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Resumen

Este proyecto de investigacion busca analizar y estudiar la experiencia de los usuarios
en aplicaciones educativas, el caso de estudio analizado fue Khan Academy. Ademas, se
recopilé informacion sobre la manera en que es utilizada esta aplicacion por colegios en Chile
y de qué forma impacta a sus alumnos. Se realizd un test de interrogacion a usuarios
frecuentes de la aplicacidn, por otro lado se contd con el apoyo de expertos para la realizacion
de una inspeccion y posteriormente se capturd su opinion con respecto a la nueva propuesta
de heuristicas para aplicaciones del tipo B-Learning; luego, se buscé apoyo de voluntarios
para ejecutar una prueba de experiencia del usuario experimental, la cual combiné una prueba
de usabilidad tradicional con la incorporacion de Emocards para evaluar la experiencia del
usuario de forma mas completa. En la etapa de refinacion final, se repitio la inspeccion
generando una nueva version del listado de heuristicas y se volvio a realizar la prueba de
usabilidad ampliada propuesta en este proyecto como instrumento de evaluacion de
experiencia del usuario, incorporando mas visiones con el fin de cruzar todos los datos
obtenidos y finalizar el proceso de refinamiento de la propuesta de heuristicas y de la
evaluacion de la experiencia del usuario siendo mas consistentes y robustas.

Abstract

This research project seeks to analyze and study the User Experience in educational
applications, the case study analyzed was Khan Academy. In addition, information on how
this application is used by schools in Chile and how it impacts students was collected. An
interrogation test to frequent users of the application was applied, on the other hand was
counted with the support of experts to carry out an inspection and then was captured their
opinion regarding the proposed new heuristics for B-Learning applications; then was sought
the support of volunteers to run a pilot user experience test, it combined traditional usability
testing with the addition of Emocards to evaluate the user experience more fully. In the final
refining stage, re-inspection generated a new version of the list of heuristics and re-testing
was performed, it is a proposition of this investigation the extended usability test as a tool for
evaluating user experience, incorporating more visions in order to cross all data and finalize
the process of refining the proposed heuristic evaluation and user experience to be more
consistent and robust.
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1. Introduccién

Vivimos en un pais que dia a dia, crece y se acerca al desarrollo, pero esto no se ve
reflejado en todos los &mbitos. Uno de esos &mbitos, es el desarrollo tecnoldgico que tienen
las empresas en Chile. La desigualdad es un tema pais, siendo la educacion una de la bases
que mantiene la balanza cargada hacia un lado y no de forma equilibrada. Se escucha hablar
de emparejar la cancha, siendo un deber pendiente como pais hacerse cargo de los problemas
que existen, teniendo en cuenta que uno de ellos es la educacion y es tarea de todos mejorarla.

Las TIC, han entrado con fuerza en nuestro diario vivir, siendo herramientas
fundamentales en el desarrollo de Chile. La educacion no queda fuera de esto, y son
justamente las herramientas de educacién virtual las que prontamente ingresaran con fuerza
en nuestro sistema educativo.

En este proyecto de investigacion, se evaluara la usabilidad y la experiencia del usuario,
de una aplicacion utilizada a nivel mundial como plataforma de apoyo al aprendizaje formal.
La metodologia a sequir y los procedimientos de evaluacidn se indican en este informe. Este
proyecto tiene como mision dos tareas importantes, por un lado, consultar a usuarios que
manejen ampliamente la aplicacion, sobre su experiencia en ella, y por otro lado, refinar un
instrumento de evaluacion que permita definir métricas claras para evaluar aplicaciones
virtuales educativas que cumplan una funcién como plataforma B-Learning y no sélo E-
Learning.

En el capitulo 3, se define que es la experiencia del usuario, su concepto, cuales son
los métodos de evaluacion que existen y finalmente se propone un método para evaluar la
experiencia del usuario, en resumen este método es complementar una prueba de usabilidad,
permitiendo considerar aspectos adicionales.

En el capitulo 4, se indica que es usabilidad, conceptos y definiciones importantes,
cuales son los métodos de evaluacion y que métodos se utilizaron en el recorrido de este
proyecto de investigacion.

Por otro lado, en el capitulo 5, se definen las plataformas virtuales educativas y cual es
el caso de estudio, mostrando de més cerca algunas caracteristicas que diferencias este
aplicativo de uno E-Learning. Se mencionan las busquedas previas realizadas y se determina
un punto de inicio que permitio generar la primera propuesta de heuristicas que tuvo varias
modificaciones en el recorrido de esta investigacion.

Como primera etapa se propuso un listado de heuristicas de usabilidad, basada
principalmente en la inspeccion realizada y el test de interrogacion, en la segunda etapa se
probd el método de evaluacion de experiencia del usuario propuesto, realizando una prueba
de experiencia del usuario de forma experimental, luego se considerd las opiniones
planteadas por los evaluadores expertos y con esos datos se propone un nuevo listado de
heuristicas. A continuacion, se determiné volver a ejecutar una inspeccion y algunas pruebas
de experiencia del usuario, con los datos obtenidos se volvio a refinar la propuesta. Al
finalizar se resume todo el trabajo en una recomendacion sobre la utilizacion del instrumento
de evaluacion de experiencia del usuario y conclusiones a las cuales se han llegado luego de
todos los procesos antes indicados.



2. Definicién del Proyecto

En esta seccion se definen los aspectos relevantes al momento de realizar un proyecto
de investigacion. Para la ejecucion correcta de este proyecto se determind que los siguientes
items son necesarios para el buen desarrollo del proyecto, ellos son: definicion del problema,
planteamiento de los objetivos, la metodologia y finalmente el plan de trabajo.

2.1 Definiciéon del Problema

Internet hizo la evolucién del concepto ensefianza-aprendizaje, lo que generd un
planteamiento metodoldgico diferente en la educacion, creando conceptos como E-Learning
o aprendizaje en linea. En esta evolucion tecnoldgica se producen nuevos avances que
requieren nuevas formas de entender y abordar la educacion y su disefio.

Un ejemplo de esto, es Mobile Learning (M-Learning) o aprendizaje movil, que
aparece como un nuevo modelo que surge de la adaptacion del E-Learning a los nuevos
dispositivos moviles (Smartphone, Tablet, PDA, entre otros), pretendiendo explorar todo su
potencial didactico en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Desde sus origenes en el Siglo XX, concretamente en 1873 cuando Charles Toussaint
y Gustav Langensheidt ensefiaron lengua en Berlin por correspondencia, la educacién a
distancia ha evolucionado en la taxonomia de las tecnologias utilizadas. Progresivamente, la
educacion va incorporando las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion,
pasando por varias etapas. Desde el uso del computador y los soportes multimedia, como el
uso de internet y las redes en general, todo esto ha servido para apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en sus diferentes modalidades y aspectos [1].

En el area educativa, una de las modalidades que ha tomado fuerza y que es la que se
va a investigar, es el aprendizaje semipresencial o Blended Learning o B-Learning. El B-
Learning es el aprendizaje facilitado a través de la combinacién eficiente de diferentes
métodos de imparticion, modelos de ensefianza y estilos de aprendizaje. Esta modalidad
puede ser lograda a través de recursos virtuales y fisicos, alternados de manera equilibrada.
Por lo tanto, Blended Learning es un término que representa un gran cambio en la estrategia
de ensefianza [2].

Esto estd generando gran expectativa en el sistema educativo, sobre el que se estan
realizando proyectos de investigacion e iniciativas gubernamentales en el desarrollo de
programas Yy aplicaciones. Ejemplo de ellos es que cada dia existen mas aplicativos
educativos y que las universidades no quieren quedar fuera, impartiendo postgrados semi
presenciales utilizando herramientas B-Learning.

Una aplicacion educativa debe ser facil de usar y entender, ya que no se puede utilizar
tiempo valioso en capacitar a los estudiantes, sobre el uso de una aplicacién, dado que su
objetivo es apoyar el estudio. Es importante tener aplicaciones educativas que sean
intuitivas y muy facil de utilizar, ya que éstas seran utilizadas por nifios y adultos, con o sin
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experiencia en aplicaciones educativas que deben venir a apoyar el estudio o trabajo de los
académicos y no dificultar mas el trabajo o estudio. La necesidad de evaluar un producto
software educativo se convierte en un paso primordial en el disefio y éxito de este tipo de
aplicaciones.

El estudio de la usabilidad de productos software, se hace cada dia més necesario e
importante en las etapas de desarrollo y disefio. Es por esto que las aplicaciones educativas
no pueden quedar fuera y deben ser material de estudio [21].

En el camino han surgido algunas preguntas, como las siguientes: ¢Las herramientas
existentes de medicion de usabilidad se ajustan a las aplicaciones educativas de apoyo al
aula? ¢ Se requiere un refinamiento de las herramientas actuales para ajustarlas a las nuevas
tecnologias y metodologias de ensefianza? ¢Es necesario realizar una nueva propuesta de
heuristicas dirigida a plataformas B- Learning?

La investigacion sera llevada a cabo con un enfoque cualitativo, el cudl utiliza
recoleccion de datos sin mediciébn numérica para descubrir o afinar preguntas de
investigacion en el proceso. Segun Hernandez [3], en la mayoria de estos estudios no se
prueban hipotesis, éstas se generan en el proceso y van refinandose conforme se recaban
mas datos o son un resultado del estudio.

2.2 Objetivos

En esta seccidn, se daran a conocer los objetivos planteados para este proyecto. Por un
lado se mencionara el objetivo general del proyecto, seguido de los objetivos especificos que
serviran de apoyo a la obtencién del objetivo general.

2.2.10Dbjetivo General

Proponer un instrumento de evaluacion de experiencia del usuario para aplicaciones
del tipo B-Learning.

2.2.2 Objetivos Especificos

e Analizar las caracteristicas, los elementos y componentes de la aplicacion educativa
a estudiar.

e Evaluar la experiencia de los usuarios en una aplicacion educativa de apoyo al aula.

e Establecer y refinar el conjunto de heuristicas a utilizar enfocadas tanto en la
aplicacion como desde los dispositivos en el cual se ejecuta la aplicacion.

e Refinar y mejorar un instrumento de evaluacién que considere aspectos de la
experiencia del usuario, mas alla de la usabilidad.

e Validar el conjunto de heuristicas propuestas para aplicaciones B-Learning.



2.3 Metodologia de la Investigacion

Esta investigacion, al igual que otras similares, sera realizada segun un enfoque
cualitativo. Esto, ya que segun plantea Hernandez [3], se utiliza la recoleccion de datos sin
utilizar valores numéricos para poder plantear preguntas de investigacion en el proceso de
interpretacion. Se debe considerar que la mayoria de los estudios cualitativos, no prueban
hipotesis, éstas se generan durante el proceso y se van refinando.

Este enfoque permite, que la literatura sea revisada y ampliada en cualquier etapa del
desarrollo de la investigacion, al analizar esta informacion junto a la ya obtenida, se puede
considerar una la reformulacion del analisis original. Esta etapa de la investigacion sera
considerada como una fase permanente, dado que se investigara una nueva forma de ensefiar,
por lo tanto la posibilidad de encontrar nuevos datos que aporten en el desarrollo del proyecto
puede ocurrir dia a dia.

Ademas, tal como lo considerd Jiménez y otros [4] e Inostroza [5], se utilizara una
metodologia para el desarrollo de heuristicas de usabilidad, la cual, consta de 9 etapas, las
cuales de especifican en Tabla 2.1.

Etapas Metodologias para el Desarrollo de Heuristicas

Busqueda de informacion especifica.

Busqueda de heuristicas de usabilidad.

Catélogo de heuristicas.

Priorizacion de heuristicas.

Conjunto preliminar de heuristicas.

Cuantificacion de la aplicabilidad del conjunto de heuristicas.

Registro detallado de heuristicas.

Validacion de heuristicas.

© © N o g B~ W N

Refinamiento de heuristicas.

Tabla 2.1 Etapas Metodologias para el Desarrollo de Heuristicas

En la etapa 2, se plantea la busqueda de heuristicas de usabilidad, teniendo como piso
de trabajo la existencia de heuristicas, se propone continuar desde la etapa 7 y realizar las
iteraciones y revisiones que correspondan como indican las siguientes dos etapas.

Basado en lo anterior, las etapas que se utilizaran para el desarrollo de la investigacién
de este proyecto son las siguientes, que se definen en la Tabla 2.2.

1. Busqueda de informacion especifica.
2. Busqueda de heuristicas de usabilidad.
7. Registro detallado de heuristicas.

8. Validacion de heuristicas.

9. Refinamiento de heuristicas.



Etapa

Descripcion

1. Busqueda de informacion especifica.

Etapa de caracter exploratorio, consiste en
recopilar toda la informacién disponible acerca
del dominio de la aplicacién en estudio.

2. Busqueda de heuristicas de usabilidad.

Etapa de caracter exploratorio orientada a
identificar y sintetizar de manera sistematica la
existencia de heuristicas de usabilidad
relacionadas con el dominio de la aplicacion en
estudio, sus caracteristicas especificas y/o
elementos de informacién identificados en la
etapa 1.

7. Registro detallado de heuristicas.

Etapa que permite formalmente describir las
heuristicas a través de una plantilla estandar,
gue contiene informacion para definir cada una
de las heuristicas en un nivel mas detallado.

8. Validacion de heuristicas.

Una vez obtenido el conjunto de heuristicas
especifico para el tdpico de estudio, es necesario
validarlo con el fin de determinar si
efectivamente puede ser usado para la
evaluacion de aplicaciones especificas.

9. Refinamiento de heuristicas.

El objetivo de esta etapa es refinar el conjunto
de heuristicas desarrollado tomando en cuenta
feedback obtenido en la etapa 8.

Tabla 2.2 Definiciones Etapas Metodologia Utilizada

Ademaés, como dentro de los objetivos del proyecto esta el estudiar la experiencia en la
inclusion de esta nueva metodologia de ensefianza aprendizaje, es que se incorporaran
pruebas de usabilidad orientadas a obtener informacion relevante para determinar la opinion
del usuario sobre la plataforma utilizada para metodologias de ensefianza del tipo B-

Learning.

Las pruebas que se realizaran seran de dos tipos, por un lado se ejecutara una prueba
de tipo test en papel, que permitira obtener la perspectiva que tienen usuarios experimentados
en la aplicacion y por otro lado, se realizara un experimento formal con usuarios novatos,
esta Ultima es una prueba de usabilidad ampliada que permita evaluar aspectos adicionales a
la usabilidad, se realizara con voluntarios que nunca hayan utilizado la aplicacion y en un
lugar que cuente con las condiciones apropiadas, como lo es el laboratorio de usabilidad de
la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso.
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2.4 Plan de Trabajo

La Tabla 2.3 contiene el plan de trabajo para el desarrollo de este proyecto y los

periodos de tiempo estimados.

Actividad / Mes

Primera Etapa

Planteamiento del Problema

Recopilacion y Revision de Bibliografia

Definicién de Objetivos

Elaboracion del Marco Referencial

Realizacion de pruebas de usabilidad

Propuestas de nuevas heuristicas

Segunda Etapa

Evaluacion de propuesta con expertos

Realizacion de evaluaciones con propuestas de
heuristicas

Refinar propuestas de heuristicas

Validacién de propuestas

Recomendaciones del autor

Conclusiones

Tabla 2.3 Plan de Trabajo
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3. Experiencia del Usuario (UX)

En este capitulo se determinan algunas definiciones sobre experiencia del usuario y
se indican los aspectos considerados como relevantes al momento de evaluar experiencia del
usuario. Al finalizar se describen los métodos que se utilizaran para evaluar la experiencia
del usuario y como se aplicaré la evaluacion.

3.1 El concepto de Experiencia del Usuario

Alben [12] indica que la experiencia del usuario se define como “todos los aspectos
de cdmo la gente usa un producto interactivo: la forma en gque se siente en sus manos, lo bien
que entienden cémo funciona, como se sienten al respecto mientras lo estan usando, lo bien
que sirva a sus propositos, y lo bien que encaja en todo el contexto en el que se esta
utilizando”. Otra definicion es la de Nielsen Norman Group [12] que indica como experiencia
del usuario lo siguiente: “Todos los aspectos de la interaccion del usuario final con la
empresa, Sus servicios y sus productos. EI primer requisito para una experiencia de usuario
ejemplar es satisfacer las necesidades exactas del cliente, sin interferencia ni molestias.
Luego viene la simplicidad y la elegancia que producen productos que son una alegria propia,
un placer al usar. La verdadera experiencia del usuario va mucho més alla de dar a los clientes
lo que ellos dicen que quieren, o cumplir con las caracteristicas de una lista de verificacion.
Con el fin de lograr la experiencia de usuario de alta calidad en la oferta de la empresa, ésta
debe ser una combinacion perfecta de maultiples disciplinas, incluyendo la ingenieria,
marketing, disefio grafico e industrial, y disefio de la interfaz”. Finalmente, agregar la
definicion que incluye la ISO 9241 [8], que indica: “Las percepciones de una persona y las
respuestas que resultan de la utilizacion o el uso previsto de un producto, sistema o servicio”.

La Figura 3.1, muestra una forma de encapsular todas las visiones que contempla
experiencia del usuario y que puede demostrar graficamente las definiciones antes
mencionadas.

i

utilizable | deseable
= f valioso

-;:_lﬁencontrablei;,.- (’ accesible

Figura 3.1: “Panal de Experiencia del Usuario”.
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A continuacion, una breve explicacion para cada parte del panal de experiencia del
usuario [14]:

e Util: que tenga una utilidad practica para el usuario que utiliza la aplicacion o visita
el sitio.

e Utilizable, usabilidad: Que sea facil de usar, entendible y auto explicativo. Esta es
una caracteristica necesaria pero no suficiente.

e Deseable: Se trata de conseguir con el disefio que la integracién de los elementos sea
equilibrada entre iméagenes, identidad, marca, sonidos, animaciones, y el resto de
componentes del disefio emocional.

e Encontrable: Los sitios web deben ser facilmente navegables y permitir que, de una
manera sencilla y practica, los usuarios puedan encontrar lo que necesiten.

e Accesible: Una buena experiencia del usuario pasa por dar accesibilidad a las
personas con discapacidad, que ya son mas del 10% de la poblacion.

e Creible: Existen elementos de disefio y de la organizacién de los contenidos que
influyen en los usuarios y generan confianza y credibilidad en la web.

e Valioso: La pégina web debe poder ofrecer valor a los usuarios.

En esta investigacion no sélo se evaluara la usabilidad de la aplicacién, también se
busca integrar otros aspectos relacionados con la experiencia del usuario.

3.2 Métodos de Evaluacion

Existen muchos métodos de evaluacién de experiencia del usuario, muchos de ellos
con un costo muy alto, para pensar en utilizarlos, pero otros pueden ser adaptados y
utilizados. Segun un listado publicado por All About UX [13], existen 88 formas diferentes
de evaluar experiencia del usuario.

Algunos de estos métodos son: Emocards y Emofaces, los dos muy similares, utilizan
tarjetas con imagenes que muestran diferentes expresiones que pueden ser elegidas por el
usuario; PrEmo es una aplicacion pagada que permite evaluar un sitio y el usuario debe
seleccionar una emocion de las 14 que dispone el software indicando su emocion. Otros
métodos incluyen las encuestas, test de opinidn, narracién de experiencia y opinion de la
aplicacion, observacion controlada, TUMCAT: este método consiste en obtener de forma
remota informacion de las acciones del usuario utilizando la aplicacién. Existen muchos tipos
diferentes de métodos, pero no todos sirven para obtener las experiencias del usuario de
forma adecuada, es por esto la necesidad de probar con al menos dos métodos y evaluar cudl
de ellos es mas adecuado para la evaluacion.

3.3 Propuesta de métodos de evaluacion a utilizar

Luego de indicar algunos métodos que existen para evaluar experiencias del usuario en
aplicaciones, se propone utilizar dos mecanismos de evaluacion de experiencia del usuario,
con el fin de poder compararlos y revisar cuél de ellos entrega mas informacion relevante o
simplemente es mas sencillo de aplicar sin interrumpir o0 molestar al usuario.

El primer método propuesto a utilizar es Emocards y el segundo método es narracion
de audio, estos dos métodos son complementarios ya que uno expresa sensaciones no
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verbales y con el otro verbaliza las sensaciones, por lo tanto se pueden cruzar opiniones y
sensaciones de los usuarios de la aplicacion y evaluar cuél de ellos es mas eficiente.

Inicialmente se propuso evaluar, del panal de experiencia del usuario, los siguientes
aspectos: Deseable, Creible y Valioso. Pero al profundizar en los métodos de pruebas que se
aplicarian y definir las tareas a ejecutar se determind que lo evaluado seria: Util, Usable
(Utilizable) y Encontrable.

A continuacion se describen cada uno de los métodos y como se aplicaran:

Emocards [15]: proporcionan un método no verbal para los usuarios, libremente pueden
expresar sus emociones. Pueden ser tarjetas flash o s6lo un documento. Se aplica al final de
cada tarea, se pide a la persona elegir una de las varias caras de dibujos animados que
identifica como se sienten acerca de su interaccion, ver Figura 3.2.

e Fortalezas: rapido y facil, no se necesita entrenamiento, barato, puede ser afiadido a
cualquier estudio de usuarios.

e Debilidades: Interrumpe la tarea si se le pide que elija una tarjeta en la mitad de la
tarea.

Figura 3.2: “Tarjetas Emocards Propuestas”

Considerando que tantas tarjetas pueden confundir a los usuarios, se determind
seleccionar 6 tarjetas, tres con emociones positivas y tres con emociones negativas, todas no
verbales, con el fin de entregar libertad absoluta a los usuarios para determinar la emocién
que mas lo represente.

La figura 3.3 muestra en las Emocards que se utilizaran en las pruebas a futuro con el
objetivo de obtener la experiencia del usuario. Estas figuras se incorporaran a una ejecucion
de tareas, como las que se realizan para evaluar usabilidad, con la diferencia que ahora se
agregaran otros factores a evaluar, el objetivo es probar si este tipo de pruebas entrega los
resultados que se esperan, que es la opinion de los usuarios basada en los factores antes
indicados, credibilidad, deseo y valor.
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Figura 3.3: “Emocards seleccionadas para ser utilizadas”
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4. Usabilidad

En este capitulo, se definen y detallan los aspectos relevantes y necesarios para el
desarrollo de la investigacion en cuanto a usabilidad. Para comenzar se define el concepto de
usabilidad, los alcances que tiene, para luego continuar con los métodos de evaluacion
existentes. Para finalizar en este capitulo se indican cuales métodos de evaluacion se
utilizaran.

4.1 El concepto de Usabilidad

La definicion de Usabilidad méas aceptada esta dada por la ISO 9241[8]. Esta es: “la
medida en la que un producto se puede usar por determinados usuarios para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso
especificado”. La mayor parte de los problemas relacionados con la usabilidad de un
producto y/o servicio, esta relacionado con el disefio y desarrollo no orientado en el usuario,
utilizando herramientas y piezas que permitan analizar estas necesidades mientras se disefia
el producto.

Otra definicion que existe sobre usabilidad es la que propuso Jacob Nielsen [9], donde
indica que la usabilidad es “un atributo de calidad que mide lo facil de usar que son las
interfaces de usuario”. Ademas, destaca cinco caracteristicas de la usabilidad, las que indican
las cualidades que la representan, estas son: facilidad de uso, eficiencia, numerabilidad,
errores y satisfaccion. Junto a lo anterior, Nielsen propone una lista de heuristicas para la
evaluaciéon de usabilidad [10], la que estd compuesta por 10 principios generales de
usabilidad.

Los 10 principios de usabilidad de Nielsen son los fundamentos basicos para el disefio
de interfaces de usuarios, se desprenden paradigmas de usabilidad, por lo que son mas
especificos. Y es en base a estos principios es que se busca mejorar la usabilidad de los
sistemas.

4.2 Meétodos de Evaluacion

Existen dos métodos de evaluacion de usabilidad, por un lado estan las inspecciones y
por otro lado las pruebas de usabilidad. Las inspecciones de usabilidad segin Nielsen [11],
son una serie de métodos en los cuales evaluadores inspeccionan un sistema o interfaz. Se
caracteriza por un conjunto de reglas basadas en el juicio de los evaluadores con respecto a
los aspectos relacionados con la interfaz de usuario.

Existen 3 tipos de inspecciones: Evaluacién Heuristica, que corresponde a un conjunto
reducido de evaluadores entre 3 y 5, quienes evallan el sistema, utilizando heuristicas de
usabilidad. Luego esta el Recorrido Cognitivo, es un recorrido del sistema orientado a tareas,
en base al modelo cognitivo del comportamiento del usuario (inspeccion orientada a la
facilidad de aprendizaje). Finalmente, los Modelos Predictivos (analisis de acciones), es un
analisis cuantitativo para estimar el tiempo necesario para realizar las tareas, en base a
estimaciones de tiempo para acciones tipicas (inspeccion orientada a la eficiencia).

Otro método de evaluacion son las pruebas de usabilidad, las cuales segun 1SO 9241
[8] son “técnicas formales que tienen como objetivo estudiar la usabilidad de una aplicacion
en un entorno real con usuarios reales”.
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Los tipos de pruebas son: Test en papel, Pensando en voz alta, Interaccion constructiva,
Experimentos formales y Tecnicas de interrogacion.

4.3 Meétodos de Evaluacion Utilizados

Durante el desarrollo de este proyecto, se realizaran evaluaciones de usabilidad y
experimentos para determinar un modelo de evaluacion de experiencia del usuario que
permita incorporar algin aspecto diferente a la usabilidad y que esté definido como parte de
la experiencia del usuario, esto se desarrolla en los capitulos 6y 7.

Se determind realizar test de interrogacion, inspeccion con expertos, prueba de
usabilidad incorporando Emocards, para ampliar el rango, permitiendo evaluar la experiencia
del usuario. Como se indicé anteriormente, para la primera etapa se realiz6 una inspeccion
con 5 expertos y luego se realiz un test de interrogacion a 135 usuarios expertos de la
aplicacion evaluada, disponible en Anexo B; finalmente se mezclaron dos modelos de
evaluacion y se logré generar una evaluacion de experiencia del usuario, los modelos fueron
una prueba de usabilidad con la incorporacion de Emocards para medir las reacciones de los
usuarios al acceder y utilizar la aplicacion.

Las heuristicas utilizadas para realizar la primera inspeccion fueron las desarrolladas
por Sanz y otros [16], se utilizo su tercera propuesta disefiada para evaluar la usabilidad en
aplicaciones del tipo U-Learning, disponible en el anexo C. Para la segunda propuesta de
heuristicas se utilizaron las opiniones de los expertos luego de una encuesta que respondieron
y se cruzaron los resultados obtenidos de las evaluaciones realizadas.
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5. Plataformas Virtuales Educativas

Las plataformas Virtuales Educativas, buscan crear un espacio de aprendizaje
electrénico, el més cominmente conocido es E-Learning, que transformd las tradicionales
formas de hacer clases, ahora se incorporan nuevas tecnologias y nace el concepto de
educacion a distancia completamente virtualizada a través de los nuevos canales electrénicos,
utilizando para ello herramientas como: correo electronico, sitios web, foros de discusion,
mensajeria instantanea, plataformas completas de formacion, entre otras, todo esto utilizado
como soporte de los procesos ensefianza-aprendizaje.

A raiz de esta nueva tendencia mundial han nacido derivados del E-Learning, que han
permitido entregar mas y mejores herramientas a los establecimientos educativos, como
ejemplo, Aula Virtual con sistema Moodle que se utiliza en la PUCV. Pero este tipo de aulas
ya no es un simple E-Learning, ya que combina otras herramientas y es sub clasificado como
un derivado, como lo es B-Learning. A continuacién se lista algunos derivados del E-
Learning que han sido definidos hasta el momento: [6]

o E-Learning, es un enfoque para ensefiar y aprender, que representa todo o parte de un
modelo educativo aplicado, esta basado en el uso de dispositivos y medios electrénicos
como herramientas para mejorar el acceso a la formacion, comunicacion e interaccion
y que facilita la adopcién de nuevos modos de entender y desarrollar aprendizajes.

o B-Learning, es una modalidad que combina la educacion a distancia y la educacion
presencial; tomando las ventajas de ambas modalidades y complementando el
aprendizaje de los aprendices. No se reemplaza o sustituye la interaccion entre alumno
y profesor, de lo contrario se complementa, entregando ma&s herramientas y
fortaleciendo el trabajo del profesor en el aula.

o M-Learning, modalidad que utiliza Unicamente dispositivos moviles como plataforma
principal para funcionar, es una forma muy especifica de E-Learning, ya que su
objetivo es el mismo, pero estd hecho para aplicaciones que funcionen Unicamente en
dispositivos moviles, ejemplo de ellos son los juegos educativos que se pueden instalar
en Tablet o Smartphone.

o U-Learning, a diferencia de los ya indicados, no se limita al momento o lugar, se puede
acceder siempre, incluso en lugares que ain hoy no existen, no se limita a la formacion
recibida a través del computador o del dispositivo mavil, este concepto los trasciende
e incorpora cualquier medio tecnolégico que permita recibir informacion y posibilite
su incorporacién y asimilacion a las personas. Bajo este concepto se pueden incorporar
videoconferencias, la television, sesiones interactivas con expertos o pares,
presentaciones y reuniones, entre otras; otorgando flexibilidad a la formacién y
capacitacion para que resulte efectiva.
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5.1 Caso de Estudio, Plataforma educativa Khan Academy y su
utilizacion como una B-Learning

Nuestro caso de estudio es la plataforma virtual educativa Khan Academy, esta
plataforma cumple con todas las caracteristicas de una E-Learning, pero es utilizado por
colegios y fundaciones educativas como B-Learning, ya que apoya el trabajo en el aula, en
ningun caso lo reemplaza.

Una de las caracteristicas que identifican a esta aplicacion como una del tipo B-
Learning son los diferentes roles definidos para acceder a la plataforma, ver Figura 5.1, ahi
se puede elegir entre estudiante, maestros o padres. Como profesores o tutores puedes indicar
a tus alumnos que tareas deben cumplir o videos a revisar, como padres pueden ver el
desarrollo de sus hijos, las tareas pendientes o las evaluaciones que han tenido y como
estudiantes puedes tener libre acceso a toda la informacién que necesites y ademas podras
ver el estado de tus tareas pendientes, recibir correos de notificaciones si perteneces a una
clase y otras caracteristicas que permiten utilizar esta aplicacion como una B-Learning.

Lo unico que necesitas saber es que

T Puedes Aprendey (lguiey oS

Es gratis. Para todo el mundo. Para siempre.

Empieza a aprender ahora
Maestros, inicien aqui

Papas, inicien aqui

Figura 5.1: “Tipos de acceso a Khan Academy”.

Khan Academy es una plataforma que fue disefiada para ser utilizada a nivel mundial,
hace poco tiempo se habilité la traduccion al espafiol lo que ha permitido aumentar a la
cantidad de personas que la utilizan. Los estudiantes pueden hacer uso de la extensa
biblioteca de contenidos, incluyendo retos interactivos, evaluaciones y videos, desde
cualquier computador con acceso a la red. Ademas, los tutores, padres y maestros pueden
observar facilmente todo lo que sus estudiantes estan aprendiendo en Khan Academy. Se
puede ingresar de forma muy simple, como se puede ver en la Figura 5.2, con cuentas
Facebook, Gmail o completando el formulario con los datos solicitados.

Khan Academy entrega una educacion libre y de clase mundial para cualquier persona
en cualquier lugar, su mision es: “Somos una organizacion sin fines de lucro con el objetivo
de mejorar la educacion. Proporcionamos educacion gratuita de primer nivel para cualquier
persona en cualquier lugar del mundo”. [7]
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Lo unico que necesitas saber es que

Ti Puedes Aprender (alguiey oS

Es gratis. Para todo el mundo. Para siempre.
n Ingresa con Facebook

8+ Inicla sesion con Gmall

Registrate con tu correo electronico
Regresar
Al hacer clic en 'Registrarsa’, aceptas

nuestros Términos de servicio y
nuestra Politica de privacidad.

Figura 5.2: “Métodos de ingreso”.

En Chile, Khan Academy esta tomando terreno en el area de las matematicas, en temas
que ven los alumnos de cursos de 5° basico hasta 2° medio, EducarChile ha tomado un rol
importante como guia en el desarrollo de nuevas metodologias de ensefianza aprendizaje y
son ellos quienes han aportado e incorporado este tipo de ensefianza, que apoya el aula, en
colegios. En la V Region los pioneros y con quiénes se trabajo en el test de interrogacion a
usuarios expertos en la aplicacion, son Costa Digital.

Tiene una gran cantidad de cursos disponibles, ver Figura 5.3, todo ese material
didactico es de libre acceso y permite a cualquier persona tener en sus manos el conocimiento
y en un solo lugar, no s6lo se encuentran clases en videos, también ejercicios a desarrollar.

Una vez que el estudiante determina que curso va a tomar, entonces la aplicacion
muestra un listado de actividades por realizar y los porcentajes de avances que tiene el
alumno en cada desafio, ver Figura 5.4. Ademas, se pueden agregar videos o retos, como una
especie de competencia o juego, utilizando las herramientas ldicas como metodologia de
ensefianza aprendizaje.

El entorno de trabajo es bastante comodo y que esté en espafiol permite llegar a mas
estudiantes, teniendo entre sus usuarios personas de todo el mundo. Aun hay clases que sélo
estan en inglés, lo que limita a algunos usuarios, por lo que la traduccion de la plataforma se
ha transformado en una tarea muy severa y transcendental.
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Fagina de Inicio del aprendizaje

Matematicas >

Clencia >

Economia y finanzas >

Artes y humanidades >

Computacion >

Caontenido de socios >

Charlas y entrevistas

Materiales para tutores

Mavega por todos los contenidos
en ingles

Artes y humanidades

Historia

Misica

Histeria del Arte

El arte prehistarico en

Europe y Asia Occidental

Arte del antiguo
Mediterrdneo

El arte de la Europa
M edieval

El erte del mundo islémico

El Renacimientoy la
Reforma en Europa

El arte barroco, rococt y
neoclésico en Europa

El arte de las Ameéricas

Figura 5.3: “Muestra de algunos cursos disponibles”

Matematicas
elementales

FROGRESC DE LA MISION

3%

progreso

M © habiidades dominadas
B 1 habiidad nivel dos
5 habiliclades nivel uno
0 habiidades pradticadas
22 habilidades sin comenzar

Mestrar todas las habilidades

PROXIMAS MEDALLAS

Ciomina 5 habilidades de pradica mas para
obtener la medalla de Nerd de la semana:
practica

TERMINADC RECIENTEMEMTE

Desafio de d ominio

+400 puntes de energia

STIEMES COMENTARIOST

SIGUIEMTES HABILIDADES PARA TI

RETO DE DOMINIO

Fertalece Ios hobilidades que ya hos prodicade

El arte en |a Europe del siglo
XX

Del expresionismo &l arte
pop

Hacia una cultura global

El arte del Asia

@o@oco@o0o@1

Empezar

B9
e Comparande nimereos de objetos | Practica |
Fractica contando que grupo tiene mas objetos.
Cwitar
o MNombrando figuras
v Practica identificands circules. triangules, cundrades y rectangules. | Pracdica )
ﬁ Qwitar
Contande con nUmeros pequenos
* Practica contancs hasta 10 ohjstes | Pracdica )
Qwitar
OB Numeros faltantes
== Encuentra &l numera faltants un una lista de nimercs, Los | Practica ]
NUMEros que San S0n Menores o iguales
Cuitar
Creneasa Uno mas, uno menos .
| ractica |

Practica encontrando uno mas o uno Menos que un numero.

Cwitar

Figura 5.4: “Escritorio de trabajo del curso Matematicas Elementales”
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5.1.1 Busqueda de informacion especifica y heuristicas de usabilidad seleccionadas
segun el caso de estudio

En la necesidad de determinar las heuristicas mas apropiadas para el tipo de aplicacion
estudiada, se debe comprender de manera clara el dominio del aplicativo a estudiar. Al inicio
de este capitulo se detallan las plataformas virtuales educativas, sus diferencias y
caracteristicas principales, luego se analiza el caso de estudio seleccionado con las
caracteristicas que diferencian esta aplicacion de otras similares.

Una vez que se tienen las caracteristicas que diferencian esta aplicacion de otras, se
realiz6 el anélisis de las heuristicas de usabilidad a utilizar, para dar inicio al proceso de
refinar y determinar una propuesta especifica para aplicaciones del tipo B-Learning.

Se evaluaron dos listado de heuristicas, uno de ellos fue las 10 propuestas por Nielsen
[10], estas heuristicas son la base de trabajo de cualquier proyecto de investigacion y
propuesta de nuevas heuristicas. Pero, en el caso de este proyecto, existe un trabajo de
investigacion realizado por estudiantes de la Escuela de Ingenieria en Informatica, donde
proponen heuristicas mas especificas basadas en las caracteristicas de los aplicativos
estudiados, entre las revisadas destacan las siguientes:

Heuristicas de Usabilidad para Dispositivos Moviles Téctiles [5]
Heuristicas de Usabilidad en Aplicaciones U-Learning [16]

Heuristicas de Usabilidad para Dispositivos Mdviles del Tipo Tablet [19]
Heuristicas de Usabilidad en Sitios Web Transaccionales [20]

Luego de revisar y analizar cual de las propuestas de heuristicas de usabilidad son las
adecuadas 0 mas cercanas a las caracteristicas de la aplicacion, se determind utilizar las
propuestas por Sanz y otros [16], ver anexo C. Como B-Learning y U-Learning, son
aplicaciones derivadas de E-Learning, son algunas caracteristicas las que muestran las
diferencias entre ellas.
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6. Evaluacion de Experiencia del Usuario, mas alla de la
Usabilidad

Como se indica en el capitulo 3, la experiencia del usuario contempla varios factores
y no solo la usabilidad, es en este capitulo donde se definen claramente lo que se evalto y
como se evaluo.

6.1 Queé evaluar

Los métodos y técnicas con la evaluacion de UX, describen lo que se espera obtener,
mas no se especifica la manera de alcanzar resultados. Este hecho hace que la persona que
esté a cargo de la evaluacion, realice su respectivo proceso de acuerdo a su propio criterio.
En respuesta a esta problematica se considera lo que indica Aguirre y otros [18], donde surge
la necesidad de definir los pardmetros que se deben considerar para evaluar la satisfaccion,
de manera que se convierte en el insumo principal para identificar las caracteristicas propias
del disefio centrado en el usuario (DCU) y aquellas caracteristicas relacionadas al Disefio
Instruccional (D).

En este proyecto se evallan tres aspectos de la experiencia del usuario: que la
aplicacion sea Util, usable y encontrable.

6.2 Coémo evaluar

Una vez que de definieron las variables a evaluar, fue necesario establecer la forma,
cada decision y variable fue evaluada mas de una vez y determinadas al finalizar las pruebas,
con esto se buscd asegurar que el resultado efectivamente cumple con lo que se esta
evaluando. Como indica Aguirre y otros [18], establecer la manera en como se evaluara la
satisfaccion del estudiante, de manera que pueda conocer mas acerca de los componentes
efectivo-emocionales de los usuarios y a su vez proporciona una estructura de apoyo que
permita la identificacion de variables y especificaciones de aplicaciones B-Learning, desde
un enfogque emocional.

En el test de interrogacion, se determiné evaluar la utilidad de la aplicacion, ya que los
nifios testeados respondieron basados en el uso que ellos como usuarios expertos le dan a la
aplicacion y como sirve de apoyo a sus estudios el utilizar Khan Academy. Por otro lado, se
realiz6 una prueba de usabilidad, con este método se evallo que tan usable es la aplicacion;
ademas se amplio la prueba incorporando las Emocards, como parte de la evaluacién, cada
voluntario relacionaba una cara 0 Emocard y asociaba una palabra, asi se puede obtener la
emocién en la actividad, esta emocion segun los voluntarios esta relacionada directamente
con la facilidad de encontrar o realizar lo que se indicaba en la tarea a realizar.
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6.3 Resultados de la evaluacion experimental de experiencia del
usuario

De acuerdo a lo mencionado en las secciones 6.1 y 6.2, los distintos elementos que
conforman esta investigacion, permiten obtener informacion mas precisa sobre el
comportamiento de los usuarios y la manera en como utilizan los entornos de aprendizaje.
Los resultados de las evaluaciones realizadas indicardn mejoras para la propuesta de
heuristicas, material que se podra revisar en el capitulo 7.

6.3.1Test de Interrogacion

Al inicio se determin6 obtener la opinion de usuarios expertos en la aplicacion, para
ello se realizo un test de interrogacion, cuyo resultado se analiza a continuacion.

Se tested a 135 alumnos de 5° basico a 1° medio de 18 colegios diferentes, el perfil de
los participantes voluntarios es el siguiente: un 46% fue femenino y un 54% masculino, sus
edades fluctuaba entre los 10 y 15 afios y un 80% de 7° y 8° basico, el restante de 5°, 6° y 1°
medio.

En cuanto a la experiencia previa, el perfil fue el siguiente: un 12% si ha utilizado
alguna aplicacion similar a Khan Academy antes y un 88% declaré no haber utilizado
herramientas similares. Entre los que si han utilizado, se solicito indicarlas y nombraron las
siguientes: Bettermarks, Duobingo, Yoestudio.cl, Mathema.cl, Thatquiz, Compumat y
Brainology. No necesariamente estas aplicaciones se han utilizado como herramienta B-
Learning.

Luego se consultd sobre la experiencia en la aplicacion y se obtuvo los siguientes
resultados: en la pregunta 6 del test, ;Con qué frecuencia usted accede a la aplicacion?, el
61% indico utilizarla semanalmente, seguido de un 22% que la utiliza diariamente, luego un
13% que la utiliza casi nunca y un 4% que indicé usarla mensualmente. Estos resultados
indican que los usuarios que participaron de esta prueba en su mayoria acceden
semanalmente a la aplicacion, lo que permite saber que se trata de usuarios con bastante
experiencia en ella. De la pregunta 7 se desprende que el 83% de los participantes utiliza
Khan Academy en su casa ademas del colegio.

Para la pregunta 8, ¢ Usted ha utilizado la aplicacién en un dispositivo movil?, un total
de 78% indico que no. Pero los que si utilizan algun dispositivo movil para acceder a la
aplicacion, la mitad de ellos indicaron tener alguna dificultad, la mayor parte de ellos
menciono la lenta carga de los recursos del sitio y la dificultad en cambiar el idioma a espafiol.
Lo que indica que el sitio no funciona de la misma forma en dispositivos moéviles como en
computadores.

La dltima etapa del test estaba relacionada con el uso de la aplicacion, se utilizo la
escala de Likert [17], indicando de 1 a 5 su nivel de satisfaccion con la aplicacion, la Tabla
6.1 indica la escala utilizada. Cabe mencionar que se utiliz6 un lenguaje apropiado para el
tipo de encuestado, tal como se puede ver en dicha tabla, en esta etapa las respuestas indicaron
la siguiente informacion.
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Mada Poco Meutral Bastante Mucho

Tabla 6.1: “Escala de Likert adaptada y utilizada”.

Las Figuras 6.1 a la 6.6, muestran los resultados para las preguntas 9, 10, 11, 12, 13 y
14; respecto a la pregunta final su resultado se muestra en la Figura 6.7, que tiene un enfoque
diferente, ya que busca asignar una nota a la experiencia de cada uno de los encuestados y
asi tener un promedio general.

9.- La aplicacién cumple con sus expectativas [Afirmaciones]

1 1] 0%
2 3 2%
3 W 13%
4 52 39%
5 62 46%

48 60 72

Figura 6.1:”Resultado de la pregunta 9”
10.- Sientes que la aplicacién apoya lo ensefiado por el profesor en clases [Afirmaciones]

1 4 3%
2 6 4%
3 12 8%
4 37 28%
5 75 56%

30 45 80 75

o 15

Figura 6.2: “Resultado para la pregunta 10”
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11.- La aplicacién ha facilitado su aprendizaje [Afirmaciones]

1 4 3%
2 8 6%
3 22 16%
4 44 33%
E 56 42%
0 11 22 33 44 55 66
Figura 6.3: “Resultado para la pregunta 117
12.- Considera facil utilizar la aplicacion [Afirmaciones]
1 4 3%
2 4 3%
3 15 1%
4 39 29%
L T2 54%

14 28 42 56 70 84

e

Figura 6.4: “Resultado para la pregunta 12”

13.- Recomendarias esta aplicacion a estudiantes de otros colegios [Afirmaciones]

1 4 3%
2 5 4%
3 13 10%
4 26 19%
5 86 64%

=

17 34 51 68 B5 102
Figura 6.5: “Resultado para la pregunta 13”



14.- Utilizarias esta aplicacion en otros ramos [Afirmaciones]

1 16 12%

2 9 7%

3 N 23%

4 21 20%

5 5 38%

B0
Figura 6.6: “Resultado para la pregunta 14”
i Como calificarias tu experiencia en Khan Acamedy?
—— 7 [54] 1 1 1%
2 1 1%
3 1 1%
—_— 4 4 3%
Al 5 25 19%
. -3

61461 — L4 [4] 6 46 34%
o1 7 54 40%

Figura 6.7:”Calificacion obtenida”

Basado en todos los resultados vistos en las figuras 6.1 hasta la 6.5, se puede identificar
que la experiencia ha sido en su mayoria positiva, pero en la figura 6.6, donde se muestra el
resultado para la pregunta 14, indica que no por gustarles las aplicacion la utilizarian para
otros ramos, es decir, todas las opiniones estan basadas en el uso de la aplicacion sélo para
el apoyo del aprendizaje en matematicas y excluye otros ramos.

En la dltima pregunta, mas del 90% pone una nota sobre 5 a la aplicacién, indicando
que el nivel de satisfaccion es positivo, la mayor parte de ellos no pone un 7 porque muchas
de las actividades aln estan en inglés creando una barrera idiomatica muy importante a la
hora de poder aprender y apoyar lo aprendido en clases presenciales.

6.3.2 Inspeccion realizada por expertos

Para el desarrollo de esta propuesta se realizd una inspeccion a la aplicacion, en esta
inspeccion participaron 5 voluntarios, tres de ellos con més de 4 experiencias en inspecciones
y uno de ellos con dos inspecciones previas. Para poder efectuar esta inspeccién fue necesario
revisar y evaluar las etapas 1 y 2 de la metodologia de investigacion, ver Tabla 2.2.

Como se indica en el capitulo 5, luego de buscar informacion y determinar cual
propuesta de heuristicas de usabilidad era mas cercana al caso de estudio, de determind
utilizar la propuesta realizada por Sanz y otros [Anexo C].

En la inspeccidn realizada, se encontraron 41 problemas en total, ver Anexo D, en la
Figura 6.8 se muestra la distribucion que tuvieron los problemas encontrados.
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Como se observa en la Figura 6.8, la mayor cantidad de problemas encontrados
estuvieron relacionados con la heuristica UL10, que corresponde a Consistencia y
Estandares, una heuristica definida por Nielsen [10], se puede desprender que existen varios
problemas relacionados a esta heuristica. Por otro lado las UL13, UL14 y UL16 no registran
problemas asociados. La frecuencia, severidad y criticidad asignada por los evaluadores a
cada problema, se puede ver en el Anexo E.

Distribucion de problemas encontrados
14
12

10

OIIIIIIIII‘II I

uUL01 UL02 ULO3 ULO4 ULO5 ULO6 ULO7 ULO8 ULOS UL1O UL11 UL12 UL13 UL14 UL15 UL16

I

N

Figura 6.8: “Distribucion de problemas encontrados en la primera inspeccién”

La primera propuesta de heuristicas de usabilidad para aplicaciones del tipo B-
Learning, fue generada a partir del cruce de informacion, considerando tres aristas. La
primera fue el listado de heuristicas propuestas para U-Learning, la segunda arista analizada
fue el test de interrogacion realizado a los usuarios expertos y la tercera arista fue los
resultados de los problemas encontrados por los evaluadores expertos al realizar la
inspeccion. La ultima version de las iteraciones se puede revisar en el capitulo 7, las
anteriores estan en el Anexo Gy H.

A partir de la segunda propuesta de heuristicas de usabilidad (ver Anexo H), se solicitd
el apoyo de 3 expertos para efectuar una segunda inspeccion de usabilidad de Khan Academy,
el listado de problemas encontrados en esta segunda inspeccidn se pueden revisar en el Anexo
I. Se observaron dos cosas importantes, una de ellas es la cantidad de problemas observados,
que disminuy6 con respecto a la primera inspeccion, eso se puede deber a la menor cantidad
de expertos, luego de listar los problemas se encontrd algunos errores muy similares a los
encontrados en la primera inspeccion, sélo que descritos con otras palabras, la distribucion
resultante de los problemas encontrados se puede revisar en la figura 6.9.

En la segunda inspeccion la distribucion fue mucho mejor y no se concentraron casi
todos los problemas en una heuristica, por lo tanto se deduce que la segunda propuesta de
heuristicas es mucho mejor y mas completa para la aplicacion estudiada que las heuristicas
propuestas por Sanz y Otros [16], ya que aquellas eran para aplicaciones del tipo U-Learning.
Se considerd este nuevo resultado para mejorar la segunda propuesta de heuristicas y
presentar una tercera propuesta que puede ser revisada en el capitulo 7.
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Distribucion de problemas encontrados

3 3
2 2 2
|| || 1 1

BLO1 BLO2 BLO3 BLO4 BLO5 BLO6 BLO7 BLO8 BLO9 BL10 BL11 BL12 BL13 BL14 BL15

N

=

Figura 6.9:”Distribucion de problemas encontrados en la segunda inspeccion”

La tercera propuesta de heuristicas de usabilidad, las cuales se detallan en el capitulo
7, fue generada a partir de las segunda propuesta y una revision de los problemas encontrados
a las asociaciones efectuadas por los expertos, realizando asi una nueva iteracion de todo el
proceso completo, con el fin de tener una propuesta final mas robusta.

6.3.3 Evaluacion de experiencia del usuario

En los capitulos 3 y 4, se analiza la experiencia del usuario y que visiones contempla,
esa informacion es relevante al minuto de definir que se va a evaluar. Como se indicé en la
seccion 6.1, lo que se evallo en esta propuesta fue tres aspectos de la experiencia del usuario,
por un lado se evaluo la usabilidad, la utilidad y finalmente que sea encontrable.

Para lograr el objetivo, se plante6 combinar dos métodos de evaluaciones existentes,
refinar esos métodos y utilizarlos. La evaluacién consistié de dos etapas, la primera parte fue
una prueba de usabilidad tradicional con 4 tareas a ejecutar por los usuarios. La segunda parte
consistio en solicitar al voluntario que eligiera una tarjeta de las Emocards propuestas para
la evaluacion y ademas indicar una palabra de definiera lo sentido al momento de utilizar la
aplicacion, la prueba puede ser revisada en el Anexo F.

En la evaluacion de experiencia del usuario que puede ser revisada en el Anexo F, se
realizd un pre test, la ejecucion de las tareas incluyendo la seleccion de alguna Emocards y
finalmente se solicitd que respondiera un pos test, los resultados se muestran en la Tabla 6.2.
Esta evaluacion se realizé nuevamente a tres voluntarios con un perfil muy similar, todos los
resultados se unieron en una Unica tabla.
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Accede a Ha utilizado
internet desde alguna vez
Uso de dispositivos  Aplicaciones educativas Khan

Nivel educacion Ocupacion Internet Navegador mdviles de apoyo a las clases Academy

Universitario -

Femenino 28 En proceso Practicante |8 + Explorer Smartphone No No
Universitario -

Femenino 26 En proceso Estudiante |[4a7 Google Chrome |Smartphone  |Si- Miportal UC No
Universitario- |Técnico en

Masculino 23 Completa laboratorio|4a7 Google Chrome |[Smartphone |5i- Miportal UC No
Universitario -

Masculino 29 Completa Ingeniero (4a7 Mozilla Firefox [Smartphone  |[Si- Aula Virtual PUCY  [No
Universitario- |Trabajay

Masculino 28 En proceso estudia 1a7 Google Chrome |[Smartphone  |Si- No recuerda nombre [No
Universitario - Google Chrome

Femenino 24 En proceso Practicante|8 + y Mozilla Firefox |[Smartphone  |No No
Universitario -

Masculino 23 En proceso Estudiante [4a7 Google Chrome |[Smartphone |No No
Universitario -

Masculino 23 Completa Ingeniero |8+ Google Chrome |Ambos Si- No recuerda nombre [No
Universitario -

Femenino 24 En proceso Estudiante [4a7 Google Chrome |[Smartphone  |Si- Aula Virtual PUCY  [No
Universitario -

Femenino 22 En proceso Estudiante |8+ Google Chrome |Ambos Si- Aula virtual PUCY  |No
Universitario -

Masculino 23 En proceso Estudiante (4a7 Google Chrome [Smartphone  |Si- Aula Virtual PUCY  [No

Tabla 6.2:”Resultado Pre Test”

Segun los datos obtenidos del pre test, que se pueden observar en la Tabla 6.2, el 100%
de los voluntarios tienen un alto uso de internet al dia, utilizan internet desde sus Smartphone
y ademas nunca han utilizado Khan Academy. Por otro lado, se determind que era necesario
mantener un requisito y ese era que fueran estudiantes universitarios o haber finalizado su
carrera en los Ultimos dos meses, con el fin de tener opciones de personas que podrian haber
utilizado herramientas similares, segun los resultados el 72,7% indicé haber utilizado una
aplicacion educativa de apoyo al Aula. Al tener definido el perfil de los voluntarios, se espera
que la experiencia previa indique una mayor severidad al momento de evaluar y visualizar si
los errores encontrados previamente son errores considerados por el usuario.

En la segunda etapa, se solicito la ejecucion de 4 tareas, las tareas fueron disefiadas
basadas en los errores encontrados luego de la inspeccion de usabilidad. Los errores
encontrados se agruparon por similitud y caracteristicas, con esa informacion las tareas que
se tuvieron que ejecutar sirvieron para obligar al usuario a determinar si existia algan error
que provocara problemas al usuario y cudl es su experiencia al utilizar el aplicativo.

El resumen de los resultados pueden ser revisados en la Tabla 6.3, en ella se puede
observar que 5 de los 8 voluntarios, tuvieron un 100% de cumplimiento y el restante tuvo el
mismo problema en el acceso al sitio, al ingresar por el boton login o comenzar a aprender
aparece una pagina del sitio con tres opciones: un boton rojo que dice Google, un botén azul
que dice Facebook y finalmente un formulario que dice en la parte superior ingresa con tu
cuenta Khan Academy, como los usuarios generalmente no leen todas las indicaciones, esto
provoco confusion y generd que los tres usuarios insistieran en ingresar sus datos en ese
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formulario y no presionar el botén de google, por lo tanto los problemas indicados con la
confusion al acceder al sitio con alguna cuenta, efectivamente provoco error.

Lo destacable es que al consultar que la Emocard elegida y asignar una palabra, el
resultado estuvo directamente relacionado con la emocion sentida al no poder resolver la
prueba de forma simple. Con esa informacion se puede identificar que lo evaluado por el
voluntario es la facilidad de acceder a sitio, con las tareas se evalta la Usabilidad y en el pos
test se agregaron preguntas que sirvid para evaluar la utilidad del sitio, cruzando esa
informacidn con el test de interrogacion y la aplicacion de las Emocards relacionan la tarjeta
elegida con la facilidad de acceso, se muestran claramente las tres aristas de la Experiencia
del Usuario que se evaluo en este proyecto.

Tiempo %
N° (Min) Completado Observaciones

Se pierde en la busqueda de cambio de idioma, pero logra encontrarlo.

1 3 100 Mo tiene problemas con el acceso.

2 3 100 Sin dificultades.

3 2 100 Sin dificultades.

4 1 100 Sin dificultades.
Mo logra acceder de forma inmediata, ingresa datos de usuarios y pass
en seccidn habilitada para usuarios con cuenta Khan Academy. Los
usuarios con cuenta Google Chrome, deben seleccionar el botdn de
Google e ingresar los datos. Solicita ayuda para ingresar al sitioy se le

5 2.2 70 indica que boton debe presionar.

3] 2.25 70 Le sucede lo mismo gque al voluntario N°5

7 2 100 Sin dificultades.

2] 4.26 70 Le sucede lo mismo que al voluntario N°5

9 3 70 Le sucede lo mismo que al voluntario N°5

10 4 100 Sin dificultades.

11 2.5 100 Le sucede lo mismo que al voluntario N"1

2,6 29,1

Tabla 6.3:”Resultados ejecucion de la Tarea 17

Los voluntarios seleccionaron 4 diferentes Emocards de las 6 entregadas, ver Figura
6.9, las palabras asociadas con las Emocards, en su mayoria, se relacionan directamente con
la ejecucion completa de la tarea.
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Figura 6.10: “Emocards utilizadas”

Las palabras asociadas a las caras se pueden ver en la Tabla 6.4. Luego de analizar la
ejecucion de la tarea y comparar ese resultado con las cartas elegidas y las palabras asociadas,
se desprende que un usuario que no logra acceder de forma rapida y facil a un lugar del sitio,
se frustrard e identificard de forma poco positiva su emocion. Uno de los voluntarios que no
logré ejecutar la tarea de forma completa, selecciond la carta 4 y relaciond la palabra dificil.
Una situacidn dificil de evaluar es cuando dos voluntarios indican palabras muy diferentes
para la misma carta, eso ocurre en el caso 2 y 8, el caso 2 complet6 al 100% la tarea, en
cambio el caso 8 solo completo el 70%, es decir, tuvo problemas con el acceso, pero
finalmente lo logra. Lo complejo es que el caso 2 selecciond la carta 1 y asigné la palabra
“Agradable”, en cambio el caso &, indico la frase “Ninguna emocion” pero selecciono la

misma carta.

ND

N Emocards Palabra Relacionada
Facil

Agradable

Mormal

Facil

Dificil

Descubriendo

Aburrido

Minguna emocion

LY== B I (= T T R RN I N O

Aburrido

[
[=]

=S IS e IR SR O I RO R ) R

Facil

11

3

Agradable

Tabla 6.4: “Resultados de las Emocards y palabra seleccionada para la Tarea 17

En el caso de la segunda tarea, s6lo un voluntario logré ejecutar el 100% la tarea
solicitada, el resto no logré cumplir con el 100%. La tarea de agregar una habilidad es
compleja, ya que requiere buscar nuevos contenidos disponibles, ejemplo: “Suma de
numeros negativos”. Para cumplir con el objetivo de ésta tarea, tenian que buscar en la barra
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superior una nueva habilidad, la que permite agregarlas al listado original, para cumplir con
el 100% de la tarea era necesario hacer dos cosas: buscar y seleccionar, para luego ejecutar
la actividad correspondiente a esa habilidad. Fue en la basqueda de habilidad, donde casi
todos los voluntarios no lograron acceder y lograr el objetivo, tres de ellos solicitaron ayuda
y los 8 restantes pasaron a la siguiente tarea, dejando sin finalizar la Tarea 2, en la Tabla 6.5
se puede revisar el resumen de los resultados y las observaciones correspondientes.

Con respecto a los resultados asociados a las Emocards para la Tarea 2, ver Tabla 6.6,
fue mucho mas compleja, ya que a pesar de no haber logrado la actividad al 100% en su
mayoria, la evaluacion fue bastante positiva, esto tiene relacion con la duracion de la
actividad, al ser més larga y tener que desarrollar actividades, logré captar al usuario de forma
positiva, dejando en segundo plano el lograr agregar una actividad o no. De esta forma, se
vuelve a identificar que una buena aplicacion tiene buena recepcién por parte del usuario, a
pesar de tener problemas. Por otro lado, con este resultado se identifica que los problemas
asociados agregar o buscar habilidades, son importantes para los usuarios, ya que cinco
usuarios identificaron de forma negativa la experiencia en la ejecucion de la Tarea 2,
indicando la tarjeta 4 como desagrado, la tarjeta 6 como perdido y frustracién y la tarjeta 5
como dificil, el tomar la prueba a tres usuarios mas permitié mejorar la perspectiva sobre este
problema, aumentando casi a un 50% la cantidad de usuarios que han demostrado un rechazo
a la dificultad de encontrar y agregar nuevas habilidades.

T

N®* Tiempo Completado Obervaciones
ogra ejecutar toda la tarea, pero se complica al buscar

una nueva habilidad, busca en al parte superior y realiza
una actividad que no estaba en su listado, agregandaola

1 7 100|como nueva habilidad
Mo Togra completar tarea, no encuentra donde buscar y

2 10 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar y
3 4 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar y
4 4 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar y
5 7.5 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar v
6| 4.5 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar v
7| 5.52 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar v
8 11 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar v
9 5 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Logra ejecutar toda la tarea, pero se complica al buscar
una nueva habilidad, busca una nueva en la parte superior
10 B 100|y la realiza.

Mo logra completar tarea, no encuentra donde buscar v

11| 55 60|agregar habilidad, solicita ayuda para finalizar tarea

Tabla 6.5:”Resultados ejecucion Tarea 2”
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' Palabra
W* Emocards relacionada

1|Facil

e encantd

Facil

Agradable

1

2

1
4|Desagrado
6|Perdido
1
B
B
2
5

Agradable

Frustracion

(¥ I T I O Y (Y SO T O

Frustracion

=
=]

Me gusto

11 Dificil

Tabla 6.6: “Resultados de las Emocards y palabra seleccionada para la Tarea 2”

En el caso de la ejecucion de la Tarea 3, los resultados fueron buenos, ya que el 100%
de los usuarios lograron completar las tareas y en poco tiempo, como se puede ver en la Tabla
6.7. Con estos resultados queda claro que los errores asociados a la visualizacion o formato
de videos y la creacion o modificacion del avatar, no es un problema que genere dificultad
en el uso de la aplicacion.

En el caso de las Emocards elegidas para esta actividad, fueron en su mayoria muy
positivas, pero hubo uno de los voluntarios que selecciond la tarjeta 5 e indicé como frase
relacionada “Fue Basico”, ver Tabla 6.8. Esto puede indicar que fue positivo pero esperaba
mas, pero no se deben hacer interpretaciones tan profundas porque no se debe olvidar que
son opiniones y no tienen limite, ni formato y menos definiciones exactas. Sélo se logra
determinar a grandes rasgos que al poder ejecutar al 100% la tarea y tener poco margen de
error en el acceso a diferentes herramientas del sitio, las opciones y experiencias seran
generalmente positivas.

%
N° Tiempo Completado Obervaciones
5.8 100|Sin problemas
100|5in problemas
100|Sin problemas
100|5in problemas
100|Tiene un error en la carga del video.

Wil |~|a|w|s|w|m|=
L
I|‘J

6 100|5in problemas
1 100 |El cambio de avatar ya lo habia realizado.
3.5 100|5in problemas
3 100|Sin problemas
10 4 100|5in problemas

=
[
=
Ln

100(Le costo un poco encontrar su avatar.

Tabla 6.7: “Resultado Ejecucion Tarea 3”
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Nﬂ
N® Emocards Palabra relacionada

1 3|Simple

2 1|Facil

3 1|Facil

4 3|Facil

5 3|Mo fuera de lo comin
] 5|Fue basico
7 1|Agradable
8 2|Agradable
9 1|Muy facil
10 2|Agradable
11 1|Simple

Tabla 6.8: “Resultados de las Emocards y palabra seleccionada para la Tarea 3”

Finalmente la Gltima tarea, fue méas corta pero no menos compleja. El objetivo de la
ultima tarea fue evaluar la accesibilidad a secciones mas ocultas pero funcionalmente
importantes para el objetivo que cumple el sitio. Para ello se solicitd agregar un tutor y
realizar la actividad que el tutor indicd, fue bastante positiva la actividad, ya que algunos de
los errores encontrados efectivamente afectaron al momento de realizar la tarea. Los
resultados de esta tarea se pueden revisar en la Tabla 6.9.

Sélo 6 de los 11 usuarios logré ejecutar completamente la Tarea 4. Si bien cumplieron
con casi toda la tarea, una de las cosas solicitadas fue realizar la actividad que indico el tutor,
pero muchos de ellos ya estaban cansados y no querian desarrollar esa parte, por lo que le
dieron fin rapidamente a la tarea. Con respecto al resto, que si la desarrollé completamente
algunos tuvieron problemas con encontrar donde estaba la actividad asignada por el tutor
agregado, pero finalmente la encontraron y terminaron. La dificultad de esto, es que al
momento de agregar el tutor no existe una buena retroalimentacion sobre las actividades
pendientes o0 a la espera de realizar, deben ver las notificaciones en la parte superior del sitio,
esto provoca confusion y que el usuario se pierda. Seria bastante bueno, que al momento de
agregar un tutor aparezca inmediatamente un cuadro resumen con los pendientes, de esta
forma el estudiante sabra inmediatamente si debe alguna actividad.
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%

N® Tiempo Completado

Obervaciones

1| 1.5 80|MNo realiza actividad, pero cumple con todo lo demas
2 1 80|Mo realiza actividad, pero cumple con todo lo demas
3 1 80|MNo realiza actividad, pero cumple con todo lo demas
4 1 80|Mo realiza actividad, pero cumple con todo lo demas
Le costo encontrar donde estaba la actividad asignada
5 5 100 |por el tutor
Si bien logra cumplir con el objetivo, tuvo que pedir
3.5 100|ayuda para completar la tarea
3 100|Sin problemas
Le costo encontrar la actividad asignada, pero la finalizo
8 7 100|sin problemas
9 45 100|Encontro la actividad asignada y la finalizo sin problemas
10 2 80|MNo realiza actividad, pero cumple con todo lo demas
11| 3.5 100 |Encontro la actividad asignada y la finalizd sin problemas

Tabla 6.9: “Resultado Ejecucion Tarea 4”

Con respecto a las Emocards elegidas y las palabras asociadas, lo resultados que se
muestran en la tabla 6.10, estan relacionadas con la experiencia obtenida y la dificultad de
resolver este problema. Los usuarios que tuvieron problemas con la ejecucion y solicitaron
ayuda para lograr el objetivo, relacionaron tarjetas y frases negativas en su experiencia como
usuario, estos fueron: tarjeta 6 palabra relacionada “Enredado” y tarjeta 4 palabra relacionada
“No entendi nada” y “Enredado”. Con estos datos se vuelve a confirmar que el acceder y
encontrar facilmente algin lugar especifico del sitio o aplicacion esta directamente
relacionado con la experiencia del usuario. Lo que también se puede determinar es que al
relacionar palabras, estas se pueden repetir con caras diferentes, pero siguen teniendo sentido
y Se pueden separar en positivas o negativas.
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Tabla 6.10: “Resultados de las Emocards y palabra seleccionada para la Tarea 4”

La ultima seccion fue el pos test, el que busca obtener una opinién completa de la
aplicacion evaluada y poder cruzar los datos obtenidos y determinar si fue o no dificil la
prueba, lo compleja que puede ser implementar esta combinacion de métodos de evaluacion,
como la que se propone en este proyecto. Los resultados a este pos test se pueden revisar en
las Figuras 6.11 hasta la 6.22.

1. ;Pudo completar las tareas?

Muy Dificiimente 0 0%
Dificilmente 1 9.1%
Meutral 3 273%
Facilmente & 455%
Muy Facilmente 2 18.2%

Figura 6.11: “Resultado pregunta 1 pos test”

2. ;Considera que la informacidn disponible en el sitio khanacademy.org es completa (suficiente)?
Muy en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 2 18.2%

Meutral 2 182%

De acuerdo 4 36.4%
Completamente de acuerdo 3 27.3%

Figura 6.12: “Resultado pregunta 2 pos test”
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3. ¢Considera que la informacién disponible en el sitio khanacademy.org es facil de entender?

Muy dificil 0 0%
Dificii 2 182%
Meutral 2 182%
Facil & 455%
Muy facil 2  182%

Figura 6.13: “Resultado pregunta 3 pos test”

4. ;Considera que la informacion requerida en la prueba ha sido facil de encontrar?
Muy dificil 0 0%

Dificii 2 18.2%
Meutral 2 182%
Facil & 455%
Muy facil 2 182%
Figura 6.14: “Resultado pregunta 4 pos test”
5. ;Considera que las tareas realizadas ha sido utiles?
Inutil @ 0%
Poco atil 1 91%
Meutral 2 182%
Uil 7 636%
Muy atil 1 9.1%
Figura 6.15: “Resultado pregunta 5 pos test”
. E,El sitio khanacademy.nrg es facil de navegar?
Muy dificil 0 0%
Dificil 2 182%
Meutral 2 182%
Facil 5 455%
Muy facil 2 182%

Figura 6.16: “Resultado pregunta 6 pos test”
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7. ¢ Se ha sentido orientado dentro del sitio khanacademy.org?

Muy en desacuerdo 1 9.1%
Endesacuerdo 3 27.3%

Meutral 1 91%

Deacuerdo & 455%
Completamente de acuerdo 1 9.1%

Figura 6.17: “Resultado pregunta 7 pos test”

8. Usted califica su grado de satisfaccion en el uso del portal de khanacademy.org como:

Insatisfactorio 0 0%

Poco satisfactorio 1 9. 1%

Meutral 5 455%

Satisfactorio 4 36.4%

Muy satisfactario 1 9 1%

Figura 6.18: “Resultado pregunta 8 pos test”
8. ;Volveria a utilizar el sitio khanacademy.org?

Muy de acuerdo 1 91%
En desacuerdos 2 182%
Meutral 1 91%
De acuerdo 4 36.4%
Completamente de acuerdo 3 27.3%

Figura 6.19: “Resultado pregunta 9 pos test”

10. ;Fue facil entender lo solicitado en cuanto a la seleccidn de caritas?
Muy dificil 0 0%

Dificil 0 0%
Meutral 1 8.1%
Facil 7 63.6%
Muy facil 3 273%

Figura 6.20: “Resultado pregunta 10 pos test”
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11. ;Fue facil aplicar o seleccionar una carita para cada tarea?

Muy dificil 0 0%

Dificil 0 0%

Meutral 3 27.3%

Facil 4 364%

Muy facil 4 36.4%
Figura 6.21: “Resultado pregunta 11 pos test”
12. iFue facil asociar una palabra a cada carita seleccionada?

Muy dificil 0 0%

Dificil 3 27.3%

Meutral 2 182%

Facil 5 455%

Muy facil 1 9.1%

Figura 6.22: “Resultado pregunta 12 pos test”

Los resultados que se necesitan revisar con cuidado son los de las preguntas 10, 11y
12, porque estas preguntas tienen relacion con la integracion de las Emocards en la prueba
de usabilidad, convirtiendo a esa prueba en una evaluacién de experiencia del usuario.

Para el 63,6% de los usuarios, fue facil entender lo solicitado en cuanto a la seleccién
de Emocards, para el 27,3% fue muy facil, s6lo para un usuario fue neutral. En el caso de la
pregunta 11, el 36,4% de los usuarios indicé que fue muy facil seleccionar una Emocards, la
misma cantidad indicé que fue facil y el restante 27,3% se declar6 como neutral, lo que indica
que no existié gran dificultad con la eleccién de alguna Emocard.

Para el caso de la pregunta 12, donde se consulta la facilidad en asociar una palabra a
cada carita seleccionada, un 27,3% indicé que fue dificil, otro 18,2% indic6 neutral, un 45,5%
declaré ser facil y un usuario indic6é que fue muy facil relacionar una palabra a la Emocard
elegida. Al finalizar este test, queda claro que la implementacién de este método no perturba
el proceso y tampoco complica al usuario.

Con todos los datos evaluados, las opiniones entregadas por los evaluadores expertos
y los voluntarios que participaron de la propuesta de evaluacién de experiencia del usuario y
al tener ya una primera y segunda propuesta de heuristicas de usabilidad, se podréa refinar el
instrumento propuesto y proponer un nuevo listado de heuristicas de usabilidad para
aplicaciones del tipo B-Learning.
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7. Propuesta de heuristicas de Usabilidad para
Aplicaciones del tipo B — Learning

En este capitulo se detalla el proceso de iteracion de la propuesta de instrumento de
evaluacion de usabilidad para aplicaciones del tipo B-Learning. Mencionado en cada
heuristica las modificaciones que podria haber ocurrido entre la version anterior (ver Anexo
H) y la propuesta actual.

7.1 Tercera propuesta de

Usabilidad para aplicaciones del tipo B-Learning

En la Tabla 7.1, donde se indica el listado de heuristicas propuestas, basadas en la
primera propuesta de heuristicas, ver anexo G, en su mejora que se ve reflejada en la segunda
propuesta de heuristicas, ver anexo H, y que ha sido refinada luego de dos procesos de
inspeccion y dos pruebas de experiencia del usuario, temas tratados en los capitulos

anteriores.

ID
BLO1

Heuristica

Medicion del aprendizaje

BLO02

Aprendizaje situado

BLO3

Aprendizaje colaborativo

BLO4

Continuidad de los recursos de aprendizaje

BLO5

Disponibilidad de recursos y conexion

BLO6

Visibilidad del estado de la aplicacion

BLO7

Coincidencia entre la aplicacion y el mundo real

BLO8

Control y libertad del usuario

BL09

Consistencia y estandares

BL10

Prevencion de errores

BL11

Flexibilidad y eficacia de uso

BL12

Minimizar la carga de memoria

BL13

Disefio estético, minimalista y reducido

BL14

Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores

BL15

Ayuda y documentacion

Tabla 7.1: “Listado de heuristicas propuestas”

instrumento de evaluaciéon de

A continuacion se describen cada una de las heuristicas propuestas, se indican si tuvo
alguna modificacién luego de ser revisada y evaluada, ademas se agrega una explicacién de
cada una y el checklist correspondiente.
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7.1.1BL01: Medicion del aprendizaje

BLO1
Nombre Medicién del Aprendizaje

Descripcion | Laaplicacion evalla el progreso de aprendizaje del usuario, indicandoles
los resultados obtenidos y los errores cometidos, los tutores pueden
revisar las estadisticas de sus alumnos, propone habilidades a medida que
el conocimiento aumenta.

Explicacion | La aplicacion almacena el progreso de cada usuario, posee herramientas
que permiten medir lo aprendido y agregar nuevos aprendizajes; ademas
indica algun error y ensefia al alumno como mejorar y recuperarse
académicamente del error, también permite a los tutores ver estadisticas
de sus alumnos. Propone nuevos desafios o actividades a medida que
avanza en su conocimiento.

Heuristicas | ULO1 - BLO1

Relacionas

Checklist 1.- La aplicacion permite seleccionar el tipo de aprendizaje a practicar,

propone practicas segin sus avances y los tutores pueden asignar
actividades a sus alumnos.

2.- La aplicacion posee evaluaciones y mediciones que permiten avanzar
en diferentes niveles.

3.- La aplicacion indica como mejorar los errores académicos y
recomienda material didactico a estudiar para superar el error.

4.- La aplicacion muestra estadisticas a los tutores y resultados a los
usuarios al terminar una evaluacion o actividad de aprendizaje.

Diferencias: se complementa la definicion y se agrega: “propone habilidades a medida que
el conocimiento aumenta”. En la explicacion se agregd lo siguiente: “Propone nuevos
desafios o actividades a medida que avanza en su conocimiento”. El checklist 1 fue
modificado y se agregd: “propone practicas segun sus avances’.
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7.1.2BL02: Aprendizaje situado

BLO2
Nombre Aprendizaje situado

Descripcion | La aplicacion provee aprendizaje adaptandose al contexto, no solo a
nivel tecnoldgico sino también a nivel sociocultural y segun el
conocimiento manejado por el usuario.

Explicacion | La aplicacion se adapta al tipo de usuario y su nivel de conocimiento, sea
este tutor o estudiante y al tipo de dispositivo al que se conecta,
mostrando las mismas herramientas sin hacer diferencia entre
dispositivos que acceden a la aplicacion. Manteniendo y respetando las
normas sociales y culturales.

Heuristicas | ULO2 y UL10 - BL02

Relacionas

Checklist 1.- La aplicacion permite seleccionar el tipo de usuario y habilita las

herramientas necesarias.
2.- La aplicacion se adapta al dispositivo desde el cual se accede al sitio.

3.- Laaplicacion recomienda actividades a sus usuarios, dependiendo del
rol que cumplen.

Diferencias: se agrega a la descripcion lo siguiente: “y segtin el conocimiento manejado por
el usuario”. En la explicacion se agregod: “y su nivel de conocimiento, sea este tutor...”. En
el Checklist se agrego: “3.- La aplicacion recomienda actividades a sus usuarios,
dependiendo del rol que cumplen.”

7.1.3BL03: Aprendizaje colaborativo

BLO3
Nombre Aprendizaje colaborativo

Descripcion | Los usuarios pueden trabajar en grupos o de forma individual para
maximizar el aprendizaje.

Explicacion | Las actividades tiene por objetivo que el usuario pueda aprender algun
contenido, pero ademas permite aprender en grupos de trabajo y
actividades en equipo.

Heuristicas | ULO3 — BL03

Relacionas

Checklist 1.- La aplicacion permite compartir recursos entre usuarios del mismo
tipo y no solo del tutor hacia el estudiante.
2.- La aplicacion permite crear desafios grupales o actividades en equipo
guiadas por el tutor.

Diferencias: No hay modificacion.
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7.1.4BL04: Continuidad de los recursos de aprendizaje

BLO4
Nombre Continuidad de los recursos de aprendizaje

Descripcion | La aplicacion registra todos los procesos de aprendizajes continuamente
y mantiene un historial. Recomendando al usuario retomar algin tema si
ha pasado mucho tiempo desde la ultima visita.

Explicacion | La aplicacion debe mantener un registro de todos los aprendizajes o
niveles realizados por el usuario, sélo los usuarios pueden modificar y/o
eliminar su trabajo. Ademas la aplicacion indicaré al usuario si ha pasado
demasiado tiempo desde su ultimo estudio en algin tema, asi el
estudiante tendra que retomar ciertos temas y evitar que olvide sus
conocimientos.

Heuristicas | UL04 — BLO04

Relacionas

Checklist 1.- La aplicacion registra continuamente el proceso de aprendizaje.

2.- SOlo el usuario o tutor puede agregar, quitar o modificar actividades.

3.- La aplicacion muestra las actividades realizadas con su estadistica
correspondiente.

4.- La aplicacién tiene un historial de tiempo, que recuerda al usuario
hacer algunos repasos para que no olvide su conocimiento.

Diferencias: en la descripcion se agregd: “Recomendando al usuario retomar algin tema si
ha pasado mucho tiempo desde la ultima visita”. En el caso de la explicacion se agregd lo
siguiente: “Ademas la aplicacion indicard al usuario si ha pasado demasiado tiempo desde su
ultimo estudio en algln tema, asi el estudiante tendra que retomar ciertos temas y evitar que
olvide sus conocimientos.”
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7.1.5BL05: Disponibilidad de recursos y conexion

BLO5
Nombre Disponibilidad de recursos y conexion
Descripcion | El usuario siempre tiene acceso a los recursos educativos desde sus
diferentes dispositivos siempre que disponga de acceso a internet.
Explicacion | Laaplicacion debe permitir acceder desde distintos dispositivos, siempre
y cuando cuenten con acceso a internet. La aplicacion debe permitir
asignar recursos de aprendizaje especificos por el tutor hacia los
alumnos.
Heuristicas | ULO5 — BL05
Relacionas
Checklist 1.- Laaplicacion puede ser accedida desde un computador, Smartphones,

Tablet y/o Smart-tv.
2.- La aplicacion provee recursos sélo teniendo acceso a internet.

3.- Los tutores pueden asignar tareas y manejar recursos de sus alumnos.

Diferencias: No hay modificacion

7.1.6BL06: Visibilidad del estado de la aplicacion

BLO6
Nombre Visibilidad del estado de la aplicacién

Descripcion | La aplicacion mantiene informado al usuario a través de
retroalimentacion.

Explicacion | El usuario debe estar permanentemente informado sobre lo que esta
pasando, cuando interactia con la aplicacién, a través de una
retroalimentacion especifica, en un tiempo razonable y en un lugar
visible para el usuario.

Heuristicas | ULO7 — BL06

Relacionas

Checklist 1.- Los iconos, mensajes, barras de progreso, indican al usuario los
cambios realizados.
2.- Se envian avisos cada vez que el tutor asigne tareas o material a
revisar.
3.- Los avisos de los tutores apareceran con un pop ups.

Diferencias: se agrega al checklist lo siguiente: “3.- Los avisos de los tutores apareceran con
g

un pop ups.”
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7.1.7BL07: Coincidencia entre la aplicacion y el mundo real
BLO7
Nombre Coincidencia entre la aplicacion y el mundo real

Descripcion | La aplicacion habla el idioma del usuario.

Explicacion | La aplicacion debe ser familiar al usuario, utilizando conceptos sencillos
para él, en lugar de términos orientados a la aplicacion, ademéas debe
estar traducido al idioma nativo del usuario.

Heuristicas UL08 — BLO7
Relacionas

Checklist 1.- La aplicacion dispone del idioma nativo del usuario.

2.- La iconografia, metéaforas e imagenes son familiares para el usuario.

Diferencias: No hay modificacion.

7.1.8BL08: Control y libertad del usuario
BLO8
Nombre Control y libertad del usuario

Descripcion | La aplicacion provee salidas de emergencias, deshacer y rehacer.

Explicacion | El usuario tiene que poder navegar libremente, encontrar con facilidad
salidas y tener todas las herramientas disponibles para poder deshacer y
rehacer.

Heuristicas UL09 —BLO08
Relacionas

Checklist 1.- Existen salidas de emergencia visibles.
2.- La aplicacion posee las opciones deshacer y rehacer a la vista.
3.- EI menu principal siempre estard visible para el usuario.

Diferencias: se agrega al checklist lo siguiente: “3.- EI menu0 principal siempre estara visible
para el usuario.”
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7.1.9BL09: Consistencia y estandares
BLO9
Nombre Consistencia y estandares

Descripcion | La aplicacion sigue las convenciones existentes, para cada dispositivo de
acceso utilizado, manteniendo las diferencias que los caracteriza.

Explicacion | Laaplicacion debe establecer convenciones tanto para versiones moviles
o0 de escritorio, manteniendo una similitud entre éstas, a nivel de interfaz
y opciones disponibles.

Heuristicas UL10 - BL09
Relacionas

Checklist 1.- Los elementos que se visualizan en la aplicacion son consistentes
entre las diversas plataformas.

2.- La aplicacién sigue coherentemente convencién propias y/o de la
plataforma.

3.- Se muestra la misma informacion de manera similar en diversas
plataformas.

4.- Las opciones estan organizadas de forma intuitiva y no cambia seguin
el dispositivo por el cual se accede.

Diferencias: se agrega al checklist lo siguiente: “4.- Las opciones estan organizadas de forma
intuitiva y no cambia segun el dispositivo por el cual se accede.”

7.1.10BL10: Prevencioén de errores

BL10

Nombre Prevencion de errores

Descripcion | La aplicacion advierte sobre acciones criticas e irreversibles.

Explicacion | Laaplicacién debe explicar de manera clara y concisa lo que realiza cada
opcidn. Se debe advertir al usuario cuando realice acciones que pueden
tener efectos no deseados.

Heuristicas UL11-BL10
Relacionas

Checkilist 1.- La iconografia e imagenes son representativas a las opciones.

2.- Se entregan advertencias al realizar una accion critica o irreversible.

Diferencias: No hay modificacion.
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7.1.11BL11: Flexibilidad y eficacia de uso

BL11
Nombre Flexibilidad y eficacia de uso

Descripcion | La aplicacion provee la posibilidad de acomodarse a distintos estilos de
trabajo y permitir personalizar su sesion.

Explicacion | Tener la posibilidad de configurar y memorizar acciones de los usuarios
principiantes que servirdn como aceleradores, no vistos por ellos, pero
disponibles para usuarios expertos, estas medidas permiten agilizar la
interaccion. En otras palabras, permitir al usuario adaptar acciones
frecuentes, poder configurar preferencias de trabajo y poder personalizar
su sesion.

Heuristicas | UL12 - BL11

Relacionas

Checklist 1.- Se le ofrece al usuario atajos en la aplicacion.

2.- Permite personalizar acciones frecuentes.
3.- Guardar configuraciones de preferencias de trabajo.

4.- Personalizar la sesion.

Diferencias: se agrega a la descripcion lo siguiente: “y permitir personalizar su sesion.” A la
explicacion se le agregod: “y poder personalizar su sesion.”. Y en el checklist se agrego el
punto: “4.- Personalizar la sesion.”

7.1.12BL.12: Minimizar la carga de memoria

BL12
Nombre Minimizar la carga de memoria
Descripcion | El usuario no debe recordar informacién de una parte del dialogo a otra.
Explicacion | El usuario debe estar siempre informado y no verse obligado a utilizar su
memoria para saber como encontrar alguna opcion o realizar una accion.
Heuristicas | UL13 - BL12
Relacionas
Checklist 1.- El usuario, de manera intuitiva puede ejecutar acciones en la
aplicacion sin necesidad de recordar el como.

Diferencias: se mejora el checklist y se cambia “puede ejecutar acciones en la aplicacion sin
recordar el como.” por “puede ejecutar acciones en la aplicacion sin necesidad de recordar el

coémo."
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7.1.13BL.13: Disefio estético, minimalista y reducido

BL13
Nombre Disefio estético, minimalista y reducido
Descripcion | La informacion mostrada en pantalla es la relevante y no se sobrecarga
con informacidén poco usada o intil, se aprovechan los espacios vacios.
Explicacion | Los dialogos no deben contener informacion irrelevante o raramente
necesaria. Cada unidad extra de informacion en un dialogo compite con
las unidades relevantes de informacién y disminuye su visibilidad
relativa. Los espacios sin uso pueden dificultar el encontrar informacion
importante, el disefio debe mantener margenes y no dejar mucho espacio
en blanco.
Heuristicas | UL14 — BL13
Relacionas
Checklist 1.- Los dialogos no estan sobrecargados.

2.- No hay espacios en blanco que confunda al usuario.
3.- El disefio de la aplicacion aprovecha de forma adecuada los espacios.

Diferencias: en la explicacion se modifica “relevante” por “importante”, ya que se repetia

muchas veces.
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7.1.14BL.14: Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de

errores
BL14
Nombre Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores

Descripcion | La aplicacion muestra mensajes de errores sencillos, sugiriendo
soluciones constructivas.

Explicacion | Cuando ocurre un error, el usuario necesita mensajes en un lenguaje
claro, reconocible, con pasos concretos que ayudan a recuperarse
rapidamente, sin tecnicismo orientados a la aplicacion. Ademas entrega
al usuario la posibilidad de reparar el error de forma automatica.

Heuristicas | UL15 - BL14

Relacionas

Checklist 1.- Se muestran los mensajes acorde al lenguaje del usuario.

2.- Se muestra la causa del error.
3.- Se ofrece una solucién constructiva y coherente al usuario.
4.- Se ofrece una solucion automatica.

Diferencias: en la explicacion se agrega: “Ademas entrega al usuario la posibilidad de reparar
el error de forma automatica.” En el checklist se agrega un punto: “4.- Se ofrece una solucion

automatica”.

7.1.15BL15: Ayuda y documentacion

BL15
Nombre Ayuda y documentacion
Descripcion | La aplicacion ofrece al usuario la documentacién de la aplicacion.
Explicacion | Al usuario se le debe ofrecer una lista de pasos concretos para utilizar la
aplicacion, mediante un tutorial interactivo, manual digital o ayuda en la
interfaz.
Heuristicas | UL16 — BL15
Relacionas
Checkilist 1.- La aplicacion provee un tutorial interactivo y/o manual digital.

2.- La aplicacion provee ayuda en la misma interfaz.

Diferencias: No hay modificacion.
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8. Analisis y recomendaciones del autor

Es necesario indicar el andlisis final de la investigacion llevada a cabo y las
recomendaciones, para ser tomadas en consideracion por quienes quisieran utilizar este
estudio para profundizar en materias de Experiencia del Usuario y Usabilidad.

Como se plante6 en el inicio de este documento, la necesidad de mejorar la
experiencia de usuario en todo ambito ha tenido un crecimiento exponencial, y la informética
nunca ha estado alejada de eso. Por ende, las investigaciones relacionadas con las mejoras en
Experiencia del Usuario han aumentado entregando al mundo, nuevos y mejorados
instrumentos de evaluacion que buscan entregar a los usuarios herramientas para llegar a
objetivos como lo es el aplicativo analizado en esta investigacion.

Para lograr cumplir con los objetivos, primero se definio que aristas de la Experiencia
de Usuario se evaluarian en las diferentes etapas, aquellas fueron: Usabilidad, Utilidad y
Encontrable.

La Usabilidad de evalto con una prueba de Usabilidad cominmente utilizada para
evaluar aplicaciones y sitios web. Como se tenia que evaluar también la capacidad de
encontrar lo buscado en la aplicacion, se determind utilizar Emocards, éstas ayudaron a
identificar las emociones de los usuarios al ejecutar tareas de las pruebas de usabilidad, ellos
seleccionaron tarjetas que indicaban diferentes emociones, y tenian que asociar una palabra.
Esto ayudo a determinar cuanto puede afectar la frustracion en la evaluacion de la aplicacion.
Para evaluar la utilidad, se decidi6 hacer un test de interrogacion a usuarios expertos en la
aplicacion, se realizd a 135 alumnos de diferentes colegios que utilizan regularmente la
aplicacion como apoyo al estudio de las matematicas, principalmente.

En paralelo a lo anterior se realizaron dos Inspecciones de Usabilidad llevadas a cabo
por evaluadores expertos.

En resumen, lo realizado en este proceso de investigacion fue:

1. Test de interrogacién a usuarios expertos.

2. Prueba de Usabilidad a usuarios novatos.

3. Incorporacion de Emocards a la Prueba de Usabilidad.

4. Posttesta laprueba de Usabilidad ampliada, para obtener opiniones sobre ésta prueba
ampliada y su aplicacion.

5. Dos inspecciones de Usabilidad realizada con evaluadores expertos.

6. Listado de Heuristicas de Usabilidad basadas en las observaciones obtenidas de las

pruebas anteriores y en las dos Inspecciones de Usabilidad realizada con evaluadores
expertos.

El cruce de toda la informacidn obtenida permitié establecer y refinar un conjunto de
heuristicas y por otro lado, se refino un instrumento ya existente como lo son la prueba de
Usabilidad y las Emocards, s6lo que en esta investigacion se unieron de tal forma de lograr
un instrumento Unico que permita obtener resultados méas claros, mostrando claramente las
debilidades que tiene una aplicacion desde el punto de vista de la Experiencia del Usuario.
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Luego de todo el proceso de investigacion, se considero necesario agregar un listado
de consideraciones y recomendaciones que podrian tomarse en cuenta antes de aplicar todo
lo antes mencionado, no necesariamente son errores cometidos, también corresponde a un
listado de mejoras que se podrian agregar a futuro.

Se recomienda tener en consideracion algunas indicaciones que se listan a
continuacion:

Se debe seleccionar un nimero par de Emocards, ya que permitird de forma
mas facil saber si la opinidn del usuario es positiva o negativa.

Tener muchas opciones disponibles para los usuarios puede provocar que sea
mas dificil elegir una Emocard.

Los resultados no siempre seran exactos, ya que son opiniones.

Se recomienda dejar las caras sin palabras y que el usuario indique cada palabra
0 sensacion que percibe, ya que algunas asociaciones pueden ser cruzadas,
ejemplo: cara 6 que es negativa la pueden asociar a la palabra facil.

Tiene un bajo costo de implementacion.

Llama la atencién de los voluntarios y genera expectativas.

No aumenta considerablemente el tiempo de ejecucion de la prueba.

Se recomienda tener espacio suficiente para el computador y las tarjetas, de esta
forma no se pierden en poco espacio y el voluntario puede elegir de mejor
manera.

Las Emocards utilizadas en esta prueba estaban en dos colores, blanco y azul,
lo que se recomienda, ya que los colores pueden generar favoritismos que van
mas alla de la emocidn reflejada.

Las tareas no deben ser redundantes, asi el usuario no se aburrira repitiendo
pasos en el momento de la evaluacion.

Cuando se realice el pos test, es recomendable verificar la claridad de las
preguntas y cuando se consulta por utilidad, se debe dejar en claro que es sobre
la utilidad de la aplicacién o sitio web y no de las pruebas ejecutadas.

Anotar en el desarrollo de la prueba un listado de palabras que confunden al
usuario, en el caso de esta prueba la palabra habilidad confunde y provoca
rechazo.
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9. Conclusiones

Luego de varias iteraciones y de completar esta investigacion, se logrd obtener un
instrumento refinado de evaluacion de experiencia del usuario y un conjunto de heuristicas
que van a permitir a futuros evaluadores obtener resultados de sus aplicaciones considerando
mas de un aspecto. Con este trabajo se aporto a la investigacion en el ambito de la experiencia
del usuario, mas alla de la usabilidad, proponiendo un instrumento que mezcla una prueba de
usabilidad tradicional con la incorporacion de Emocards, optimizando los recursos a la hora
de tomar evaluaciones, ya que en una evaluacion se consideran mas de un aspectos y no sélo
la usabilidad de algdn sitio o aplicacion.

Como se planted al inicio de este informe, la educacion en Chile necesita varios
cambios y mejoras, dentro de ellas el aporte que puedan entregar las plataformas virtuales
estd definido como bastante bueno, pero ¢Sera visto de esa forma por los alumnos y
profesores que lo utilizan para apoyar el trabajo presencial del dia a dia?, segun los resultados
obtenidos en esta investigacion, efectivamente los estudiantes y profesores consideran las
aplicacion educativas como una herramienta Util, y segun los usuarios expertos indicaron en
su mayoria que la aplicacion era util.

¢Serda la educacion virtual una solucion a los problemas de desigualdad en d&mbitos
educativos, o s6lo una forma de apalear la diferencia que hoy existe? Segun los creadores de
Khan Academy y Educar Chile, efectivamente estas plataformas si ayudan a disminuir esta
desigualdad y son una poderosa herramienta a la hora de apoyar el trabajo en aula de los
profesores, es por esto la importancia de mejorar la experiencia de los usuarios en las
aplicaciones educativas y que ellas sean de mejor calidad.

Como se ha visto en lo estudiado, se considera importante analizar cuan facil o dificil
es estudiar y aprender en este tipo de plataformas, mas aln cuando éstas estan pensadas en
multi plataformas y dispositivos de distinto tipo. Es necesario crear instrumentos de
evaluacion, para asi aportar con herramientas claras a los desarrolladores y empresas que se
dedican a esto, como lo es Khan Academy. Ademas sin duda, un colegio o fundacién que
esté pensando en incorporar este tipo de metodologias de ensefianza, preferira un software
que esté probado y que algun estudio indique que tan facil o dificil puede ser utilizarlo,
teniendo en cuenta las opiniones de diferentes tipos de usuarios.

Luego de realizar una prueba de usabilidad y una inspeccion al sitio, se ha determinado
a traves de comentarios y observaciones que el sitio es robusto y los problemas que tiene no
necesariamente impiden la utilizacion y proveche de ésta. Las opiniones de los usuarios en
general han sido muy buenas y después de la evaluacion de experiencia del usuario, se logro
determinar que si algunos problemas detectados por los evaluadores expertos generan
confusiones en el usuario, pero que en su mayoria no son tan relevantes al momento de
considerar como un todo el sitio web. Al repetir este mismo proceso, se reafirmo lo que ya
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se manejaba y permitio mejorar y refinar el instrumento de evaluacién y las heuristicas de
usabilidad propuestos.

Como se implementd este método de evaluacion de experiencia del usuario, se consulto
la dificultad de entender y reconocer al usuario, obteniendo resultados bastante positivos, lo
que indica que la implementacion esta bastante buena, pero debe ser revisada en algunos
puntos. Si bien esta es una propuesta final, siempre se puede volver a revisar y mejorar, pero
no se debe perder el objetivo que es el disefio centrado en el usuario, por lo tanto la opinion
de ellos sera vital en este proceso. Se generé un listado de consideraciones o
recomendaciones, este listado fue generado a partir de todas las actividades realizadas en el
transcurso de la investigacion, pruebas de usabilidad, test de interrogacion y la aplicacion de
las Emocards, si alguien quisiera implementar este instrumento, se recomienda que verifique
el analisis y recomendaciones del autor previamente, asi tendra evaluaciones con buenos
resultados, en su aplicacion.

Se cumplié con todos los objetivos planteados en esta investigacion, pero se debe
considerar que no son resultados definitivos ya que pueden variar con el tiempo. Todas las
iteraciones que se realizaron en la investigacion permitieron presentar una propuesta mas
robusta y concreta. Se espera que a futuro alguien decida aplicar las heuristicas propuestas y
utilizar el instrumento propuesto, generando mejoras a esta propuesta.

Finalmente, la educacién y sus paradigmas han evolucionado en todo el mundo, de la
misma forma que la manera de funcionar de las aplicaciones, es por este motivo que dia a dia
se ve una gran necesidad de estudiar de manera acabada la usabilidad y la experiencia de los
usuarios en este tipo de aplicaciones. Si un sitio o aplicacion es compleja y poco intuitiva
sera rechaza por los usuarios.
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