

Consistencia y estandar

¢ Los tamanios de letras de
cada opcién no son las
correctas

* Los colores de los textos en
las introducciones e
instrucciones de las tareas y
actividades no son las
correctas

v" Hacer un manual de
usuario de la pagina

v Los eventos actuales
0 Mas proximos
deberian estar con
un tamafio mas
grande

La informacién es
suficientemente breve y
explicativo

Solo el 50% la informacion
presentada en las
introducciones o
instrucciones para la
realizacidon de las actividades
es breve

Introduccion estéticamente
agradable

Existe problemas con
respecto a la introduccion
solo cumple el cincuenta por
ciento que es agradable.

No es facil de identificar las
actividades, un iconografia
mas adecuada y organizacién
deberia ayudar

Usar un mismo tipo de letra
para la informacion

Existe problemas con
respecto a que usan un
mismo tipo letra para la
informacidn, porque solo el
cincuenta por ciento
respondieron que si.

Fuente: Resultados del primer experimento.

4.2.1.2 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS USUARIOS NOVATOS

A continuacion se presenta los resultados del primer experimento a participantes novatos,

estos datos son obtenidos de pruebas de usuario, el cual estda compuesto por un pre-pruebas

que se refiere a preguntas que deben responder al inicio del experimento referentes a la edad,

matricula con la que estd tomando la materia , esto nos ayudara a seleccionar y agrupar a los

participantes para poder analizar algunos indicadores; Itinerario de actividades y la encuesta

post-pruebas que se trata de preguntas respecto a la experiencia de usuario al navegar y

realizar las actividades en el aula de Fundamentos de Programacién.

11. COMPLETITUD DE LAS TAREAS
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Objetivo: Establecer en qué medida el usuario en una sesién de trabajo con el sitio, logra

completar la tarea de una manera satisfactoria.

La Tabla IV.IX describe las actividades que son tomadas para el andlisis de datos del indicador

mencionado.

Tabla IV.IX: Actividades seleccionadas para el analisis del indicador

Nro | ACTIVIDADES

Al Indique cuantos participantes hay en el aula

A2 Envie mensajes a dos compafieros

A3 Crear un evento de su interés y guardarlo

A4 Revisar las tareas programadas

A5 Verifique sus datos personales

A6 | Actualice su informacion personal

A7 Revise la Guia para iniciar

A8 Revise si existen actividades a realizarse

A9 | Crear un nuevo foro sobre el articulo: “EL MUNDO GUARDA MAS INFORMACION”
A10 | Agregar al glosario una definicién y un acrénimos usados en él curso.

A1l | Hacer clic en el enlace que me permite ver el contenido del articulo indicado.
Al12 | Leer una sola vez su contenido

A13 | Crear una base de datos sobre: “Periféricos de Entrada / Salida”

Al4 | Buscar a Tania Cufez

A15 | Enviarle un mensaje que diga “He terminado”

La Figura IV.18 presenta los resultados en porcentajes para cada actividad, resultados que se

han obtenidos de forma satisfactoria.

Completitud de las tareas

88%
82% 82%
76% 76% 76% 76%
65% 65%
59%
53%
47% 47%
35%
29% I
1 A2 A3 AL AS AT AB 9

AB A AlD A1l Al12 Al13 Al4a ALlS

W Satisfactorio

Figura IV. 18: Completitud de las tareas por actividad, exp1.
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Interpretacidn:

La actividad Al (Indique cuantos participantes hay en el aula) muestra que en un 47% se ha
realizado la actividad de forma satisfactoria, es decir que la actividad lo realiz6 bien vy

completa.

Actividad A2 (Envie mensajes a dos compafieros) se obtuvo excelentes resultados tanto que
un 82% lo realizaron satisfactoriamente se le considerd satisfactorio a los que enviaron dos

mensajes no mas ni menos.

Actividad A3 (Crear un evento de su interés y guardarlo) muestra un 65% que la actividad se
ha realizado satisfactoriamente mientras que un 40% lo ha hecho mal, los participantes que lo
hicieron mal es porque confundian un evento con un foro, el cual muestra que no esta claro lo

que es un evento.

Actividad A4 (Revisar las tareas programadas) un 47% lo realiz6 satisfactoriamente entrando al
link de Tareas, el 35% se obtuvo de manera poco satisfactoria lo que significa que la mayoria
de los participantes confundieron ésta actividad con las actividades recientes, eventos

proximos y Actividades iniciales, por ultimo un 5% no lo realizé.

Actividad A5 (Verifigue sus datos personales) el 88% de la actividad lo realizaron
satisfactoriamente, mientras que un 40% lo realiza de manera poco satisfactoria, ya que solo
ingresan a su perfil y se pasan a las actividades siguientes sin siquiera leer el contenido de su

perfil.

Actividad A6 (Actualice su informacién personal) presenta un 76% que realizan la actividad de

forma satisfactoria y un 20% no lo realizan.
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Actividad A7 (Revise la Guia para iniciar) el 76% de la actividad lo realizan satisfactoriamente y

el 40% no lo realizan ya que no lo encuentran y pasan con la actividad siguiente.

En ésta actividad surge la pregunta presentada el siguiente gréfico. Figura IV.19

éLa guia para iniciar es de ayuda para
usar el aula?

0%

100%

Figura IV. 19: ¢{La guia para iniciar es de ayuda para usar el aula?

Con estos resultados se puede concluir que la guia para iniciar no contiene informacién que
sea de ayuda en el uso del aula para los estudiantes demostrando que el 100% de

participantes contestaron que no es de ayuda.

Actividad A8 (Revise si existen actividades a realizarse) el 29% de la actividad concluye

satisfactoriamente pero el 20% no lo realiza por confunden con la actividad A4.

Actividad A9 (Crear un nuevo foro sobre el articulo: “EL MUNDO GUARDA MAS
INFORMACION”) el 59% de participantes logran realizar las actividades satisfactoriamente,

mientras que el 20% restante no lo realizan porque dan prioridad a otras actividades.

Actividad A10 (Agregar al glosario una definiciéon y un acrénimos usados en el curso) el 65% lo
realiza satisfactoriamente, el 60% lo realiza de forma poco satisfactorio porque muchos de los
participantes solo agregan una definicion o solo un acrénimo, por ultimo el otro 20% no lo

realizan.
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Actividad A11 (Hacer clic en el enlace que me permite ver el contenido del articulo indicado)
un 53% de los participantes ingresan al contenido sin ningln problema y el 20% de los

participantes no lo realizan por que prefieren buscar el articulo en google.

Actividad A12 (Leer una sola vez su contenido) el 35% lo realizan satisfactoriamente, el 40% es
poco satisfactorio, entran al contenido pero no leen, por ultimo el 20% no lo realizan; Es decir

ni siquiera entran al contenido

Actividad A13 (Crear una base de datos sobre: “Periféricos de Entrada / Salida”) el 76% de la

actividad fue completada satisfactoriamente, mientras que el 20% no lo realizaron.

Actividad A14 (Buscar a Tania Cufiez) el 82% con respecto a la realizacién de la actividad es

satisfactorio, mientras que el 40% no lo realizan.

Actividad A15 (Enviarle un mensaje que diga “He terminado”) el 76% con respecto a la

realizacidn de la actividad es satisfactorio, mientras que el 40% no lo realizan.

Anadlisis general de las actividades realizadas

La Figura 1V.20 presenta los resultados en porcentajes, de acuerdo a la medida que consta de
la completitud de las actividades propuestas en la Tabla IV.X que se hayan alcanzado de
manera satisfactoria, dicha medida es el resultado de un promedio obtenido de la suma de los
resultados de cada actividad dividida para el nimero de actividades mencionadas en la Tabla
IV.X siendo 15 el nimero de actividades propuestas para el andlisis del indicador “Completitud

de las tareas” en forma general.
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Completitud de las tareas, enfoque
general

Hs T ND

Figura IV. 20: Completitud de las tareas enfoque general, exp1.

Interpretacidn: Las 15 actividades se realizaron de forma satisfactoria con un 64%, y el 36%

que no fueron consideradas satisfactorias.

Conclusion: Segun la tabla de valoracion se deduce que son indispensables de

mejora las siguientes actividades.

A1l (Indique cuantos participantes hay en el aula) 47%: EI 53% de participantes no indicaron
donde se encontraban el nimero de participantes como se lo pidié o estan entre los que no

realizaron esa actividad.

A3 (Crear un evento de su interés y guardarlo) 65%: Dentro del 35% no saben que es un

evento y otros no lo realizaron.

A4 (Revisar las tareas programadas) 47%: Entre el 53% estan los que no encontraron las
tareas programadas o los que no lo realizaron, el problema es porque no estd bien
especificada la actividad ya que en vez de tareas se lo hubiese puesto Actividades, de esta

forma directamente iban al bloque de actividades.

A8 (Revise si existen actividades a realizarse) 29%: Entre el 71% no sabian lo que estaban

buscando porque el nombre de la actividad no coincidia con lo que se queria lograr.
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A10 (Agregar al glosario una definiciéon y un acronimo usados en él curso) 65%: Muchos no

crearon el glosario y otros dejaban a medias, estos estan dentro del 35%.

A11 (Hacer clic en el enlace que me permite ver el contenido del articulo indicado) 53%:

Algunos buscaban el articulo en el google y los otros no hacian la actividad.

A12 (Leer una sola vez su contenido) 35%: Entre el 65% estan los participantes que solo

ingresaron y salieron del articulo sin leer y los que no realizaron la actividad.

I5. FACIL DE LEER

Objetivo: Determinar la facilidad en la que el usuario le resulta leer los contenidos expuestos

en el aula.

La Figura 1V.21 muestra los resultados obtenidos en la encuesta sobre qué tan facil les resultd
leer lo contenidos del aula; Las preguntas planteadas para la obtencidn de estos resultados
son: ¢Qué tan Facil se te hizo leer los contenidos? y ¢Qué tan facil es entender y actuar sobre
la informacién proporcionada?, la grafica muestra un promedio en porcentajes realizado a las
dos preguntas planteadas en la encuesta, los resultados obtenidos de éstas dos preguntas solo

varia en la medida de Facil con el 1%.

Facil de leer

B Muy facil B Facil Dificil M Muy dificil

Figura IV. 21: Facil de leer, exp1.
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Interpretacion: Los participantes del experimento realizado indican que en un 30% les resultd
Muy facil leer los contenidos del aula, un 64% les resulta Facil y en un 6% se les hizo Dificil leer
los contenidos y por ultimo nadie menciond que se les hizo Muy dificil la lectura de contenidos

expuestas en el aula.

Conclusién: Segun la Tabla IIl.VI el aula necesita cambios con respecto a la facilidad con la que

se puede leer los contenidos presentados en el aula.

16. PREDICTIVO

Objetivo: Determinar la medida de facilidad que el participante indica en sus futuras

interacciones con él aula.

La Figura IV.22 muestra las medidas de Facilidad en que el participante pueda usar el aula en
interacciones futuras, la pregunta planteada es ¢Qué tan fécil seria para ti usar por segunda

vez él sitio?

Predictivo

0% pog

B oy facil B Facil Dificil M pMuy dificil

Figura IV. 22: Indicador “Predictivo”, exp1.

Interpretacion: Los participantes exponen que en un 41% seria Muy facil usar por segunda vez
el aula, el 59% Facil y para nadie se le hard Dificil y mucho menos Muy dificil volver a usar el

aula porque su resultado es 0%.
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Conclusién: Los resultados indican que es muy facil de predecir el uso del aula en un 41%.

17. FAMILIAR

Objetivo: Determinar en qué medida al usar el aula se les hace familiar a los participantes.

La Figura IV.23 indica con medidas definidas como Totalmente, En su mayor parte,
Parcialmente y en Desacuerdo la familiaridad que indica tener los participantes cuando usan el
aula virtual; La pregunta ¢Tus conocimientos fueron suficientes para usar el sitio?, nos

permite obtener los siguientes resultados.

Interpretacion: Los participantes mencionan que totalmente un 29% de sus conocimientos
fueron suficientes para usar el aula, en su Mayor parte el 59% y parcialmente el 12%, nadie

indica que estd en desacuerdo con respecto a la familiaridad del aula.

Conclusion: El aula virtual es totalmente familiar en un 29%.

Familiar

0%

12%

B Totalmente M En su mayor parte Parcialmente M En desacuerdo

Figura IV. 23: Indicador “Familiar”, exp1.

19. OPCIONES VISIBLES Y DE FACIL IDENTIFICACION

Objetivo: Determinar en qué medida las opciones del aula son visibles y faciles de identificar.

La Figura IV.24 presenta con medidas definidas como Totalmente, En su mayor parte,

Parcialmente y en Desacuerdo la familiaridad que indica tener los participantes cuando usan el
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aula virtual; La pregunta es ¢lLas opciones existentes en el aula son visibles y de facil

identificacion?, nos ayuda a obtener los siguientes resultados.

Opciones visibles y de facil
identificacion

0%

B Totalmente  MEn su mayor parte " Parcialmente M En desacuerdo

Figura IV. 24: Opciones visibles y de facil identificacion, exp1.

Interpretacidn: Las opciones son visibles y de facil identificacion en un 29% estan totalmente
de acuerdo, el 47% en su mayor parte de acuerdo y parcialmente de acuerdo un 29%, los

participantes no indican desacuerdo por el cual le corresponde un 0% y es muy bueno.

Conclusidn: Las opciones totalmente son visibles y de facil identificacidon con un 24%.

110.  UBICACION DE LA INFORMACION FACILITA LA FIJACION

Objetivo: Determinar en qué medida la informacidn expuesta en el aula es facil de ubicar.

La Figura IV.25 presenta las siguientes medidas: Siempre, Muchas veces, Pocas veces y nunca
gue la informacidn en una ubicacién facilita la fijacion y para esto plateamos en la encuesta la

siguiente pregunta ¢La presentacion de la informacidn esta ordenada y organizada?

Interpretacién: Los participantes indican que en un 53% la informacion siempre estd
organizada y ordenada, mientras que en un 35% pocas veces, por otro lado el 12% pocas veces
se ve ordenada y organizada, por ultimo con 0% que nunca la presentacién de la informacion

ha mostrado lo contrario.
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La ubicacion de la informacién facilita
la fijacion

0%

12%

B Siempre M Muchas veces Pocasveces M Nunca

Figura IV. 25: La ubicacidn de la informacion facilita la fijacion, exp1.

Conclusién: La ubicacidn de la informacidn siempre facilita la fijacion en un 53%.

113. PLANIFICAR EL ALCANCE DEL AULA

Objetivo: Verificar si muestra informacién general del curso, el tutor, recursos o actividades

para conocer el aula, objetivos, metas del curso.

La Tabla IV.X muestra la lista de preguntas necesarias para el analisis del indicador “Planificar

el alcance del aula”

Tabla IV. X: Preguntas para el analisis del indicador “Planificar el alcance del aula”

Nro | Pregunta

P1 | éPresentainformacion sobre el curso?

P2 | ¢Presentainformacion sobre el tutor?

P3 | ¢El contenido del curso estd presentado en secciones?
P4 | ¢Define actividades a realizarse?

P5 | ¢Describe el funcionamiento del curso?

En la Figura IV.26 se presenta a continuacidon estd dada por la encuesta realizada con

respuestas de siy no para cada pregunta de la Tabla IV.XI.
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Planificar el alcance del aula

95% 95% 95%
8%
12%
5% 5% 5% 0%
P1 P2 P3 P4

ms NO

100%

PS5

Figura IV. 26: Planificar el alcance del aula, exp1.

Interpretacidn: Los participantes indican que si existe Planificacién del aula para las preguntas
P1, P2 y P4 con un 95% y el 5% que no, la P3 expresan que un 88% de participantes dicen que
si se presentan los contenidos en secciones y el 12% que no, mientras que nadie indica que

exista o no una descripcion sobre el funcionamiento del curso.

Conclusion: Si existe planificacién del alcance del aula en un 74%, promedio obtenido de todas
las actividades, segun las valoraciones definidas en la se tiene para la pregunta P5

gue no exista una descripcion del funcionamiento del curso.

111. ACCESO A DOCUMENTOS/TUTORIALES

Objetivo: Verificar si el usuario dispone de documento/tutoriales y otros que sirven como

refuerzo para un mejor aprendizaje.

La Figura IV.27 presenta los resultados de la pregunta ¢El docente presenta documentos o

tutoriales para un mejor aprendizaje? realizada en la encuesta con respuestas de Sl y NO.

Interpretacion: Con los resultados obtenidos podemos decir que el 82% indican que si hay

documentos de ayuda como refuerzo de aprendizaje y un 18% mencionan que no lo hay.

Conclusidén: Segun tabla de valoracidn Tabla Ill. VI si existen accesos a documentos/ tutoriales

ya que el porcentaje dado como resultado es 82%.
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Acceso a documentos

Bs| ENOD

Figura IV. 27: Indicador “Acceso a documentos”

122. DAR UN IMPACTO VISUAL CON EL AULA VIRTUAL

Objetivo: Verificar si la interfaz del aula impacta visualmente.

La Figura IV.28 permite visualizar los resultados obtenidos de la encuesta realizada las cuales

se hicieron las siguientes preguntas (Ver Tabla IV.XI).

Interpretacion: Los resultados obtenidos permiten decir que el 88% de participantes
contestaron que si a la P1y P2, otro contestaron a las mismas preguntas que no en un 12%, el
76% nos dicen que la apariencia global del sitio si es agradable y el 24% que no, por ultimo el

71% dicen que si les gustaria usar el sitio frecuentemente y el 29% que no les gustaria.

Tabla IV. XI: Preguntas seleccionada para el andlisis del indicador mencionado

Nro | Preguntas

P1 | (Te agrada lainterfaz?

P2 | (Tesientes comodo al trabajar en el sitio?

P3 | ¢{La apariencia global del sitio es agradable/sencilla?
P4 | (Te gustaria usar el sitio frecuentemente?

La Figura IV.28 muestra el andlisis realizado al indicador impacto visual con escala de

valoracién de si y no.
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Impacto visual

BB% BE%

T6%
T1%

29%
24%

12% 12%

P1 P2 P3 P4

Hs ENO

Figura IV. 28: Indicador “Da un impacto visual con el aula”

Conclusién: El impacto visual del aula es de 80,75%

116. PRESENTACION CONSISTENTE

Objetivo: Verificar si el aula virtual tiene una presentacion consistente.

La Figura IV.28 permite visualizar los resultados obtenidos de la encuesta realizada las cuales

se hicieron las preguntas (Ver Tabla IV.XIII).

Interpretacién: Dados los resultados se definen que el 71% de los participantes las funciones
del interfaz les resultaron sencillas de usar mientras que el 29% no les resulté sencillo; el 88%

si entienden lo que deben hacer a continuacién de lo que estan haciendo y el 12% no.

Tabla IV. XllI: Preguntas seleccionadas para el andlisis del indicador mencionado

Nro | Preguntas
P1 | ¢las funciones del interfaz te resultaron sencillas de usar?
P2 | (Entiendes lo que debes hacer a continuacion de lo que estas haciendo?

Esto nos permitid determinar en porcentajes de para la escala de valoracién de si y no para

cada pregunta.
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Presentacion consistente

88%

P2

Hs ENO

Figura IV. 29: Presentacidn consistente, exp1.

Conclusion: Demuestra presentacién consistente en un 79,5%.

117. COMBINACION DE TEXTOS Y GRAFICOS SUFICIENTES

Objetivo: Verificar si la combinacion de texto y graficos es la adecuada

La Figura IV.30 muestra el porcentaje de los que han respondido si y no a la pregunta éla

combinacion de textos y gréficos te permiten entender y ubicarte en el sitio?

Combinacidn de textos y graficos
suficientes

Hs5 ENO

Figura IV. 30: Combinacion de textos y graficos suficientes, exp1.

Interpretacion: El 88% ha sefialado que si, la combinacién de textos y gréficos son suficientes,

mientras que el 12% dicen que no.

Conclusion: La combinacion de textos y graficos si se cumple en un 88%.

118. COMBINACION DE COLORES/FONDOS AGRADABLES A LA VISTA
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Objetivo: Determinar si la combinacion de colores, fondos son los necesarios para crear una

vista agradable y comprensible.

La Figura IV.31 muestra el porcentaje de los que han respondido si y no a la pregunta éLos

colores y fondos utilizados son visualmente agradables?

Combinacidn de colores/ Fondos
agradables a la vista

Hs5I ENO

Figura IV. 31: Combinacién de colores/ Fondos agradables a la vista, exp1.

Interpretacidén: Con los resultados presentados en el grafico se describe que el 91% responden
que si los colores y fondos utilizados son visualmente agradables mientras que el 9% dicen que

no.

Conclusion: La combinacion de colores y fondos son agradables a la vista en un 91%.

125.  ORGANIZAY GESTIONA EL MOVIMIENTO DENTRO DEL CURSO

Objetivo: Determinar si existe interaccién dentro de un aula virtual.

Para el andlisis del indicador se requiere de tres preguntas que se presentan en la Tabla IV.XIII.

Tabla IV. XIlI: Preguntas para el analisis del indicador “Organiza y gestiona el movimiento
dentro del curso”

Nro | Actividades

P1 | (Te permite trabajar y comunicarte cuando lo desees con otros usuarios?

éExiste un espacio donde se pueda exponer temas a gusto de los estudiantes y
P2 | comentarlas?

P3 | ¢Se realizan actividades grupales?
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La Figura IV.32 permite visualizar los resultados obtenidos con escala de valoraciéon de si y no.

Organizay gestiona el movimiento
dentro del curso
04% 94%
82%
18%
6% 6%
P1 P2 P3
Hs ENO

Figura IV. 32: Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso.

Interpretacion: Segun los resultados obtenidos el 94% afirman que si te permite trabajar y
comunicarte cuando lo desees con otros usuarios y el 6% que no; al igual sucede que si existe
un espacio donde se pueda exponer temas a gusto de los estudiantes y comentarlas con el
94% afirmativas y el 6% negativas; por ultimo el 82% si se realizan actividades y el 18%

mencionan que no.

Conclusion: En un 90% se existe interaccion en el aula.

PROBLEMAS OBSERVADOS EN LOS VIDEOS
Demora al encontrar el curso: Algunos participantes no estaban matriculados en el curso por
ende no tenian visible el curso de Fundamentos de Programacion y trataban de hacer las

actividades en otros cursos.

Envie mensajes a dos compaiieros: Tarda mucho en buscar una opcién que le permita enviar

mensajes, al enviar un mensaje en algunos casos da como respuesta error SMTP.

Crear un evento de su interés:

e Muchos no saben que es un evento.

e Otros se confunden con un foro.
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Revise la bibliografia del curso: Tardan mucho en buscar una opcién que diga Bibliografia,
navegan por todo el curso y no encuentran algo parecido que le pueda indicar la bibliografia

del curso.

Crear un nuevo foro sobre el articulo: “EL MUNDO GUARDA MAS INFORMACION”:

e Crean un foro técnico

e Crean un foro social

Agregar al glosario una definicién y unos acrénimos usados en el curso:

e No leen las instrucciones de la actividad.
e Existe mucha informacion como introduccion
e No entienden lo que tienen que hacer

e No saben el cdmo hacerlo.

Hacer clic en el enlace que me permite ver el contenido del articulo indicado: Muchos buscan

el articulo en internet, no hacen uso del articulo publicado en el curso.

Resumir lo leido del articulo “Unidad de almacenamiento mas grande del mundo guarda 120

mil terabytes”: Muchos realizan la actividad incompleta

Cree un nuevo foro sobre las exposiciones que su grupo realizé:

e Algunos solo crean el foro y no suben las exposiciones

e Otros solo suben las presentaciones.

Enviar un mensaje que diga “He terminado: Algunos les dio como respuesta Error SMTP al

enviar el mensaje.
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Se detectd problemas en la actividad de “Revisar las tareas programadas” porque no les

interesa realizarla y algunos no saben lo que estan buscando.

Otros problemas encontrados:

e Los usuarios no leen las instrucciones de las actividades, porque no saben lo que tienen
qgue hacer, solo los primeros alumnos en empezar a realizar las actividades leen las
instrucciones y los demas revisan como lo hicieron los compafieros para ellos hacerlos de
la misma forma.

e Los usuarios no suelen utilizar el material de estudio del curso presentada en el aula
como material de apoyo ellos prefieren buscar en internet.

e Los participantes no usan las opciones de navegacion del curso sino el botdn atras del
navegador.

e laestructura de la informacidn del curso estd desordenada.

e Algunos participantes realizan las tareas en desorden.

4.3 ANALISIS DE RESULTADOS

Presenta los resultados finales obtenidos de las pruebas realizadas tanto a los participantes
novatos como a los participantes con experiencia, las cuales se muestran en porcentajes

totales para cada indicador.

4.3.1 RESUMEN DE RESULTADOS EN TABLAS PARA PRESENTAR LOS DATOS POR
INDICADOR
Breve resumen de todos los resultados obtenidos en el primer experimento para cada

indicador.
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PROCESO DE CALCULO DE DATOS

Facil de memorizar: Esta dada en tiempos la cual se obtiene de la suma de todos los tiempos
tomados en la realizacién de cada actividad de los participantes novatos con segunda

matricula.

Promedio de la suma total en porcentajes de todas las actividades, solo las que son valorada

positivamente.

1. Consistenciay estandar

2. Lainformacion es suficientemente breve y explicativo
3. Planificar el alcance del aula

4. Dar unimpacto visual con el aula virtual

5. Presentacidn consistente

6. Organizay gestiona el movimiento dentro del curso

Las tablas que se presentan a continuacién muestra los datos obtenidos por indicador, cada
uno con su porcentaje correspondiente al como fue evaluado, estos datos se obtuvieron de los
resultados tanto de las actividades como las encuestas realizadas a los participantes novatos y

participantes con experiencia.

La Tabla IV.XIV se obtiene de la suma de resultados de todas las actividades realizadas por
cada tipo de participantes, alumnos con lera matricula, alumnos con 2da matricula y los

participantes con experiencia.

Para cumplir con el objetivo se considera solo los resultados de los participantes con lera

matricula y los expertos y a que ellos alguna vez usaron un aula virtual.

Tabla IV. XIV: Resultados del indicador facil de memorizar, exp1.
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TIEMPO TIEMPO TIEMPO OBTENIDO
INDICADOR OBTENIDO OBTENIDO EXPERTOS(Tiempo
lera MATRICULA | 2da MATRICULA | estimado)
Facil de memorizar 0:08:32 0:06:54 0:03:32

Para representar en porcentajes se considera el tiempo obtenido por los expertos siendo éste
el tiempo estimado sobre 100%(4) ya que éste es el tiempo menor que se obtiene por los
participantes con experiencia logrando realizar las tareas tipicas en menos tiempo por el uso
recuente de aulas virtuales, también el tiempo obtenido por los participantes con lera
matricula que seria el tiempo mayor que pueda tomar al realizar las actividades definidas
dando un valor de 25%(1), como todas las valoraciones estan definidas en cuatro escalas,
consideramos partir desde el tiempo mayor(valor 4) al tiempo menor(valor 1) que se tiene, se
realiza un calculo matematico de los dos tiempos para la escala intermedia, la cual se lo hace
con una diferencia entre la el tiempo mayor y el tiempo menos, a éste resultado se le divide
para dos (X), ya contando con este valor que hace la vez de rango para las dos escalas faltantes
hacemos que el tiempo menor(valor 4) se sume a éste (X) y se tiene el tercer tiempo(valor 3) y
para el segundo tiempo se suma el tercer tiempo (valor 3) y el resultado (X), con estos datos se

concluye la siguiente tabla.

Tabla IV. XV: Escala de valoracidn en porcentajes los tiempos, resultado para el indicador
facil de memorizar.

25% 50% 75% 100%
0:08:32 0:06:52 0:05:12 0:03:32

De acuerdo a ésta tabla se concluye que es facil de memorizar en un 25%.

La Tabla IV.XVI presenta los indicadores que fueron evaluacidn con dos opciones de siy no.

Tabla IV. XVI: Resultados totales con valoracion de siy no, exp1.
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CODIGO | INDICADOR PORCENTAIJE

| NO
11 Completitud de las tareas 64% 36%
18 Consistencia y estandar 80% 20%
111 Acceso a documentos/tutoriales 82% 18%
112 La informacion es suficientemente breve y explicativo 83,33% | 16,67%
113 Planificar el alcance del aula 75% 25%
115 Introduccion estéticamente agradable 50% 50%
116 Presentacidn consistente 79,5% 20%
117 Combinacion de textos y graficos suficientes 88% 12%
118 Combinacion de colores/fondos agradables a la vista 91% 9%
119 Usar un mismo tipo de texto para titulos 0% 100%
120 Usar un mismo tipo de letra para la informacién 50% 50%
121 Usar un tipo distinto de letra y color en la informaciéon mas 100% 0%

relevante

122 Dar un impacto visual en el aula virtual 80,75% | 19,25%
125 Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso 90% 10%

La Tabla IV.XVII muestra los resultados obtenidos para los indicadores que fueron

con muy facil, Faciles, dificiles y muy dificiles.

valorados

Tabla IV. XVII: Resultados totales con escala de valoracién muy facil, faciles, dificiles y muy

dificiles, exp1.

INDICADOR Muy facil Facil Dificil Muy dificil
Facil de leer 30% 64% 6% 0%
Predictivo 41% 59% 0% 0%

La Tabla IV.XVIIl muestra los resultados obtenidos para los indicadores que fueron valorados

con totalmente, en su mayor parte, parcialmente y en desacuerdo.

Tabla IV. XVIII: Resultados totales con escala de valoracidon: totalmente, en su mayor parte,

parcialmente y en desacuerdo, expl.

INDICADOR Totalmente En su mayor | Parcialmente En

parte desacuerdo
Familiar 29% 59% 12% 0%
F)pcufn.es \{I,SIb|es y de facil 249% 47% 299% 0%
identificacion

La Tabla IV.XIX muestra los resultados obtenidos para los indicadores que fueron valorados

con siempre, muchas veces, pocas veces y nunca.
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Tabla IV.XIX: Resultados totales con valoraciones de siempre, muchas veces, pocas veces y
nunca, expl.

INDICADOR Siempre Muchas Pocas Nunca
veces veces

Ubicacion de la informacion

facilita la fijacién 53% 35% 12% 0%

4.4 PLANES DE MEJORA

Presenta acciones de mejoramiento derivadas de las pruebas realizadas, las recomendaciones

generadas como resultados del experimento realizado.

4.4.1 INFORME FINAL

Este informe presenta los resultados obtenidos del primer experimento realizado a los
estudiantes de la ESPOCH de la escuela de ingenieria en sistemas, estos se dividen en
participantes novatos quienes toman la materia de Fundamentos de Programacion y los

participantes con experiencia, quienes son los alumnos estdn egresados.

Se hizo uso de tres técnicas: Evaluacion heuristica, pruebas de usabilidad, encuestas.

Para la obtencién de resultados se siguié un proceso el cual estd basado en la metodologia
PUEVA, esta metodologia es una guia para realizar pruebas de usabilidad en aulas virtuales el
cual da como resultado los problemas encontrados en ellas y permite el disefio de un aula

mejorada.

La Tabla IV.XXI presenta los resultados dados por valor a partir de los indicadores, parametros
y criterios, presenta la columna de Criterios, Parametros y la columna de indicadores, ademas

muestra las siguientes columnas:

Columna de puntos: Valores asignados por prioridad, mientras mas prioridad tenga su valor

serd mayor, en cada uno de los criterios, pardmetros e indicadores.
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Columna de Puntos expl: Resultados obtenidos del primer experimento, parte desde los
valores de la columna indicadores, la suma de cada uno de ellos dependiendo si necesitan
suma dan como resultado el valor de cada uno de los parametros y la suma de los valores de

los parametros para cada criterio.

Columna valor en porcentajes: Valor dado en porcentajes a la columna de pardmetros.

Columna resultados obtenidos en porcentajes: Resultados obtenidos del primer experimento

en porcentajes

Columna resultados obtenidos en decimal: Muestra todos los valores de los indicadores

presentadas en la columna de resultados obtenidos en porcentaje en formato de niumero.

Celdas vacias: No se llenan las celdas de las columnas Resultados obtenidos en porcentajes,
Resultados obtenidos en decimales y puntos expl, porque esos resultados se obtienen solo en
el segundo experimento ya que es un aporte de la metodologia PUEVA basado en el estudio

realizado al primer experimento.

La Tabla IV.XXI presenta la medida en valor de puntos para cada criterio, parametro e
indicador, recalcando que estos puntos son los estimados para concluir un 100% de usabilidad
en aulas virtuales, para el cual los resultados de los experimentos en este caso el primer
experimento, deben estar en la misma medida de puntos, los datos obtenidos del primer
experimento estan en porcentajes y se lo ha convertido en puntos para poder describir las

conclusiones necesarias.

PLAN DE MEJORAMIENTO
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Segun los datos obtenidos presentados en el RESUMEN DE RESULTADOS aplicamos la tabla de

valoracion en Tabla lIl.VI que permite determinar que indicadores tienen falencias, de acuerdo

al porcentaje conseguido en los resultados.

A continuacion se presentan los siguientes problemas y soluciones por indicador, dando como

resultado lo siguiente.

Tabla IV. XX: Problemas y soluciones por indicador

copico | INDICADOR Problema Solucién
Indique cuantos participantes hay | Crear un una guia indicando donde se

2 ) en el aula: No es facil ubicarse en | encuentra cada cosa
FACIL DE MEMORIZAR lo que se le pide.

Crear un evento de su interés y | Definir que es un evento y pasos de
guardarlo: No saben que es un | como crearla.

evento.

Los tamafios de letras de cada | Estandarizar tamafos de letras por

8 opcion no son correctos. opciones.

CONSISTENCIA Los colores de los textos en las | Poner un solo color para
Y ESTANDAR introducciones e instrucciones de | introducciones.
las tareas y actividades no estan | Poner un solo color para las
estandarizados. instrucciones.
LA INFORMACION ES La informacion presentada en las | Escribir las instrucciones vy las
SUFICIENTEMENTE introducciones o instrucciones | introducciones lo mds cortas pero al
112 BREVE Y EXPLICATIVO para realizar las actividades no es | mismo tiempo explicativas suficientes
breve, es decir las introducciones | de entender.
tienen mucho texto y se vuelve
tedioso leer al igual sucede con
las instrucciones.

115 INTF’tODUCCIéN La introduccion del aula no es | Crear una imagen introductoria
ESTETICAMENTE visualmente llamativa ni | agradable, poner un estilo, textura y
AGRADABLE interesante. animacion al titulo, acortar el texto

introductorio.

119 USAR UN MISMO TIPO | Los titulos no tienen un mismo | Poner un solo tipo de letra en los
DE TEXTO PARA tipo de letra. titulos de los bloques excepto el
TiTULOS introductorio, ya que éste debe

diferenciarse de los demas.

120 USARUN MISMOTIPO | No se diferencia el tipo de | Poner un solo tipo de letra para las
DE LETRA PARA LA informacién presentada en el | secciones, informacidon de aprendizaje
INFORMACION aula. y actividades.

No estd bien especificada la | En vez de escribir tareas se lo cambia
actividad por Actividades.

11 COMPLETITUD DE LAS No saben cémo crear un glosario Describir pasos de cémo crear un

TAREAS

glosario.

No hacen uso de los articulos
publicados en el aula, prefieren
buscar en google.

Crear un manual de usuario indicando
gue no mas tiene el aula.
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covico | INDICADOR Problema Solucién
Gran parte de la informacién | Aplicar estandares por cada tipo de
FACIL DE LEER presentada no tiene formatos de | informaciéon presentada en texto,
12 textos y graficos. colores, imagenes, titulos.
OPCIONES VISIBLES Y Algunas opciones como las | Escribir las tareas, la informacion
DE FACIL actividades publicadas en el aula, | presentada lo mas descriptivas
13 IDENTIFICACION la informacion que presenta no | posibles a lo que realmente muestra o
estdn claramente definidas. es.
113 PLANIFICAR EL No existe una descripcion del | El problema mas grave detectado es
ALCANCE DEL AULA funcionamiento del curso. que, para el cual se propone un
manual sobre el aula virtual.

Fuente: Problemas encontrados en el primer experimento.

CONCLUSIONES

Se detecto problemas en la actividad de “Revisar las tareas programadas” el problema es la
escritura de como se presenta la actividad, por el cual se pondrd “Revisar las actividades

programadas”, que se vuelve mas especifico y comprensivo.

Ejecucion de las tareas sin ayuda: Se trabaja con promedios para poder comparar con los
resultados del segundo experimento ya que el nimero de participantes son diferentes, del

primer experimento son 17 alumnos, mientras que en el segundo experimento son 12.

Para la Figura IV.33 se muestran en promedios solo para los alumnos que por lo menos una

vez necesitaron la ayuda de una persona técnica para usar el aula por matricula.

La Figura 1V.33 muestra que los participantes con primera matricula necesitan mas ayuda que
los demds para usar el aula virtual dando en valor el 53% de participantes, el 29% de los
participantes con segunda matricula también han solicitado ayuda de una persona técnica y el

18% no ha solicitado ayuda para usar el aula.
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éHa requerido ayuda de una persona
técnica para usar el aula?

B 1ra Matricula B 2da Matricula 3ra Matricula

Figura IV. 33: Ejecucion de tareas sin ayuda.

El objetivo es aumentar el porcentaje en el grupo de los participantes que no piden ayuda para

usar el aula pero que al mismo tiempo realicen las tareas satisfactoriamente.
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Tabla IV. XXI: Resultados finales comparativas, exp1.

CRITERIOS Puntos Puntos PARAMETROS Valor Puntos Puntos INDICADORES Puntos| Puntos
expl expl expl
Facil de memarizar 3 15
Completitud de las tareas 2 1,28
Eficacia 50% 10 2,78 X
Manual de usuario del aula 7
APRENDIZAJE 20 79 Ejfeu.:ucmn de tareas sin ayuda 3
Entendibilidad 15% 3 0,9 Facil de leer 3 0,9
Predictivo 3 1,23
Facilidad de aprendizaje 35% 7 341 Familiar 2 0,58
Consistencia y Estandar. 2 16
o Opciones visibles v de facil identificacian. 12 2,88
OFERABILIDAD 20 7,12 Facilidad de uso 100% 20 712 - — - — — —
Ubicacion de la informacion facilita |a fijacion. 3 434
Planificar el alcance de un aula virtual. 8 T
CONTENIDO 25 151  |pedagégico 100% 25 15,  |Accesoa documentostutoriales. > i
La Informacion es suficientemente breve y explicativg B 5,00
Introduccidn clara, precisa y concisa &
Introduccidn estéticamente agradable. 1 0,5
Usar un misma tipo de texto para titulos 1 0
Usar un misma tipo de letra para la informacion 1 05
Usar un tipo distinto de letra y color en la
informacidn mas relevante 1 1
ATRACTIVIDAD 15 8,8 Interfaz 100% 15 8,3 Presenta informacién de interés actualizado 1
Dar un impacto visual con el aula virtual 3 2,42
Presentacidn consistente 1 0,80
Presentacion de textos v graficos animados 2
Combinacion de textos y graficos suficientes. 2 1,76
Combinacion de colores/Fondos agradables a lavis 2 1,82
COMUNICACION 20 18 Interaccian 100% 20 18 Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso 20 18




CAPITULO YV

DESARROLLO DEL PLAN DE MEJORA

Este capitulo se enfoca en aplicar las pruebas de usabilidad como segundo experimento en el
aula mejorada llamada Pruebas de Usabilidad, se sigue la metodologia PUEVA casi como se lo
realizd en el capitulo IV, la diferencia es que en éste capitulo se crea un modelo de aula
virtual llamada Pruebas de Usabilidad de acuerdo a los planes de mejora descritas con el
informe final en el capitulo IV, se analizan los resultados obtenidos del segundo experimento,
se presentan el resumen en tablas para la comparacién de resultados del primero y segundo

experimento y por ultimo se define la hipdtesis.

5.1 REDISENO DEL AULA VIRTUAL
Para el disefio del aula se ha utilizado la metodologia PACIE [15] , Propuesta de Patrones de
Usabilidad en entornos virtuales de aprendizaje [3] y se aplica las conclusiones obtenidas del

informe final.
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A continuaciéon como resultado de las observaciones y conclusiones conseguidas en el primer
experimento, se presenta un modelo de un aula virtual mejorada, cada Figura (34, 35, 36) esta

dada por bloques.

La Figura V.34 expone las actividades e informacién que se debe exponer en el bloque cero
denominados asi por PACIE, ademas la Figura indica los bloques izquierdo y derecho que
segln estudios realizados y resultados alcanzados no deben faltar en un aula virtual de
aprendizaje; los bloques son: Personas, Actividades, Interés, Buscar en foros, Mis cursos,

Eventos proximos, Actividades recientes y Calendario.

BLOQUE IZQUIERDO BLOQUE CERO BLOQUE DERECHO
Personas Eventos proximos
NOMBRE DE LA MATERIA

Participantss Ir al calendario...
Periodo académico: MES-MES-ARO
Nuevo evento...
Actividades IMAGEN QUE REPRESENTE AL
CUR3O Actividades recientes
Cuestionarios
Encuastas BIENVENIDA Informe completo
Foras Breve introduccién del curso de ?ctwldades
recientes...
Glosarios SECCION DE INFORMACION
Recursos . P
OGuiz para iniciar calendario
. , QPresentacion del curso o
Blogue de interés <] Diciembre 2013 [>
BRubrica de evaluacion
*Pagina 1
R SECCION DE COMUNICACION
Pagina 2
()carteleraen linea

SECCION DE INTERACCION
Buscar|en foros

OCafeterfa virtual
I:I[D OFu:rrotécn'lcu:r
Mis cursos
Materia 1
Materia 2
Materia 3

Figura V. 34: Disefio del aula mejorada bloque cero
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BLOQUE ACADEMICO

La Figura V.35 indica el contenido del bloque académico segln PACIE (Ofiate, 2009) y Patrones

de usabilidad [3].

TEMA GEMERAL DE LA MATERIA

IMAGEMN QUE REPRESEMNTA
LA MATERIA

Texto introductorio de la materia

SECCIOM DE EXPOSICION
Material de estudiol
Material de estudio2
Material de estudio3

SECCIOM DE REBOTE
Agregartérminos al glosario

Foro sobre el termal

SECCION DE COMSTRUCCION
Entérese que
Articulo de informacionl

Foro del articulo de informacionl

SECCION DE COMPROBACION
Evaluacion nrol

Crear base de datos

Figura V. 35: Disefio del aula mejorada bloque académico
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BLOQUE DE CIERRE
La Figura V.36 muestra dos secciones: seccidon de negociacion y seccidén de retroalimentacién

definida en la metodologia PACIE.

FIN DEL CURSO

IMAGEN DE DESPEDIDA

Texto de despedida

Texto de agradecimiento

SECCION DE MEGOCIACION
Evaluacion de actividades
Foro despedida
Otros...

SECCION DE RETROALIMENTACION
Que te parecido el curso

Otros...

Figura V. 36: Disefio del aula mejorada bloque de despedida

CAMBIOS REALIZADOS

La Tabla V.XXIl indica en tres columnas lo siguiente: Indicador (Indicador afectado), Detalle
(Describe la solucidn al problema encontrado) y Nombre donde se aplicé (En donde se realiza

el cambio).
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Tabla V. XXII: Cambios realizados

INDICADOR

Detalles

Nombre donde se aplico

FACIL DE MEMORIZAR

Se trata de una guia que ayuda a entender el
funcionamiento del aula virtual, para de esta
manera educar a los lectores acerca del uso de
forma ordenada % concisa.

Archivo pdf
Guia para iniciar

Dentro del manual creado se define que es un
evento y los pasos para crearla

Archivo pdf
Guia para iniciar

CONSISTENCIA Y
ESTANDAR

TiTULOS

Secciones: Escribir con mayusculas
Tipo letra.- Trebuchet.

Tamafio.- 2(10pt)

Color.- Rojo(#CC0000)

Opciones dentro de cada seccion: Escribir solo la
primera con mayuscula las demas.

Secciones

Opciones dentro de cada seccidon
(Tareas, publicaciones de cualquier
tipo ya se articulos, material de
estudio lecciones, etc.)

1. Introducciones por bloque se usa el color:
azul (#003399).

2. Introducciones e instrucciones en foros,
actividades, glosarios, base de datos, y
demas se usa el color: azul (#0000CC).

e Instrucciones de cada bloque
(cero, académico y despedida).

e  Foros, actividades, glosarios,
base de datos, y demas.

LA INFORMACION ES
SUFICIENTEMENTE
BREVE Y EXPLICATIVO

Escribir las instrucciones e introducciones lo mas
cortas, explicando una sola vez lo que se pide
hacer, poner como ojo alguna nota (pequefio
texto indispensable) e incluso usando algo que
llame la atencién de los estudiantes para
asegurar que siempre lo lean, si se requiere un
aviso mas poner en otro color y tamafio el texto
pero siendo éste como una recomendacion.

Lo importante es ir separando los textos en
parrafos pequefios seglin sean necesarios.

e Introduccion
° Notas
e  Recomendaciones

INTRODUCCION
ESTETICAMENTE
AGRADABLE

Y
USAR UN MISMO TIPO

DE TEXTO PARA
TiTULOS

Titulo de la introduccién y demds: Se hizo uso del
programa Xara para crear los titulos, a éste se le
cre6 con fondo de texturas y se le aplicd
animacion (opciones que nos da programa Xara),
finalmente se lo exporta en formato .gif y listo
para usarse.

Imagen introductoria y demas: Se us6 el
Publisher de office, a la imagen se le dio un estilo
, efectos de sobra, colores de letras, etc.

USAR UN MISMO TIPO
DE LETRA PARA LA
INFORMACION

FACIL DE LEER

Secciones: Descritas en el indicador de
consistencia y estandar

Informacion de aprendizaje: Escribir con
mayusculas la primera letra y las demds con
minusculas ya que no se puede poner formatos.

Introduccidn de Actividades y foros

Tipo letra.- Trebuchet
Tamafio.- 4(14pt)

e  Secciones
¢ Informacion de

aprendizaje
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INDICADOR

Detalles

Nombre donde se aplicéd

Color.- Azul(#0000CC)
Avisos importantes(Notas)

Imagen formato gif
Tipo letra.- Trebuchet
Tamafio.- 3(12pt)
Color.- Rojo(#CC0000)

Recomendaciones(otras)

Tipo letra.- Trebuchet

Tamafio.- 3(12pt)

Color.- color diferente a los demas dentro de la
misma actividad.

e Introduccion de
Actividades y foros
e  Avisos importantes

e Recomendaciones

COMPLETITUD DE LAS
TAREAS

En vez de escribir tareas se lo cambia por
Actividades.

Actividad del itinerario  de
actividades para el primer
experimento.

Revisar las actividades programadas

Escribir pasos para crear un glosario.

Archivo pdf
Guia para iniciar

Indicar toda la informacién, que tiene a su
disposicion como material de refuerzo y de
estudio.

Archivo pdf
Guia para iniciar

OPCIONES VISIBLES Y
DE FACIL
IDENTIFICACION

Silabo de la asignatura: Es un documento que se
le dividi6 en dos, un documento se llama
Presentacién del curso y el otro documento
Rubrica de evaluacion.

Silabo de la asignatura

PLANIFICAR EL
ALCANCE DEL AULA

Manual de usuario

Archivo pdf
Guia para iniciar

Fuente: Redisefio del aula virtual de Fundamentos de Programacion

El aula de Fundamentos de Programacién aplicando los cambios detallados en la Tabla V.XXII

se presenta en dos partes para una mejor visualizacion.

Parte 1: Figura V.37. Se exponen los bloques: Blogue Cero, Bloque Académico, y otros bloques

(lzquierdo y derecho).

Parte 1: Figura V.38. Muestra el bloque de cierre, presentada como el bloque Despedida, con

su respectiva estructura de contenido presentada en la metodologia PACIE [15]
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Figura V. 37: Redisefio del aula de Fundamentos de Programacion partel.
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La Figura V.38 presenta la nueva aula virtual, el bloque lateral izquierdo estd compuesto por
los blogues indispensables para el usuario, a diferencia con el aula de Fundamentos de
Programacién se aumentd un bloque llamado Tecnologia donde se presentan enlaces de
paginas de informacidn como noticias diarias de tecnologia, con el propdsito de que el

estudiante se informe de lo nuevo en tecnologia y aprenda de la misma.

En la columna lateral derecha presenta bloques también indispensables pero a diferencia del
aula anterior se ha aumentado el bloque de calendario por cumplir con los patrones que

propone Urquizo [3]

Los contenidos de la columna central se detallan en los cambios realizados en la Tabla V. XXIlI,

por ultimo se presenta el bloque de despedida ver Figura V.38.

2 (]

QLI9RLONO Y

s

iCraciacl

Mis estimados alumnos del curso de Fundamertos de Programacion fue un
gusto para mi haber trabajada con ustedes tarto en el aula presencial como en

el mula virtual,

Se les agradece su colaboracidn que = permitido concluir con este curso, les
deseo muchos éxitos v sigan adelante para convertirse en profesionales de
calidad humana yiécnica. muy prorto FELICES WACACIOMES.

ACUERDOS MAESTRO =--= ALUMMOS
) Evaluacian de las actividades

Despedida...

RETROALIMENTACION

(#) Que te parecid el curso

Figura V. 38: Redisefio del aula de Fundamentos de Programacidn parte2.
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Todos los titulos de los blogues: bloque cero, bloque académico y bloque de cierre son de
formato gif, las imdgenes de las introducciones de los bloques: académico y de despedida son

también son animados.

5.2 FASE DE PLANIFICACION PARA EL SEGUNDO EXPERIMENTO

Planificacién del segundo experimento realizado a los alumnos novatos de la escuela de

ingenieria en sistemas del paralelo “A”, docente encargado el Ingeniero Eduardo Villa.

5.2.1 EVALUACION HEURISTICA

Esta evaluacidn permitird determinar los problemas de interfaz el cual sera el resultado de las
actividades planteadas y una encuesta realizada a dos estudiantes que estan culminando su
carrera para obtener el titulo de ingenieros en Sistemas, los cuales ya han trabajo en aulas

virtuales.

5.2.1.1 DISENO DE PRUEBAS DE USABILIDAD ORIENTADO A TAREAS

Son actividades que se proponen para que los participantes lo realicen en el aula de Pruebas
de usabilidad que es la nueva aula modelo y saber si persisten los problemas de usabilidad,
ésta actividad nos permite obtener datos para ciertos indicadores y compararlo con los

resultados obtenidos en el aula de Fundamentos de Programacidn del primer experimento.

5.2.1.2 DISENO DE LA ENCUESTA
La encuesta (Ver Anexo 3) fue disefada para obtener resultados de algunos indicadores y
saber si los problemas de usabilidad persisten, para el cual se aumentd dos preguntas, en total

cuenta con 14 preguntas (Ver Anexo 6).

5.2.2 PRUEBAS DE USABILIDAD PARA NOVATOS
Actividades a realizarse planteadas en el itinerario de actividades la mayoria de actividades se

repiten porque son indispensables en la medicion de ciertos indicadores, esto se le aplicé a los
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participantes novatos del primer semestre del paralelo “A”, estas actividades son tomadas de
los contenidos presentados en el aula de Fundamentos de Programacion aplicado al aula de

Pruebas de usabilidad.

5.2.2.1 DISENO DE PRUEBAS DE USABILIDAD ORIENTADO A TAREAS

Las pruebas fue disefiado para llevarse a cabo durante una hora y media en un solo dia, con
actividades simples y precisas del curso de la asignatura de Fundamentos de Programacion del
paralelo “A”, que se va a realizar en el aula virtual de pruebas de usabilidad de la ESPOCH, con
la ayuda del ingeniero Eduardo Villa docente que dicta dicha materia y Tania Mariela Cuiiez

Lopez responsable del experimento.

DISENO DE LA ENCUESTA

La encuesta fue disefiada en preguntas (pre y post pruebas), como se lo realizé en el primer
experimento, el itinerario de Actividades (Ver Anexo 4), para el segundo experimento se
aumentan la actividad Nro. 7 Revise el bloque de tecnologia, por ende se cambié la pregunta
éExiste informacidon o actividades que te saquen de la rutina? planteada en el primer
experimento de la encuesta por la ultima pregunta P28 (éLe parecid interesante el bloque de

tecnologia?).

Las preguntas que permitio la realizacién de la encuesta para el andlisis de resultados que se

presentan a continuacién son las que se presentan en el Anexo 7.

5.2.2.2 REALIZACION DE PRUEBAS DE USUARIO

Las Pruebas de Usabilidad se llevaron a cabo el lunes 13 de enero 2014 desde las 7 a 8:30 de la
mafiana tal como estaba programada, nadie tuvo problemas para acceder a él, el experimento
se llevd acabo con 12 estudiantes. Los participantes trabajaron en el laboratorio de informatica

2, cada uno en una computadora personal.
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Todas las actividades fueron registradas en un video (Captura de pantalla utilizando Camtasia
Studio). De este modo el video, las observaciones durante el experimento, el cuestionario post
pruebas se transforman en la fuente de informacién adicional que nos permite completar el

analisis que se necesita para determinar si el aula adn tiene problemas de usabilidad.

5.3 FASE DE PRUEBAS - RESULTADOS Y CRITERIOS DEL SEGUNDO

EXPERIMENTO

5.3.1 REALIZACION DEL SEGUNDO EXPERIMENTO

El analisis que se desarrolla a continuacion son resultados obtenidos de la evaluacion
heuristica y pruebas de usuario en el aula de Pruebas de Usabilidad, siendo ésta el redisefio

del aula de Fundamentos de Programacion.

5.3.1.1 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS HEURISTICOS
Para la realizacion de pruebas de usabilidad se les envié un archivo de la evaluacion heuristica
a los correos de cada uno de los participantes que fueron dos alumnos de la ESPOCH de la

escuela de ingenieria en sistemas egresados, por el cual no fue necesario observarlos.

Ellos me reenviaron el archivo contestado, y los datos se presentan a continuacion.

12. FACIL DE MEMORIZAR

Objetivo: Determinar cudnto tiempo le toma a un usuario que no ha usado el sistema

recientemente trabajar sobre él.

Para el analisis de este indicador tomamos en cuenta ciertas actividades que se indican en la
Tabla IV.VII que son necesarias para saber si el aula tiene problemas con respecto al indicador

facil de memorizar.
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La Figura V.39 permite ver las diferencias encontradas al realizar las actividades, los tiempos se
obtuvieron del resultado de un promedio realizado a cada grupo de participantes
separandolos en tres columnas; Los participantes que estan con primera matricula, a los que
estan con segunda matricula y a los participantes con experiencia, los tres grupos realizan las
mismas tareas, a continuacién se presenta un grafico en la que se puede diferenciar los

tiempos tomados.

Facil de memorizar

2:11

1:59
1:41

0:47

|

Al AZ A3

W 1ira Matricula B 2da Matricula O 2ra Matricula

Figura V. 39: Facil de memorizar, exp2.

Interpretacidon: El tiempo esta dado en minutos y segundos por ende para la actividad Al
observamos que los participantes con primera matricula se tarda cincuenta y cinco segundos
mientras que los que estdn con segunda matricula se demoran cuarenta y nueve segundos y
los participantes con experiencia les toma veinte y cuatro segundos realizar la actividad; La
actividad A2 para los participantes con primera matricula les toma un minuto cuarenta y dos
segundos, a los de segunda matricula tardan dos minutos con once segundos y a los
participantes con experiencia le tomd cuarenta y siete segundos , en la actividad A3 tardan un
minuto con cincuenta y nueve segundos los de primera matricula, los que estan con segunda
matricula les toma un minuto con cuarenta y un segundos y a los participantes con experiencia

les toma un minuto con veinte y siete segundos.
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Conclusién: Los resultados no varian mucho para los participantes con segundo matricula para

con los demas.

18. CONSISTENCIAY ESTANDAR

Objetivo: Determinar si la informacidén expuesta como introducciones o instrucciones el texto
y color sean los adecuados, que las opciones tengan nombres relacionados con sus contenidos

que presentan.

La Figura V.40 permite analizar los resultados obtenidos de siy no en la encuesta con respecto

a las preguntas P3, y P5 descritas en el

Anexo 6.

Consistencia y estandar

100% 100%

0% 0%

P3 PS5

Figura V. 40: Consistencia y estandar, exp2.

Interpretacion: Como el grafico nos indica que tanto para la pregunta P3 Y P5 se tiene que se

cumple al 100%

Conclusion: Los dos problemas encontrados en el primer experimento se han solucionado al

100%.

112. LA INFORMACION ES SUFICIENTEMENTE BREVE Y EXPLICATIVO

Objetivo: Determinar si la informacidn expuesta en el aula es especifica y facil de entender.
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La Figura V.41 muestra los resultados de si y no en porcentajes dependiendo de las preguntas

P7 detalladas en el Anexo 6.

éla informacion de las
introducciones en las actividades
es breve?

0%

m3l mNO

Figura V. 41: Informacion suficiente breve y explicativa, exp2.

Interpretacion: La grafica nos muestra que en la pregunta P7 (¢ La informacion presentada en

las instrucciones para realizar alguna actividad es breve?) cumple al 100%.

Conclusioén: El problema detectado en el primer experimento en la pregunta P7 se soluciond al

100%, es decir que la informacidn es suficientemente breve y explicativa.

115. INTRODUCCION ESTETICAMENTE AGRADABLE

Objetivo: Verificar si la introduccion del aula es estéticamente agradable.

La Figura V.42 indica el estudio realizado a la pregunta P9 del Anexo 6 evaluado con siy no.

éla introduccion de aula es
estéticamente agradable?

0%

mS mNO

Figura V. 42: Introduccion estéticamente agradable, exp2.
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Interpretaciéon: En la pregunta P9 nos muestra que el 100% responden que si y el 0%

responden que no.

Conclusién: El problema con respecto a la pregunta P9 (¢{La introduccién del aula es

estéticamente agradable?), cumple al 100%, es decir se soluciond.

120. USAR UN MISMO TIPO DE LETRA PARA LA INFORMACION

Objetivo: Verificar si la informacién tiene el mismo tipo de letra.

La Figura V.43 muestra el analisis realizado a la pregunta P11 del Anexo 6 evaluado con siy no.

éUsar un mismo tipo de letra para
a informacién?

0%

WE EmNO

Figura V. 43: Usar un mismo tipo de letra para la informacion, exp2.

Interpretacidn: En la pregunta P11 muestra el 100% de respuestas si y el 0% responden que

no.

Conclusion: El problema con respecto al indicador usar un mismo tipo de letra para la

informacidn se soluciond al 100%.

119. USAR UN MISMO TIPO DE TEXTO PARA TiTULOS

Objetivo: Determinar si los titulos tienen un mismo tipo de letra.

La Figura V.44 muestra los resultados obtenidos de la pregunta P10 del Anexo 6 con opciones

de siy no.
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éUsar un mismo tipo de texto para
titulos?

0%

W3l mNO

Figura V. 44: Usar un mismo tipo de texto para titulos, exp2.

Interpretacion: Muestra el 100% para la respuesta si y el 0% para la respuesta no.

Conclusion: Los titulos segun su tipo titulos (Foros, Bloques, Base de datos, glosarios) tienen

un mismo tipo de letra.

5.3.1.2 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS USUARIOS NOVATOS
A continuacion se presenta el andlisis de los datos obtenidos del segundo experimento, estos
datos permitira concluir si los problemas de usabilidad en el aula de Fundamentos de

Programacion de acuerdo a los indicadores planteados en la estructura del modelo persisten.

11. COMPLETITUD DE LAS TAREAS

Objetivo: Establecer en qué medida el usuario en una sesién de trabajo con el sitio, logra

completar la tarea de una manera satisfactoria.

A continuacién describimos las actividades que son tomadas para el analisis de datos que nos
permitird determinar si se cumple con el indicador Completitud de las tareas, estas actividades

son las mismas que se usaron en el primer experimento de la Tabla IV.VIII.

La Figura V.45 representa los resultados en porcentajes por cada actividad realizada

satisfactoriamente.
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Completitud de las tareas

100%:100%100%
92% 92%

83% 83%
F5%

67% 67%

Al AZ A3 A4 A5 A6 AT AB A9 Al10 A1l A1Z A13 Al4 AI1S

B satisfactorio

Figura V. 45: Completitud de las tareas, exp2.

Interpretacion:

La actividad Al (Indique cuantos participantes hay en el aula) muestra que en un 100%

satisfactoriamente.

Actividad A2 (Envie mensajes a dos compafieros) se obtuvo excelentes resultados tanto que

un 100% lo realizaron satisfactoriamente.

Actividad A3 (Crear un evento de su interés y guardarlo) muestra un 100% que la actividad se

ha realizado satisfactoriamente.

Actividad A4 (Revisar las tareas programadas) un 75% lo realizé satisfactoriamente.

Actividad A5 (Verifique sus datos personales) el 83% de la actividad lo realizaron

satisfactoriamente.

Actividad A6 (Actualice su informacién personal) presenta un 83% que realizan la actividad de

forma satisfactoria.

Actividad A7 (Revise la Guia para iniciar) el 92% de la actividad lo realizan satisfactoriamente.
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13. MANUAL DE USUARIO

En esta actividad surge la pregunta ¢La guia para iniciar es de ayuda para usar el aula?, para

ello se presenta el siguiente grafico. Figura V.46

éla guia para iniciar es de ayuda
para usar el aula?

5%

msl mNO

Figura V. 46: Andlisis del indicador "Manual de usuario”, exp2

El 95% de participantes se ayudaron de la guia para iniciar y realizar sus actividades de manera

satisfactoria mientras para el 5% de participantes n les fue de ayuda o no hicieron uso de ella.

Actividad A8 (Revise si existen actividades a realizarse) el 67% de la actividad concluye

satisfactoriamente.

Actividad A9 (Crear un nuevo foro sobre el articulo: “EL MUNDO GUARDA MAS

INFORMACION”) el 67% de participantes logran realizar las actividades satisfactoriamente.

Actividad A10 (Agregar al glosario una definiciéon y un acrénimos usados en él curso) el 92% lo

realiza satisfactoriamente.

Actividad A11 (Hacer clic en el enlace que me permite ver el contenido del articulo indicado)

un 67% de los participantes ingresan al contenido sin ningin problema.

Actividad A12 (Leer una sola vez su contenido) el 58% lo realizan satisfactoriamente.

Actividad A13 (Crear una base de datos sobre: “Periféricos de Entrada / Salida”) el 67% de la

actividad fue completada satisfactoriamente.
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Actividad A14 (Buscar a Tania Cuiiez) el 58% con respecto a la realizaciéon de la actividad es

satisfactorio.

Actividad A15 (Enviarle un mensaje que diga “He terminado”) el 58% con respecto a la

realizacién de la actividad es satisfactorio.

Andlisis general de las actividades realizadas

La Figura V.47 muestra en porcentajes la medida en que se ha completado las actividades

mencionadas en la Tabla IV.VIII satisfactoriamente.

Completitud de las tareas

W3 mNO

Figura V. 47: Completitud de las tareas, exp2.

Interpretacion: De las 15 actividades propuestas para este analisis se tiene como resultado

que el 78% lo realizaron satisfactoriamente y el 22% no.

Conclusién: Los problemas obtenidos en el primer experimento se dieron.

I5. FACIL DE LEER

Objetivo: Determinar la facilidad en la que el usuario le resulta leer los contenidos expuestos

en el aula.

La Figura V.48 muestra en porcentajes los resultados obtenidos en la encuesta del segundo
experimento realizada a los participantes sobre qué tan facil les resulté leer lo contenidos del

aula para ello se plantean las preguntas siguientes: ¢Qué tan Facil se te hizo leer los
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contenidos? y ¢Qué tan facil es entender y actuar sobre la informaciéon proporcionada?, la
grafica muestra un promedio en porcentajes realizado a las dos preguntas planteadas para

tener un solo valor.

Facil de leer

0% pss

m Muy facil mFadl wDifidl m Muydificil

Figura V. 48: Facil de leer, exp2.

Interpretacion: Los participantes del experimento realizado indican que en un 33% les resultd
Muy facil leer los contenidos, entender y actuar sobre la informacién del aula, un 67% les

resulta Facil y a nadie les resultd dificil ni muy dificil.

Conclusion: Es facil leer los contenidos, entender y actuar sobre la informacién del aula.

16. PREDICTIVO

Objetivo: Determinar la medida de facilidad que el participante indica en sus futuras

interacciones con él aula.

La Figura V.49 muestra las medidas de Facilidad en que el participante pueda usar el aula en
interacciones futuras, la pregunta planteada es ¢Qué tan fécil seria para ti usar por segunda

vez él sitio?
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Predictivo

0% o3

o Muy facil mFadl Dificil  m Muy dificil

Figura V. 49: Indicador Predictivo, exp2.

Interpretacion: Los participantes exponen que en un 42% seria Muy facil usar por segunda vez
el aula, el 58% Facil y para nadie se le hara Dificil y ni Muy dificil volver a usar el aula porque

su resultado es 0%.

Conclusion: Si seria facil volver a usar el aula virtual.

17. FAMILIAR

Objetivo: Determinar en qué medida al usar el aula se les hace familiar a los participantes.

La Figura V.50 muestra en medidas definidas como Totalmente, En su mayor parte,
Parcialmente y en Desacuerdo la familiaridad que indica tener los participantes cuando usan el
aula virtual; La pregunta ¢ Tus conocimientos fueron suficientes para usar el sitio?, nos ayuda a

obtener los siguientes resultados.

Familiar

M Totzlmente WEnsu mayor parte Parcizimente WEn desscusrdo

Figura V. 50: Indicador Familiar, exp2.
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Interpretacién: Los participantes mencionan que totalmente un 73% de sus conocimientos
fueron suficientes para usar el aula, en su Mayor parte el 20% vy parcialmente el 7%, nadie

indica que estd en desacuerdo con respecto a la familiaridad del aula.

Conclusion: El aula virtual es familiar en su mayor parte.

19. OPCIONES VISIBLES Y DE FACIL IDENTIFICACION

Objetivo: Determinar en qué medida las opciones del aula son visibles y faciles de identificar.

La Figura V.51 presenta en medidas definidas como Totalmente, En su mayor parte,
Parcialmente y en Desacuerdo que indica tener los participantes cuando usan el aula virtual; La
pregunta es ¢Las opciones existentes en el aula son visibles y de fécil identificacion?, nos ayuda

a obtener los siguientes resultados.

Opciones visibles y de facil
identificacion

0%

8%

WTotzlmentes WEnsu mayor parte Parcizimente MWEndesacuerdo

Figura V. 51: Opciones visibles y de facil identificacién, exp2.

Interpretacidn: Las opciones son totalmente visibles y de facil identificacidon en un 67%, el 25%

en su mayor parte de acuerdo, parcialmente de acuerdo un 8% y nadie esta en desacuerdo.

Conclusidn: Las opciones son totalmente visibles y de facil identificacion.

110.  UBICACION DE LA INFORMACION FACILITA LA FIJACION

Objetivo: Determinar en qué medida la informacidn expuesta en el aula es facil de ubicar.
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La Figura V.52 presenta los resultados en cuatro medidas que son: Siempre, Muchas veces,
Pocas veces y nunca, para esto se plantea la siguiente pregunta éLa presentacion de la

informacién esta ordenada y organizada?

La ubicacion de la informacién facilita
la fijacion

0% 0%

W Siempre W Muchas veces Pocaswveces M Munca

Figura V. 52: La ubicacidon de la informacion facilita la fijacidn, exp2.

Interpretacion: Los participantes indican que en un 67% la ubicacion de la informacién
siempre facilita la fijacién, mientras que el otro 33% responden que muchas de las veces y

nadie que pocas veces ni nunca.

Conclusion: El 67% respondieron que la informacion esta ordenada y organizada.

113. PLANIFICAR EL ALCANCE DEL AULA

Objetivo: Verificar si muestra informacién general del curso, el tutor, recursos o actividades

para conocer el aula, objetivos, metas del curso.

La Figura V.53 presenta el analisis de las preguntas planteadas en la Tabla IV.X, solo para las

respuestas positivas.

Interpretacion: El 92% de participantes indican que en las preguntas P1 (Presenta informacién
sobre el curso), P2 (Presenta informacion sobre el tutor) y P5 (Describe el funcionamiento del
curso), el 83% esta dada por la pregunta P3 (El contenido del curso estd presentado en

secciones) y el 100% respuesta positiva en la pregunta P4(Define actividades a realizarse).
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Planificar el alcance del aula

92%
|||| 3
P2 F3

|5

100%

92%

P1 Pa PS5

Figura V. 53: Planificar el alcance del aula, exp2.

Conclusion: Si existe planificacion del alcance del aula con un promedio del 92%.

111.  ACCESO A DOCUMENTOS/TUTORIALES

Objetivo: Verificar si el usuario dispone de documento/tutoriales y otros que sirven como

refuerzo para un mejor aprendizaje.

La Figura V.54 presenta los resultados de la pregunta ¢ Presenta documentos o tutoriales para

un mejor aprendizaje?

Acceso a documentos/ Tutoriales

m3l mNO

Figura V. 54: Acceso a documentos/Tutoriales, exp2.

Interpretacion: Con los resultados obtenidos podemos decir que el 84% indican que si hay

documentos de ayuda como refuerzo de aprendizaje y un 16% mencionan que no lo hay.

Conclusidn: Si existen accesos a documentos/ tutoriales.
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122. DAR UN IMPACTO VISUAL CON EL AULA VIRTUAL

Objetivo: Verificar si la interfaz del aula impacta visualmente.

La Figura V.55 permite visualizar los resultados obtenidos de la encuesta realizada, las cuales

se hicieron las preguntas de la Tabla IV.XI

Dar un impacto visual en el aula
virtual

100%

2% 2%
B3%
17%
8% 8%
0%
P1 P2 P3 P4

ms mNO

Figura V. 55: Da un impacto visual en el aula, exp2.

Interpretacién: Los resultados obtenidos permiten decir que el 100% de participantes
contestaron que si les agrada el interfaz (P1), en un 92% se sientes cdmodo al trabajar en el
sitio (P2) al 8% no, en un 92% la apariencia global del sitio es agradable/sencilla (P3) al 8% no y

con el 83% les gustaria usar el sitio frecuentemente y el 17% no.

Conclusion: El promedio de las preguntas es 92%, el cual indica en el porcentaje de

aceptabilidad en el interfaz provocando asi dicho impacto visual.

116. PRESENTACION CONSISTENTE

Objetivo: Verificar si el aula virtual tiene una presentacion consistente.

La Figura V.56 permite visualizar los resultados obtenidos de la encuesta realizada las cuales se

hicieron las preguntas P1 Y P2 de la Tabla IV.XII

Esto nos permitié determinar si el aula tiene una presentacidn consistente.
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Presentacién consistente

33%

17%

WSl mNO

Figura V. 56: Presentacion consistente, exp2.

Interpretacion: Los participantes respondieron que en un 83% las funciones del interfaz les
resultaron sencillas de usar (P1), al 17% no y en un 67% entienden lo que debes hacer a

continuacién de lo que estas haciendo (P2), al 33% no.

Conclusion: El promedio de estas dos preguntas es 75% que muestran una presentacidn

consistente.

117. COMBINACION DE TEXTOS Y GRAFICOS SUFICIENTES

Objetivo: Verificar si la combinacion de texto y graficos es la adecuada

La Figura V.57 muestra en porcentajes los resultados de los que han respondido si y no a la
pregunta ¢La combinacion de textos y graficos te permite entender y ubicarte en el sitio?, ésta
pregunta es de vital importancia ya que con los resultados dados por las respuestas de los
participantes se puede conocer si existe combinacidon de textos y graficos en el aula virtual,
determinando asi el valor de cumplimiento para las respuestas de si y las respuestas del no, el

valor de usabilidad con respecto a mencionado indicador .

Interpretacion: El 92% ha sefialado que si, la combinacién de textos y gréficos son suficientes,

mientras que el 8% dicen que no.

Conclusién: La combinacién de textos y graficos si se cumple en un 92%..
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Combinacién de textos y graficos
suficientes

mEl mNO

Figura V. 57: Combinacion de textos y graficos suficientes, exp2.

118. COMBINACION DE COLORES/FONDOS AGRADABLES A LA VISTA

Objetivo: Determinar si la combinacion de colores, fondos son los necesarios para crear una

vista agradable y comprensible.

La Figura V.58 muestra en porcentaje los resultados de los que han respondido si y no a la

pregunta ¢Los colores y fondos utilizados son visualmente agradables?

Combinacién de colores/Fondos
agradables a la vista

4%

W5l mNO

Figura V. 58: Combinacién de colores/ Fondos agradables a la vista, exp2.

Interpretacidén: Con los resultados presentados en el grafico se dice que el 96% responden que

si los colores y fondos utilizados son visualmente agradables mientras que el 4% dicen que no.

Conclusién: La combinacién de colores y fondos son agradables a la vista.

125. ORGANIZA Y GESTIONA EL MOVIMIENTO DENTRO DEL CURSO

Objetivo: Determinar si existe interaccidén dentro de un aula virtual.
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La Figura V.59 permite visualizar los resultados obtenidos de la encuesta realizada las cuales se

hace uso de las preguntas de la Tabla IV.XIII.

Organiza y gestiona el movimiento
dentro del curso

100%

Figura V. 59: Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso, exp2.

Interpretacién: Segun los resultados obtenidos el 92% afirman que si te permite trabajar y
comunicarte cuando lo desees con otros usuarios, el 8% dicen que no y que si existe un
espacio donde se pueda exponer temas a gusto de los estudiantes y comentarlas con el 100%

afirmativa.

Conclusion: El promedio de las dos preguntas es 96% que el aula virtual si estd organizada y

que permite el movimiento dentro del curso.

14. EJECUCION DE LAS TAREAS SIN AYUDA

Objetivo: Aumentar el porcentaje de participantes que no piden ayuda para usar el aula virtual

de pruebas de usabilidad.

La Figura V.60 muestran en promedios solo para los alumnos que por lo menos una vez
necesitaron la ayuda de una persona técnica para usar el aula por matricula, se respuestas a la

pregunta ¢Ha requerido ayuda de una persona técnica?
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éHa requerido ayuda de una persona
técnica para usar el aula?

W irz Matricula M 2d= Matriculz nopide ayudz

T2%

Figura V. 60: Ejecucion de tareas sin ayuda, exp2.

Interpretacidn: La Figura V.60 muestra que los participantes con primera matricula necesitan
mas ayuda que los demds para usar el aula virtual dando en valor el 15% de participantes, el
13% de los participantes con segunda matricula también han solicitado ayuda de una persona

técnica y el 72% no ha solicitado ayuda para usar el aula.

Conclusion: En el aula virtual de pruebas de usabilidad son pocos los que necesitan ayuda de
una persona técnica ya que el uso de una manual favorece mucho con respecto a éste

indicador.

114. INTRODUCCION CLARA, PRECISA Y CONCISA

Objetivo: Determinar si la introduccidn del aula virtual es clara, precisa y concisa.

La Figura V.61 es el resultado obtenido de la pregunta ¢éLa introduccion del aula virtual es clara,

precisa y concisa?, su escala de valoracion es de siy no.

Introduccién clara, precisa y
concisa

m3l mNO

Figura V. 61: Introduccidn clara, precisa y concisa, exp2.
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Interpretacién: La Figura V.61 muestra el 87% que los participantes respondieron que la

introduccion del aula virtual si es clara, precisa y concisa, y el 13% respondieron que no.

Conclusién: La introduccidn del aula es clara, precisa y concisa en su mayor parte.

123. PRESENTA INFORMACION DE INTERES ACTUALIZADO

Objetivo: Determinar si el bloque de tecnologia es interesante.

La Figura V.62 es el resultado obtenido de la pregunta éLe parece interesante el bloque de

tecnologia?, su escala de valoracién es de si y no.

Presenta informacién de interés
actualizado

msl mNO

Figura V. 62: Presenta informacion de interés actualizado, exp2.

Interpretacion: La Figura V.62 muestra el 85% de los participantes que respondieron si

presenta informacién de interés actualizado.

Conclusion: El bloque de tecnologia si les interesa a los participantes.

124. PRESENTACION DE TEXTOS Y GRAFICOS ANIMADOS

Objetivo: Determinar si el aula usa objetos animados.

La Figura V.63 es el resultado obtenido de la pregunta ¢En el aula se presentan textos y

graficos animados?, su escala de valoracion es de siy no.



-149 -

Presenta textos y graficos
animados

0%

W3l mNO

Figura V. 63: Presenta textos y graficos animados, exp2.

Interpretacidn: La Figura muestra el 100% de los participantes responden si a la pregunta

planteada.

Conclusion: Si existe objetos animados en el aula virtual.

5.4 ANALISIS DE RESULTADOS

Presenta los resultados del segundo experimento de las pruebas realizadas tanto a los
participantes novatos como a los participantes con experiencia, las cuales se muestran en

porcentajes totales para cada indicador.

5.4.1 RESUMEN DE RESULTADOS POR ESCALA DE VALORACION
Breve resumen de todos los resultados finales obtenidos en el segundo experimento por
escala de valoracidn, los indicadores de analisis son todos aquellos que se detectaron falencias

con los resultados obtenidos en el primer experimento.

Estos datos se obtuvieron de los resultados tanto de las actividades como de las encuestas
realizadas a los participantes novatos y participantes con experiencia, el experimento se lo

realizo en el aula virtual de Pruebas de Usabilidad.

La Tabla V. XXIll es el resultado de la suma de resultados de todas las actividades realizadas

por los participantes con 2da matricula.
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Tabla V. XXIlI: Resumen del indicador “Facil de memorizar”, exp2

TIEMPO OBTENIDO
2da MATRICULA
12 Facil de memorizar | 0:04:40

CODIGO | INDICADOR

De acuerdo a la Tabla IV. XXIll se concluye que el tiempo obtenido como resultado se tiene
0:04:40 este tiempo se encuentra dentro del 75% y segun la Tabla IIL.VI que demuestra

facilidad para leer, por ende opcional de mejora.

La Tabla V.XXIV presenta los indicadores que fueron evaluados en escala de si y no.

Tabla V. XXIV: Resultados con valoracion de si y no, exp 2.

CODIGO | INDICADOR PORCENTAJE
SI NO
18 Consistencia y estandar 100% 0%
112 La informacion es suficientemente breve y explicativo | 100% 0%
115 Introduccidn estéticamente agradable 100% 0%
119 Usar un mismo tipo de texto para titulos 100% 0%
120 Usar un mismo tipo de letra para la informacién 100% 0%
11 Completitud de las tareas 78% 22%
113 Planificar el alcance del aula 92% 8%
111 Acceso a documentos/tutoriales 84% 16%
122 Dar un impacto visual en el aula virtual 92% 8%
116 Presentacion consistente 75% 25%
117 Combinacion de textos y graficos suficientes 92% 8%
118 Combinacién de colores/fondos agradables a la vista 96% 4%
125 Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso 96% 4%
13 Manual de usuario del aula 95% 5%
14 Ejecucidn de tareas sin ayuda 72% 28%
114 Introduccion clara, precisa y concisa 87% 13%
123 Presenta informacion de interés actualizado 85% 15%
124 Presentacion de textos y graficos animados 100% 0%

La Tabla V.XXV muestra los resultados obtenidos para los indicadores que fueron valorados

con muy facil, Faciles, dificiles y muy dificiles.
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Tabla V. XXV: Resultados con escala de valoracion muy facil, faciles, dificiles y muy dificiles,

exp2.
CODIGO | INDICADOR | Muy facil | Facil | Dificil | Muy dificil
15 Facil de leer 33% 67% 0% 0%
16 Predictivo 42% 58% 0% 0%

La Tabla XXVI muestra los resultados obtenidos para los indicadores que fueron valorados con

totalmente, en su mayor parte, parcialmente y en desacuerdo.

Tabla V. XXVI: Resultados con escala de valoracidn: totalmente, en su mayor parte,
parcialmente y en desacuerdo, exp2.

Ensu Parcial- En
CODIGO | INDICADOR Totalmente | mayor mente desacuerdo
parte
17 Familiar 73% 20% 7% 0%
19 Opciones visibles y de facil 67% 25% 8% 0%
identificacion

La Tabla V.XXVII muestra los resultados obtenidos para los indicadores que fueron valorados

con siempre, muchas veces, pocas veces y nunca.

Tabla V. XXVII: Resultados con valoraciones de siempre, muchas veces, pocas veces y nunca,

exp2.
CODIGO | INDICADOR Siempre | Muchas Pocas Nunca
veces veces
110 Ubicacidn De La Informacion Facilitala | 67% 33% 0% 0%
Fijacion

5.4.2 PROBLEMAS OBSERVADOS EN LOS VIDEOS:

El problema principal que se pudo observar es que algunos estudiantes revisaban el manual y
solo de daban una ojeada, es decir no hacian uso afectando a los resultados de algunos
indicadores que dependen indirectamente, se involucran a los objetivos que se desean
alcanzar, alguno de los indicadores son: Completitud de las tareas, Ejecucion de tareas sin

ayuda, Predictivo y Familiar.

Algunos participantes no les interesan realizar ciertas actividades.
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Entran a realizar una actividad y en seguida salen a realizar la siguiente, sin concluir con la
anterior y finalmente no realizan muchas de las actividades, parece ser que no les importa

realizar las pruebas de usuario.

5.4.3 ANALISIS COMPARATIVO DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos son de la realizacion del primer experimento, que se realizé al aula
de Fundamentos de Programacion (Aula de prueba) con los alumnos novatos (primer
semestre) del paralelo “B” el 25 de Septiembre del 2013 y el segundo experimento se realizd
en el aula de pruebas de usabilidad (aula de mejora) con los alumnos novatos (primer

semestre) del paralelo “A” el 13 de Enero del 2014.

A continuacion se presentan tablas de comparacidn para el primer experimento y el segundo

experimento de cuerdo al tipo de escala de valoracidn.

12. Facil de memorizar

Figura V.64 presenta el analisis comparativo entre el primer experimento y el segundo

experimento de acuerdo al indicador Facil de memorizar.

Fécil de memorizar

WEXF1 mMEXPZ

Figura V. 64: Facil de memorizar, comparacion entre el exply el exp2.

Interpretacion: Los resultados del primer experimento, cumple con un 25% de facilidad de

memorizar, mientras que el segundo experimento da como resultado un 75%.
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Conclusién: El aula de pruebas de usabilidad disefiada para mejorar con respecto a la

usabilidad es mejor en facilidad de memorizar.

La Tabla V.XXVIIl muestra los resultados tanto del primer experimento como del segundo

experimento en escala de siy no.

Tabla V. XXVIII: Resultados finales con valoracion de siy no, exply exp2.

PORCENTAIJE PORCENTAIJE
CODIGO | INDICADOR EXP1 EXP2
Sl NO Sl NO
18 Consistencia y estandar 80% 20% 100% | 0%
112 La informacion es suficientemente breve y explicativo | 83,33% | 16,67% | 100% | 0%
115 Introduccion estéticamente agradable 50% 50% 100% | 0%
119 Usar un mismo tipo de texto para titulos 0% 100% 100% | 0%
120 Usar un mismo tipo de letra para la informacion 50% 50% 100% | 0%
11 Completitud de las tareas 64% 36% 78% 22%
113 Planificar el alcance del aula 75% 25% 92% 8%
111 Acceso a documentos/tutoriales 82% 18% 84% 16%
122 Dar un impacto visual en el aula virtual 80,75% | 19,25% | 92% 8%
116 Presentacion consistente 79,5% 20% 75% 25%
117 Combinacidn de textos y graficos suficientes 88% 12% 92% 8%
118 Combinacién de colores/fondos agradables a la vista 91% 9% 96% 4%
125 Organiza y gestiona el movimiento dentro del curso 90% 10% 96% 4%
Promedio total 70% 30% 85% 15%

Conclusién: Para la escala de valoracion de si y no con 13 de los indicadores presentados en la
Tabla V.XXVIII indican los promedios demostrando que si es mejor el aula de pruebas de
usabilidad con 85% ya que el aula de Fundamentos de Programacion se obtuvo el 70%,

diferenciandose con un 15%.

La Tabla V.XXIX muestra la comparacion de resultados para los indicadores que fueron

valorados con escalas de muy facil, Faciles, dificiles y muy dificiles.

Conclusion: Con respecto a los dos indicadores que se presentan en la Tabla V. XXIX se calcula
el promedio que da como resultado y permite visualizar que no varia mucho los resultados del
primer experimento con el segundo experimento, pero a pesar de eso el aula de pruebas de

usabilidad es mejor con respecto a los dos indicadores.
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Tabla V. XXIX: Resultados finales con escala de valoracion muy facil, faciles, dificiles y muy

dificiles.
CODIGO | INDICADOR Muy facil Facil Dificil Muy dificil
EXP1 | EXP2 | EXP1 | EXP2 | EXP1 | EXP2 | EXP1 | EXP2
15 Facil de leer | 30% 33% 64% 67% 6% 0% 0% 0%
16 Predictivo 41% | 42% | 59% | 58% | 0% 0% 0% 0%
Promedio 36% | 38% | 62% | 63% | 3% 0% 0% 0%

La Tabla V.XXX muestra la comparacién de los resultados obtenidos para los indicadores que

fueron valorados con totalmente, en su mayor parte, parcialmente y en desacuerdo.

Tabla V. XXX: Resultados finales en escala de valoracidn: totalmente, en su mayor parte,
parcialmente y en desacuerdo.

Totalmente En su mayor Parcialmente | En
CODIGO | INDICADOR parte desacuerdo
EXP1 | EXP2 | EXP1 EXP2 EXP1 | EXP2 | EXP1 | EXP2
17 Familiar 29% | 25% | 59% 67% 12% | 8% 0% 0%
19 Opciones visibles y de facil 24% | 67% | 47% 25% 29% | 8% 0% 0%
identificacion
Promedio 27% 46% 53% 46% 21% 8% 0% 0%

Conclusion: Como muestra la Tabla V.XXX, los promedios obtenidos por cada experimento nos
muestra en la escala de valoracién totalmente que se cumple mayormente en el segundo
experimento, es decir que el aula de pruebas de usabilidad es mejor con respecto a esta escala
que es la mas alta, mientras que en la escala de en su mayor parte el primer experimento se
presenta el mayor porcentaje, pero como el interés es en llegar a la escala mas alta se
concluye que el aula de pruebas de usabilidad es la mejor con respecto a los dos indicadores

analizados.

La Tabla V.XXXI muestra los resultados obtenidos para los indicadores que fueron valorados

con siempre, muchas veces, pocas veces y nunca.

Conclusion: En el segundo experimento se presenta el mayor promedio que es de 67% con

respecto al primer experimento, el cual quiere decir que el aula virtual de pruebas de
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usabilidad es mejor que el aula de Fundamentos de Programacién con respecto al indicador de

la Tabla V.XXXI.

Tabla V.XXXI: Resultados finales con valoraciones de siempre, muchas veces, pocas veces y

nunca.
Siempre Muchas Pocas veces Nunca
CODIGO | INDICADOR veces
EXP1 | EXP2 | EXP1 | EXP2 | EXP1 | EXP2 | EXP1 | EXP2
110 Ubicacion de la informacion facilita | 53% | 67% | 35% 33% | 12% 0% 0% 0%
la fijacion

5.4.4 ANALISIS FOCALIZADO EN CADA UNA DE LOS CRITERIOS, PARAMETROS E
INDICADORES, SEGUNDO EXPERIMENTO

Los resultados se presentan en la Tabla XXXIII en porcentajes para los indicadores, parametros
del primer experimento y segundo experimento, para los criterios los valores se indican con

puntos, ya que es necesario dejarlo asi para poder describir las conclusiones.

El primer experimento se realizé en el aula virtual de Fundamentos de Programacidon mientras
qgue el segundo experimento se realizé en una aula llamado pruebas de usabilidad, esta aula
fue disefiada de acuerdo a los resultados obtenidos del primer experimento, evitando las
falencias que se encontraron en el aula de Fundamentos de Programacion, es decir el aula
virtual de Pruebas de Usabilidad es una versidn mejorada en usabilidad con respecto a la otra
aula, para demostrar lo dicho se presenta en la Tabla XXXIIl y con éstos se realizan los analisis
correspondientes para sacar cada conclusién y de esta manera poder demostrar la hipdtesis

planteada.

DESCRIPCION FINAL DE RESULTADOS POR CRITERIO

Para el analisis que se presentan a continuacidn se toman los datos de la Tabla XXXIll y se

evalla sobre el 100% a cada uno de ellos (Ver Figura V.65).
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APRENDIZAIJE: Segun los resultados obtenidos del aula de Fundamentos de Programacion con
el primer experimento cumplen con el 35% para éste criterio y en el aula de pruebas de
usabilidad con el segundo experimento se tiene el 68%, estos porcentajes son la suma de tres

parametros las cuales son:

Eficacia.- En el aula de fundamentos da como resultado el 14% del 50% que es
asignado para éste parametro y en la otra aula da un 39% del 50% del mismo

parametro.

Conclusion: El aula de pruebas de usabilidad es mejor.

Entendibilidad.- Se cumple el 4% del 15% asignado para éste pardmetros del aula de

fundamentos, mientras que el 5% del 15% se obtuvo del aula Pruebas de Usabilidad.

Los porcentajes son bajos y no alentadores por ende se concluye que la informacién

presentada en el aula no son entendibles.

Conclusion: A pesar de los resultados el aula de Pruebas de Usabilidad es mejor con

respecto a la otra..

Facilidad de aprendizaje.- En el aula de Fundamentos se tienen 17% del 35% y en el
aula de pruebas de usabilidad da como resultado un 25% del 35% asignado para éste

parametro.

Conclusion: El aula de Pruebas de Usabilidad es mejor.

OPERABILIDAD: Los resultados muestran que el 36% es del aula de Fundamentos y el 76% del

aula de pruebas de usabilidad, su valor dependen de un pardmetro que es:

Facilidad de uso.- En el aula de Fundamentos se tiene el 36% del 100% y en el aula de

Pruebas de usabilidad muestra el 67% del 100%.
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Conclusion: El aula de pruebas de usabilidad es mejor.

CONTENIDO: Los resultados muestran que el 60% es del aula de fundamentos y el 91% del

aula de pruebas de usabilidad, su valor dependen de un pardmetro que es:

Pedagdgico.- En el aula de fundamentos se tiene el 60% del 100% y en el aula de

pruebas de usabilidad muestra el 91% del 100%.

Conclusion: El aula de pruebas de usabilidad es mejor.

ATRACTIVIDAD: Los resultados muestran que el 59% es del aula de Fundamentos y el 94% del

aula de pruebas de usabilidad, su valor dependen de un pardmetro que es:

Interfaz.- En el aula de fundamentos se tiene el 59% del 100% y en el aula de pruebas

de usabilidad muestra el 94% del 100%.

Conclusion: El aula de pruebas de usabilidad es mejor.

COMUNICACION: Los resultados muestran que el 90% es del aula de fundamentos y el 96%

del aula de pruebas de usabilidad, su valor dependen de un parametro que es:

Interaccidn.- En el aula de fundamentos se tiene el 90% del 100% y en el aula de

pruebas de usabilidad muestra el 96% del 100%.

Conclusion: El aula de pruebas de usabilidad es mejor.

5.4.5 PRUEBA DE HIPOTESIS
Con la descripcion final de resultados se concluye que el aula de pruebas de usabilidad es

mejor que el aula de Fundamentos de Programacion.

En pocas palabras se tiene la Tabla V.XXXII, la cual muestra los resultados totales de cada

experimento por criterio y a éstos resultados se le promedia por experimento.
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Tabla V. XXXII: Resultados del primer y segundo experimento por cada criterio

CRITERIOS PRIMER SEGUNDO
EXPERIMENTO | EXPERIMENTO
en % en%
APRENDIZAJE 35% 68%
OPERABILIDAD 35% 67%
CONTENIDO 60% 91%
ATRACTIVIDAD 59% 94%
COMUNICACION 90% 96%
PROMEDIO 56% 83%

Para una mejor visualizacidn y entendimiento de resultados se muestran los datos en graficas.

La Figura V.65 presenta los resultados totales de cada criterio para la comparacion del primer
experimento y el segundo experimento, es decir conocer el porcentaje de cada criterio tanto

en el aula de Fundamentos de Programacion (exp1) y el de Pruebas de Usabilidad (exp2).

Resultados totales de criterios por
experimento

60%
(8]
N &

91% 94% gQ3 96%
68% 67%
35% 35%
o P
& N
BN )
&
Q.

& & oF
& g

BEXPlen% EXPZen %

Figura V. 65: Resultados totales de criterios por experimento

Interpretacidn:

Aprendizaje: Se tiene el 35% que cumple con respecto a éste indicador en el aula de
Fundamentos de Programacion, mientras que el 68% se cumple en el aula de Pruebas de

Usabilidad, con una diferencia del 33% mayor aprendizaje en el aula de pruebas de usabilidad.
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Operabilidad: Se tiene el 35% que cumple con respecto a éste indicador en el aula de
Fundamentos de Programacion, mientras que el 67% se cumple en el aula de Pruebas de
Usabilidad, con una diferencia del 32% mayor Operabilidad en el aula de Pruebas de

Usabilidad.

Contenido: Se tiene el 60% que cumple con respecto a éste indicador en el aula de
Fundamentos de Programacion, mientras que el 91% se cumple en el aula de Pruebas de
Usabilidad, con una diferencia del 31% el cual depende de la suma total de indicadores que

alteran el resultado al criterio Contenido en el aula de Pruebas de Usabilidad.

Atractividad: Se tiene el 59% que cumple con respecto a éste indicador en el aula de
Fundamentos de Programacion, mientras que el 94% se cumple en el aula de Pruebas de

Usabilidad, con una diferencia del 35% mayor Atractividad en el aula de Pruebas de Usabilidad.

Comunicacion: Se tiene el 90% que cumple con respecto a éste indicador en el aula de
Fundamentos de Programacion, mientras que el 96% se cumple en el aula de Pruebas de
Usabilidad, con una diferencia del 6% mejor Comunicacién en el aula de Pruebas de

Usabilidad.

Para demostrar la hipdtesis se presenta la Figura V.66 en promedios por experimento.

El promedio obtenido para el aula virtual de Fundamentos de Programacién es del 56% de

cumplimiento con los criterios de usabilidad y en el aula de Pruebas de usabilidad es del 83%.
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Promedio de resultados

83%

56%

EXPlen % EXPZen%

BEXP1 en% EXP2en%

Figura V. 66: Prueba de hipodtesis

ACEPTACION O RECHAZO DE LA HIPOTESIS

Después de todos los analisis correspondientes se puede aceptar la hipdtesis como verdadera,
ya que se verificd que mejord (Ver desde Anexo 10) el disefio del aula virtual obteniendo el
83% de los criterios de usabilidad, de ésta manera se demuestra que la aplicacion de la
propuesta metodologia para realizar pruebas de usabilidad en aulas virtuales es mejor con un
27% con respecto al aula de Fundamentos de Programacién, permitiendo asi mejorar la

facilidad de uso de la misma.
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Tabla V. XXXIII: Resultados finales por criterio, pardmetros e indicadores, expl y exp2.

CRITERIOS |Puntos EXPl en| EXPZ |[PARAMETROS Valor % (EXP1 en|EXPZ INDICADORES Valor % |EXP] en | EXP2
% | en% % % % en %
Facil de memarizar 30% 15%| 23%
Completitud de las tareas 20% 13%| 16%
Eficacia 50% 14% | 39%
Manual de usuario del aula 20% oos| 19%
APRENDIZAJE 20 35% | 63% Ejec.uciljn de tareas sin ayuda 30% 0%| 22%
Entendibilidad 15% 5% 5% |Facil de leer 100% 30%| 33%
Predictivo 43%| 18%| 18%
Facilidad de aprendizaje 35% 17% | 24% |Familiar 29% 8%| 21%
Consistencia y Estandar. 29% 23%| 29%
Opciones visibles y de facil identificacidn. 60%
OPERABILIDAD 20 36% | 67% (Facilidad deuso 100% | 36% 67% p_ — - s — — — - 14%| 0%
Ubicacidn de la informacidn facilita la fijacidn. 40% 21%| 27%
Planificar el alcance de un aula virtual. 32% 245 29%
1 (=]
CONTENIDO 25 60% | 91% |Pedagogico 100% | 60% | 91% |Acceso adocumentositutoriales. 20%| 18%| 17%
La Informacidn es suficientemente breve y explicativo. 24% 20%| 24%
Introduccién clara, precisa y concisa 24% 0%| 21%
Introduccidn estéticamente agradable. 7% 3% 7%
Usar un mismo tipo de texto para titulos 7% 0% 7%
Lsar un mismo tipo de letra para la informacidn 7% 3% 7%
Us’ar un tipo distinte de letra y color en la informacian 79, o
mas relevante 7%
ATRACTIVIDAD 15 55% | 94% |Interfaz 100% | 59% | 94% |presentainformacion de interés actualizado 7% 0%| 6%
Dar un impacto visual con el aula virtual 20% 16%| 18%
Presentacién consistente 7% 5%| 5%
Presentacidn de textos y graficos animados 13% 0%| 13%
Combinacion de textos y graficos suficientes. 13% 12%| 12%
Combinacidn de colores/Fondos agradables a la vista. 13% 12%| 13%
COMUNICACION 20 90% | 926% [Interaccion 100% | 90% | 98% |Organizay gestiona el movimiento dentro del curso 100% 0% | 96%




CONCLUSIONES

® Se ha propuesto la metodologia PUEVA que consta de cuatro fases siguientes:
Planificacién, Pruebas, Andlisis de resultados, Planes de mejora, se realizaron dos
experimentos, el primer experimento en el aula de Fundamentos de Programacion vy el
segundo en el aula llamada Pruebas de Usabilidad, se usaron dos técnicas pruebas de

usabilidad (Evaluacidn heuristica y Pruebas de usuario) y Encuestas.

e El promedio obtenido para el aula virtual de Fundamentos de Programacion es de un
56% para los criterios de usabilidad y en el aula de Pruebas de usabilidad con el 83%
con una diferencia del 27% de mejoramiento realizado en el aula de pruebas de
usabilidad.

e En el aula de Pruebas de usabilidad se alcanzé el 16% y el 13% en el de Fundamentos
de Programacioén del porcentaje maximo que es el 20% que se designé al indicador
completitud de las tareas, diferenciandose solo con el 3% mdas con respecto al
indicador, pero el valor es aceptable porque en realidad el aula permitiéo completar las
tareas con 80%.

e En el aula de Pruebas de usabilidad se alcanzé el 33% y el 30% en el de Fundamentos
de Programacion del porcentaje maximo que es el 100% que se designo al indicador
Facil de leer, diferencidandose solo con el 3% mas con respecto al indicador, estos
porcentajes son considerados criticos porque no varian mucho el uno del otro y
ademas los porcentajes son demasiados bajos, esto se puede concluir que el 27% vy
30% restantes los participantes contestaron que es facil leer, entender y actuar sobre

los contenidos basandose en la escala de valoracién de facilidad (Muy facil, facil, dificil



y muy dificil) y en los videos se ha podido observar que a los estudiantes no les gusta
leer toda la informacidn, instrucciones antes de realizar alguna actividades, ellos hacen
como sus compafieros, sin verificar si esta bien o no.

En el aula de Pruebas de Usabilidad se alcanzé el 18% y el 18% en el de Fundamentos
de Programacién del porcentaje maximo que es el 43% que se designd al indicador
predictivo, no habiendo variacidon entre los dos resultados se concluye que no se les
hace muy facil leer los contenidos del aula porque la mayoria dice que solo es facil con
respecto a la escala de valoracion (Muy facil, facil, dificil y muy dificil) que se le dio a la
pregunta ¢Qué tan facil seria para ti usar por segunda vez el aula?.

Se logré el disefio del aula virtual modelo (aula virtual Pruebas de Usabilidad)
utilizando la metodologia PUEVA y la metodologia PACIE logrando una interfaz mas
atractiva para los estudiantes lo cual fue comprobado al momento de analizar los

resultados de las pruebas y actividades realizadas en el aula virtual.



RECOMENDACIONES

e Se recomienda hacer uso del modelo de disefio de aulas virtuales para regirse a la
usabilidad que debe cumplirse en las mismas al momento de crear su aula virtual.

e Hacer uso de la metodologia PUEVA para realizar pruebas de usabilidad en sus aulas
virtuales y conocer que tan usable es su aula virtual.

e Serecomienda que cuando se hagan las pruebas de usabilidad con los participantes se
les incentive con una calificacién y se los haga saber antes, con eso se logrard tener
datos mas exactos de los problemas de usabilidad que existan en un aula virtual,
porque trataran de hacerlo lo mas rdpido con respecto a tiempos que se necesitan en

algunas variables y a completar las tareas de manera satisfactorias en otras variables.



RESUMEN

Esta investigacion estd enfocada en proponer una metodologia para realizar pruebas de
usabilidad en aulas virtuales, aplicadas al primer semestre, curso de Fundamentos de
Programacién en la escuela de Ingenieria en Sistemas, facultad de Informdtica y electrdnica

para la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

Se aplicé el método inductivo para avalar el trabajo de investigacion y realizar el andlisis e
interpretacion de los resultados que se han obtenido, se siguid el Modelo de Autoevaluacién

para cursos virtuales (Guia de Evaluacién) Loja — Ecuador.

Se utilizaron técnicas como: pruebas de usuarios, evaluacién heuristica, encuesta, vy
observaciones, ademds se hizo uso de herramientas como cuestionarios, itinerario de

actividades, videosy herramientas de software: Camtasiay Xara.

Se realizaron dos experimentos en las aulas virtuales; Fundamentos de Programacién (primer
experimento) y Pruebas de Usabilidad (Segundo experimento) se trabajé con alumnos del
paralelo “A” y “B”; se disefid un modelo para crear aulas virtuales mas estandarizadas por ello
se ha obtenido los siguientes resultados por experimento: Primer experimento 56% y Segundo
experimento 83% de cumplimiento en usabilidad, con diferencia del 27% de mejora; habiendo

asi demostrado la hipétesis como afirmativa.

Al aplicar las pruebas de usabilidad en aulas virtuales se logrd crear un aula mejorada: mayor

facilidad y eficiencia de uso, correspondiente a un mejor aprendizaje para los estudiantes.

Se recomienda a los todos los docentes que al momento de disefiar un aula virtual se
considere el modelo presentado en éste trabajo investigativo o para un rediseiio se siga la

metodologia PUEVA propuesta.



SUMMARY
This research is focused on proposing a methodology for usability testing in virtual classrooms,
applied to the first semester, Programming Fundamentals course in the School of Systems

Engineering, Faculty of Computer and Electronics for the Polytechnic School of Chimborazo

The inductive method was used to endorse the research and for the analysis and
interpretation of the results obtained, we followed the Self-Assessment Model for Virtual

courses (Evaluation Guide) Loja - Ecuador.

We used techniques such as: user testing, heuristic evaluation, survey and observations. Also
we used tools such as questionnaires, activity schedule, videos and software tools: Camtasia

and Xara.

Two experiments in virtual classrooms were performed; Programming Fundamentals (first
experiment) and Usability Testing (second experiment), we worked with students of parallel
"A" and "B", we designed a model to create virtual classrooms more standardized thus, it has
obtained the following results for experiment: First experiment 56% and second experiment
83% of usability compliance, with gap of 27% improvement, demonstrating that the hypothesis

is affirmative.

Applying usability testing in virtual classrooms it was possible to create an enhanced
classroom: it will provide a greater and use efficiency, corresponding a better learning for

students.

It is recommended to all teachers that when designing a virtual classroom the model
presented in this research work is considered or for a redesign they must follow the PUEVA

methodology proposed here.



GLOSARIO DE TERMINOS

Silabo de la
asignatura

Rubrica de
evaluacion
Presentacion del
curso

Aula Virtual
Plan de mejora
Usabilidad
Informe final
Pruebas de
usabilidad
Entorno Virtual

Libros digitales

Slideshare

Slideboom

Scribd

Documento que presenta informacion general de la asignatura, sus
contenidos, objetivos, ambientes de aprendizaje, bibliografia,
informacién general del/la docente.

Documento que muestra el sistema de evaluacion de la asignatura.

Documento que se presenta informacion general de la asignatura
(Objetivos, contenidos, bibliografias), de los docentes que imparten esa
asignatura en otros paralelos

Es una herramienta que brinda las posibilidades de realizar ensefanza
en linea.

Consolidan las acciones de derivadas de la

autoevaluacion.

mejoramiento

Se refiere a la facilidad con que las personas pueden utilizar una
herramienta particular.

Es un documento analitico y descriptivo, resultado de un proceso de
autoevaluacioén.

Identifica los principales problemas en el sitio Web, de acuerdo con los
criterios y las mejores practicas de usabilidad.

Es un espacio restringido de ensefianza, aprendizaje y de
comunicacion, se basan en el principio de aprendizaje colaborativo

Es un archivo electrénico que contiene texto, graficos, imagenes vy
hasta puede incluir sonido.

Es un sitio web que ofrece a los usuarios la posibilidad de subir y
compartir en publico o en privado presentaciones de diapositivas
en PowerPoint, documentos de Word, Open Office, PDF, Portafolios.

Permite almacenar presentaciones Power Point, las cuales son subidas
en formato .ppt o .pps; siempre que no se exceda el tamafio maximo
permitido que es de 30MB.

Scribd es un sitio web para compartir documentos que permite a los
usuarios publicar documentos de diversos formatos e incrustarlos en
una pagina web utilizando su formato iPaper.


http://es.wikipedia.org/wiki/PowerPoint
http://es.wikipedia.org/wiki/Word
http://es.wikipedia.org/wiki/OpenOffice
http://es.wikipedia.org/wiki/PDF







ANEXOS

Anexo 2: Modelo de Itinerario de actividades realizada a participantes con experiencia.

EVALUACION HEURISTICA

Objetivo
El objetivo es determinar cuanto tiempo le toma a alguien con experiencia llevar a cabo las tareas tipicas
Indicaciones:

1. Ingresar a la direccion / link: http://evirtual.espoch.edu.ec/

2. Acceder ingresando su usuario Xxxxx y contrasefia yyyyy.
3. Realizar las siguientes actividades:
Todas las actividades se deben realizar en el aula de Fundamentos de Programacién, para
cualquier novedad o problema al realizar cada actividad por favor indicar en la columna de
observacion.
Nro ACTIVIDADES Tiempo que tarda en realizar

la actividad

Al Revise la guia para iniciar

A2 Indique cuantos participantes hay en el aula

A3 Crear un evento de su interés y guardarlo

A4 Revisar las actividades programadas

A5 Revise el bloque de tecnologia

Anexo 3: Modelo de Cuestionario realizado a participantes expertos.
CUESTIONARIO
Objetivo
Determinar los problemas de usabilidad en el aula virtual de la asignatura de Fundamentos de

Programacion en el aula virtual de la ESPOCH, para el cual se necesita de su participacion respondiendo
las siguientes preguntas.

Marque con un visto ( * ) segun su criterio.

Preguntas Escala de Observaciones
valoracion
Si No Problema Recomendacion

¢Los nombres de las opciones representan las
acciones que realizan?

¢Los colores de cada opcion son las correctas?

¢Los tamafios de letras de cada opcién son las
correctas?

¢ Los colores de los textos en las introducciones e
instrucciones de las tareas y actividades son las
correctas?

¢ Los tamafios de texto de las introducciones e
instrucciones de las tareas y actividades son las



http://evirtual.espoch.edu.ec/

correctas?

¢La informacién expuesta en él es breve?

¢La informacion presentada en las instrucciones para
realizar alguna actividad es breve?

¢La informacién expuesta es explicativa?

¢La introduccion del aula es estéticamente agradable?

¢Usa un mismo tipo de texto para titulos?

¢Usa un mismo tipo letra para la informacion?

¢Usa un tipo distinto de letra y color en la informacion
mas relevante?

¢Las imagenes son del mismo tamafio?

¢Le sirvid de ayuda la guia para iniciar al realizar las
actividades?

¢Le parece interesante el bloque de tecnologia?

Anexo 4: Modelo de Itinerario de actividades para los participantes novatos

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

PRUEBAS DE USABILIDAD DE AULAS VIRTUALES

1) Objetivo:

Realizar las siguientes tareas que se presenta en el Itinerario de actividades aplicadas al aula virtual
de Fundamentos de Programacion.

2) Cuestionario Pre:
< Sexo:

Masculino ] Femenino [ _]
< Edad:

< Su matricula es:

Primera ] Segunda ] Tercera ]

« ¢Sabe de qué se trata este experimento?
Si ] No []

JAlguna vez ha utilizado aulas virtuales?

Si ] No []

0
o




3) ltinerario de Actividades:

Todas las actividades se deben realizar en el aula de Fundamentos de Programacion, para cualquier
novedad o problema al realizar cada actividad por favor indicar en la columna de observacion.

Nro Actividad Observaciones

Ingrese al aula de Pruebas de usabilidad

Revise la guia para iniciar

Indique cuantos participantes hay en el aula

Envie mensaje a dos comparieros

Crear un evento de su interés y guardarlo

~|olalo|o|e

Revisar las actividades programadas.

a. Verifique sus datos personales.

=

Actualice su informacion personal.

Revise la informacién del curso.

o

Revise la bibliografia del curso.

Verifique que el contenido del aula este dividida en
secciones

134

d. Revise si existen actividades a realizarse.

Crear un nuevo foro sobre el 'articulo: “EL MUNDO
GUARDA MAS INFORMACION”

Responda dos de los foros planteados por sus
comparieros en el literal anterior.

Agregar al glosario una definicién y un acrénimo
usados en el curso.

Revise el articulo: “Unidad de almacenamiento mas grande del mundo guarda 120 mil
terabytes”.

Hacer clic en el enlace que me permite ver el
contenido del articulo indicado.

b. Leer una sola vez su contenido.

Crear una base de datos sobre: “Periféricos de
Entrada/Salida”.

7 Revisar el Blogue de tecnologia

Ir a mensajes

a. Buscar a Tania Cufiez

b. Enviarle un mensaje gue diga “He terminado”

Anexo 5: Encuesta realizada a los estudiantes novatos

CUESTIONARIO

Objetivo

Conteste las preguntas para determinar los problemas de usabilidad en el aula virtual de la asignatura de
Fundamentos de Programacion en el aula virtual de la ESPOCH, para el cual se necesita de su
participacion respondiendo las siguientes preguntas.

Marque con un visto ( /" ) en la celda que corresponda, segun la experiencia que se ha obtenido al
navegar el aula.




Preguntas Escala de Valoracion
Muy Muy
Facil Facil Dificil Dificil
¢, Qué tan facil se te hizo leer los contenidos?
¢, Qué tan facil seria para ti usar por segunda vez el sitio?
¢, Qué tan facil es entender y actuar sobre la informacion
proporcionada?
Preguntas Escala de Valoracion
En su En
Total- mayor Parcial- | desa-
mente parte mente cuerdo
¢ Tus conocimientos fueron suficientes para usar el sitio?
¢Las opciones existentes en el aula son visibles y de facil
identificacion?
¢Le parecid interesante el blogue de tecnologia?
¢La guia para iniciar es de ayuda para usar el aula?
Preguntas Escala de Valoracion
Muchas | Pocas
Siempre | veces veces Nunca
¢La presentacioén de la informacion esta ordenada y
organizada?
¢Ha requerido el soporte de una persona técnica para usar
el sitio?
¢La combinacidn de textos y graficos te permiten entender
y ubicarte en el sitio?
Preguntas Escala de Valoracion
Sl NO

¢ Los enlaces son visibles y claros?

¢ Se ha sentido satisfecho al finalizar la navegacion en el
sitio?

¢ Te agrada la interfaz?

¢ Te sientes comodo al trabajar en el sitio?

¢La apariencia global del sitio es agradable/sencilla?

¢ Te gustaria usar el sitio frecuentemente?

¢Las funciones del interfaz te resultaron sencillas de usar?

éLos colores y fondos utilizados son visualmente agradables?

¢Entiendes lo que debes hacer a continuacion de lo que
estas haciendo?

¢ Te permite trabajar y comunicarte cuando lo desees con
otros usuarios?

¢ Existe un espacio donde se pueda exponer temas a gusto
de los estudiantes y comentarlas?

¢ Presenta informacion sobre el tutor?

¢ Presenta informacion sobre el curso?

éPresenta documentos o tutoriales para un mejor aprendizaje?

¢El contenido del curso esta presentado en secciones?

¢ Define actividades a realizarse?

¢ Existe informacion o actividades que te saquen de la
rutina?

¢ Describe el funcionamiento del curso?




Anexo 6: Preguntas de la encuesta realizada a los participantes con experiencia.

NRO. | PREGUNTAS

P1 ¢Los nombres de las opciones representan las acciones que realizan?

P2 ¢Los colores de cada opcion son las correctas?

P3 ¢Los tamafios de letras de cada opcion son las correctas?

P4 ¢Los colores de los textos en las introducciones e instrucciones de las tareas y actividades son las
correctas?

P5 ¢Los tamafios de texto de las introducciones e instrucciones de las tareas y actividades son las
correctas?

P6 ¢La informacién expuesta en el aula virtual es breve?

P7 ¢La informacién presentada en las instrucciones para realizar alguna actividad es breve?

P8 ¢La informacion expuesta es explicativa?

P9 ¢La introduccion del aula es estéticamente agradable?

P10 ¢Usa un mismo tipo de texto para cada tipo de titulos (Foros, Blogues, Base de datos, glosarios)?

P11 ¢Usa un mismo tipo letra para la informacion?

P12 ¢Usa un tipo distinto de letra y color en la informacion mas relevante?

P13 ¢Le sirvio de ayuda la guia para iniciar al realizar las actividades?

P14 ¢Le parece interesante el bloque de tecnologia?

Anexo 7: Preguntas de la encuesta realizada a los participantes novatos.

Nro. | PREGUNTAS

P1 ¢ Qué tan facil se te hizo leer los contenidos?

P2 ¢ Qué tan facil seria para ti usar por segunda vez el sitio?

P3 ¢, Qué tan facil es entender y actuar sobre la informacioén proporcionada?
P4 ¢ Tus conocimientos fueron suficientes para usar el sitio?

P5 ¢Las opciones existentes en el aula son visibles y de facil identificacion?
P6 ¢La presentacion de la informacion esta ordenada y organizada?

P7 ¢Ha requerido el soporte de una persona técnica para usar el sitio?

P8 ¢La combinacion de textos y gréficos te permiten entender y ubicarte en el sitio?
P9 ¢Los enlaces son visibles y claros?

P10 ¢ Se ha sentido satisfecho al finalizar la navegacion en el sitio?

P11 ¢ Te agrada la interfaz?

P12 ¢ Te sientes comodo al trabajar en el sitio?

P13 ¢La apariencia global del sitio es agradable/sencilla?

P14 ¢ Te gustaria usar el sitio frecuentemente?

P15 ¢Las funciones del interfaz te resultaron sencillas de usar?

P16 ¢Entiendes que datos debes ingresar y los que te dan como resultado?
P17 ¢ Presenta informacion sobre el tutor?

P18 ¢ Presenta informacion sobre el curso?

P19 ¢El contenido del curso esta presentado en secciones?

P20 ¢ Define actividades a realizarse?

P21 ¢ Describe el funcionamiento del curso?

P22 ¢ Te permite trabajar y comunicarte cuando lo desees con otros usuarios?
P23 ¢ EXxiste un espacio donde se puedan exponer temas a gusto de los estudiantes y comentarlas?
P24 éPresenta documentos o tutoriales para un mejor aprendizaje?

P25 ¢La guia para iniciar es de ayuda para usar el aula?

P26 éLos colores y fondos utilizados son visualmente agradables?

P27 ¢ Existe informacion o actividades que te saquen de la rutina?

P28 ¢Le parecié interesante el blogue de tecnologia?




Anexo 8: Aula de Fundamentos de Programacién, Bloque cero.
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Anexo 9: Aula de Fundamentos de Programacidn, Bloque académico
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Anexo 10: Contenido del bloque académico, antes y después.

Bloque académico

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)
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Anexo 11: Bloque cero imagenes en la introduccion, antes y después.

Bloque cero, imagenes de la introduccion

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)
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Anexo 12: Bloque académico, imagenes de la introduccidn, antes y después.

Bloque académico, imagenes de la introduccion

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)

1 CONOZCAMOS LA COMPUTADORA O

CONOZGAMOS LA COMPUTADORA

Anexo 13: Introduccidn del aula, antes y después.

Introduccidn del aula

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)

Este es un entorno virtual de aprendizaje que servira como una herramienta
de apoyo al desarrollo de |a asignatura de FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACION. A través de este espacio proporcionaremos recursos que
faciliten el desarrollo de las actividades que se realizaran en este semestre,

En esta aula virtual pueden acceder y desarrollar una serie de acciones
como conversar, leer documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al
docente, trabajar en equipo, efc.

Lean detenidamente la informacion proporcionada e iniciemos nuestro
trabajo

Este es un entorno virtual de aprendizaje cuyo abjetivo es ser una herramienta
de apoyo para el facil desarrollo de la asignatura de FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACIGH.

En ésta aula el estudiante puede desarollar una serie acciones
como: conversar, informarse leyendo articulos, archivos o informacion
actualizada del bloque de Tecnologia todo a su disposicién para un mejor
aprendizaje.

Anexo 14: Actividad para crear una base de datos, antes y después

Actividad para crear una base de datos

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)

DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA

L)
LY ; P
(R
8o \ »
Vamos a crear una Base de Datos que contenga informacion de los dispositivos de entrada, salida

yE/Salavez.

El trabajo debe realizarse en pareja. Cada pareja debe ingresar informacion de dos dispositivos de
distinto tipo.

Recuerde. No deben existir dispositivos repetidos en la Base de Datos, razén por la cual, deben
revisar el aporte de sus compaiieros antes de ingresar el de ustedes.

Una vez concluido el trabajo lea el aporte de sus compaiieros

D oty sl
-~

L
\
©

En éste espacio vamos a crear una base de datos que contenga
informacion de dispositivos de entrada, saliday E/S a la vez.

=¥ No debe existir dispositivos repetidos en la base de datos

Buen trabajo!




Anexo 15: Foro el mundo guarda mas informacion, antes y después.

Foro el mundo guarda mas informacion

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)

9 EL MUNDO GUARDA MAS
INFORMACION

&
’( A,

&~

No olvide que los temas del forono deben repetirse, por lo tanto, es importante que lea los

criterios expuestos por sus compafieros antes de emitir el de ustedes.

Deben realizar por lo menos dos comentarios por cada estudiante a los aportes de sus
compaiieros.

A

/i

. - S B et | X
s

Todos los estudiantes deben participar en el foro, y cada estudiante
debe incluir por lo menos un tema para el debate, relacionado con el
articulo "El mundo guarda mas informacion”.

O
Los temas del foro no deben repetirse

Anexo 16: Actividad para agregar términos al glosario, antes y después.

Actividad para agregar términos al glosario

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)

GLOSARIO DE FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

El glosario que construiremos es una actividad que nos permitird familiarizarnos con la
terminologia que utilizaremos en el desarrollo de la asignatura. En esta primera actividad ustedes
deberdn generar el glosario del primer tema de la asignatura, para luego ir complementdndo con
los otros temas.

Es una actividad en equipo, en la que todos deben realizar su contribucidn para construir el
glosario, para ello deben ingresar por lo menos dos términos.

Se han creado dos categorias en el glosario:
1. Conceptos
2. Acrénimos y abreviaturas

No olvides: ubicar tu constribucién en una de estas categorias

Ademds encontrards un documento que contienen una serie de palabras y término s para que los
estudiantes las definan. Este documento es solo una guia, ustedes pueden incrementar los
términos y acrénimos a definir.

ot s g

Esta actividad nos ayudara a familiarizarnos con la terminologia que
se usaran en el desarrollo de la asignatura.

El glosario presenta dos categorias que son:

1.- Conceptos
2.- Acrénimos y abreviaturas

L) X . o .
No olvides ubicar tus contribuciones en una de las categorias.

Buen trabajo!




Anexo 17: Guia para iniciar del aula, antes y después.

Guia para iniciar del aula

Fundamentos de Programacion (Antes)

Pruebas de usabilidad (Después)
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