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Resumen

La usabilidad es uno de los aspectos mas relevantes al momento de evaluar un producto
de software, una aplicacion o un sitio web, ya que es importante analizar como el disefio de
éstas facilita o dificulta su manejo por parte de los usuarios para alcanzar un objetivo en
concreto. Por otra parte, la experiencia de usuario permite obtener la percepcion positiva o
negativa de un usuario que utiliza una determinada aplicacion, a través de un conjunto de
factores y elementos relativos a la interaccion del usuario.

El objetivo de la presente investigacion es proponer un conjunto de heuristicas que
permitan medir la usabilidad en Aplicaciones U-Learning, se propone ademas un conjunto de
recomendaciones de disefio centrada a la experiencia del usuario.

Palabras claves: Usabilidad, Experiencia de Usuario, U-Learning.



Abstract

Usability is one of the most relevant when evaluating a software product, application or
a website aspects as it is important to analyze how these design facilitates or hinders its
handling by the user to achieve an objective in concrete. Moreover, the user experience allows
to obtain the positive or negative perception of a user using a particular application through a
set of factors and elements relating to user interaction.

The objective of this research is to propose a set of heuristics to measure usability
Applications U-Learning, also proposes a set of design recommendations focused on the user
experience.

Key words: Usability, User Experience, U-Learning.
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1 Introduccidén

Desde la aparicion de las comunicaciones y los dispositivos mdviles, se ha tratado de
hacer uso de éstas tecnologias en todas las areas y en gran cantidad de variadas aplicaciones,
para generar entre otros, aprendizaje, entrenamiento y sociabilizacion. Debido a ello surge un
nuevo concepto, denominado computacion ubicua, la cual tiene por objetivo integrar, de forma
imperceptible para las personas, los computadores, las redes inalambricas y los sensores, es
decir, generar computacion vestible.

Hoy en dia debido a la aparicion y difusion de la computacion ubicua, que es una
tecnologia en via de desarrollo, se estd concibiendo una nueva forma de aprendizaje,
denominada U-Learning (aprendizaje ubicuo), que implica aprender desde cualquier lugar y en
cualquier momento.

Aprender desde cualquier lugar y en cualquier momento, conlleva aprender utilizando
cualquier tipo de dispositivo, sea este un notebook, Smartphone, y /o Tablet. Cabe destacar
que este tipo de aprendizaje puede concebirse incluso sin conexion a internet. Es por ello, que
en la actualidad se encuentran en desarrollo aplicaciones U-Learning, que abarcan distintos
tipos de conocimientos, las cuales deben ser intuitivas, agradables y faciles de usar. En el
desarrollo de las mismas, se debe tener en consideracion el disefio centrado en el usuario y el
nivel de usabilidad de éstas, para asi mejorar la experiencia del usuario.

En este informe se presenta el marco referencial, una propuesta de heuristicas para
aplicaciones U-Learning y una propuesta de recomendaciones de disefio orientada a la
experiencia del usuario. En la primera parte se da a conocer la descripcion del problema a
abordar, los objetivos que se desean alcanzar y la metodologia de trabajo que se llevara a cabo
para lograr los mismos. Seguidamente se da a conocer las formas de aprendizajes existentes
hasta la actualidad y el concepto U-Learning, finalizando con los conceptos de Usabilidad y
Experiencia de Usuario. Luego se presentan las propuestas de solucién a las problematicas
planteadas. Finalmente se presenta una conclusion, respecto al trabajo futuro.



2 Definicion del proyecto

A continuacidn, se definen los aspectos mas importantes para realizar en el proyecto de
investigacion. Se incluyen los items: descripcion del problema, solucion de la propuesta,
objetivos, metodologia y el plan de trabajo, los cuales son fundamentales para el buen
desarrollo de este proyecto.

2.1 Descripcion del problema

El U-Learning (Ubiquituos Learning) o formacion ubicua, es el conjunto de actividades
formativas apoyadas en la tecnologia, accesibles en cualquier lugar, incluso en los lugares que
no existen. Es en realidad la version tecnologica del aprendizaje en general, que permite
adquirir en cualguier momento nuevos conocimientos, a través de un ordenador, dispositivo
movil, Tablet, television (Smart-TV), la web 2.0 (blogs, foros, etc.). Adquirir conocimiento
en lugares que no existen, hace referencia al mundo virtual (no real).

El avance tecnoldgico se ha ido transformando, lo cual ha permitido romper barreras, sin
embargo, los potenciales usuarios de U-Learning pueden escoger entre una creciente, diversa y
econémicamente mas accesible oferta de servicios, dispositivos y aplicaciones que le permiten
obtener conocimiento. Debido a las caracteristicas especificas de las aplicaciones U-Learning
y a la falta de heuristicas que permitan medir cualitativamente la usabilidad, se dificulta y se
encarece la creacion de estas, que permitan gestionar toda la variedad de aprendizaje que
proporcionan; ademas no se ha encontrado recomendaciones de disefio orientadas a la
experiencia de usuario, que permita ser una ayuda para incluir la usabilidad en el mismo.

2.2 Objetivos

Producto de la evolucion del proceso de ensefianza-aprendizaje en los distintos niveles
de educacion, se plantean a continuacion un conjunto de objetivos los cuales pueden variar a
lo largo de la elaboracion del proyecto, ya que estos se adecuaran a la solucién del problema.

2.2.1 Objetivo general

e Desarrollar un conjunto de heuristicas de usabilidad y un conjunto de
recomendaciones de disefio orientadas a experiencia de usuario para aplicaciones
U-Learning.

2.2.2 Objetivos especificos

e Establecer los principales conceptos y fundamentos, de usabilidad y experiencia de
usuario, asi como las principales caracteristicas de las aplicaciones U-Learning.

e Proponer un conjunto de heuristicas y/o “checklist” para Aplicaciones U-Learning,
considerando todas las caracteristicas de éstas.

e Proponer recomendaciones de disefio para aplicaciones U-Learning orientadas a la
experiencia de usuario.

e Validar el conjunto de heuristicas de usabilidad a través de casos de estudio.



2.3 Metodologia de investigacion

La usabilidad es un atributo compuesto de mdultiples factores, como la interfaz de
usuario, los tipos de usuarios, las necesidades especificas de uso, el contexto de interaccion y
la satisfaccion del usuario. Como metodologia de investigacion, se seguird el Enfoque
Cualitativo, “que utiliza la recoleccion de datos sin medicidon numérica para descubrir o afinar
preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion” [1].

No se trata de medir en qué grado cierta cualidad se encuentra en una aplicacion ubicua,
sino, de descubrir tantas cualidades como sea posible, para lo cual se requiere obtener un
entendimiento profundo de este tipo de aplicaciones. Para ello se utilizard un alcance
descriptivo que “busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de
cualquier fenbmeno que se analice” [1].

A partir de este proceso cualitativo, se definen las siguientes etapas en la investigacion:

1.
2.

10.

11.
12.
13.

Anélisis y estudio de material bibliografico, de caracter exploratorio.

Descripcion del problema, identificando la problematica que se pretende resolver
con la investigacion.

Planteamiento de los objetivos a cumplir al término del proyecto.

Elaboracion del marco referencial, como base para dar una solucion a la
problematica planteada.

Definicion de los casos de estudio, que permitan determinar los problemas de
usabilidad que no son cubiertos por las actuales aplicaciones.

Desarrollo de heuristicas de evaluacion de usabilidad para Aplicaciones U-
Learning.

Propuesta de recomendaciones de disefio orientada a la experiencia del usuario,
para aplicaciones U-Learning.

Evaluacion de propuesta de desarrollo de heuristicas de evaluacion de usabilidad
con evaluadores expertos.

Inspecciones de usabilidad que permitan probar el instrumento de evaluacién de
usabilidad propuesto.

Andlisis de Resultado, a partir de la evaluacién de expertos e inspecciones de
usabilidad.

Refinacion de la propuesta de evaluacion heuristica.

Validacion de la propuesta de evaluacion heuristica.

Conclusiones del cumplimiento de los objetivos del proyecto y de la investigacion
realizada.



2.4 Plan de trabajo

A continuacion se presenta en la Tabla 2.1 el plan de trabajo para el desarrollo de este
proyecto con sus periodos de tiempo estimados.

Tabla 2.1 Plan de Trabajo

Actividad /Mes Mar| Abr| May| Jun| Jul | Ago | Sep | Oct | Nov
Proyecto 1 X X X X
A_nel_I|S|s,y_ estudio de material X X X
bibliografico
Descripcién del problema X X X
Planteamiento de objetivos X X
Elaboracién del Marco Referencial X X
Definicion de los casos de estudio X
Desarrollo de posibles soluciones a la X X

problematica

Desarrollo de heuristicas de
evaluacion de usabilidad para X X
Aplicaciones U-Learning

Propuesta de recomendaciones de
disefio orientada a la experiencia del X
usuario, para aplicaciones U-Learning

Proyecto 2 X X X X X

Evaluacion de propuestas con
evaluadores expertos

Inspecciones de usabilidad. X X
Analisis de resultado X

Refinacion de la propuesta de
evaluacion heuristica

X

Validacién de la propuesta de
evaluacion heuristica

Conclusiones X




3 Marco referencial

A continuacion se presentan los conceptos bases para la investigacion de proyecto.
3.1 Formas de aprendizaje

El aprendizaje a lo largo de la historia ha ido evolucionando gracias a la incorporacion
de internet y a la masificacion de este. En un comienzo se aprendia solo con el método
tradicional, entendiéndose este como un alumno y un profesor en una sala de clases.

Debido al surgimiento de nuevas tecnologias y la necesidad de los seres humanos de
adquirir conocimiento de otras formas, surge en una primera instancia el Electronic Learning
(E-Learning), que se define como “el uso de tecnologias Internet para la entrega de un
amplio rango de soluciones que mejoran el conocimiento y el rendimiento. Estd basado
en tres criterios fundamentales: 1. El eLearning trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser
instantdneamente actualizado, almacenado, recuperado, distribuido y permite compartir
instruccion o informacién. 2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores
utilizando tecnologia estandar de Internet. 3. Se enfoca en la vision mas amplia del aprendizaje
que van mas alla de los paradigmas tradicionales de capacitacion.” [2]. Por consiguiente, en la
ampliacion del concepto E-Learning, se engloban nuevas actividades formativas, tales como:

e Classroom Learning (C-Learning): Son clases online, simulaciones, estudio de
casos, chats, foros, grupos de discusion, entre otros.

e E-Training: Término utilizado para describir la formacion empresarial conducida
via E-Learning.

e Mobile Learning (M-Learning): Entendido como un acceso a servicios formativos
desde dispositivos maviles.

e Web 2.0: Es la web generada por los propios usuarios (blogs, wikis, redes sociales,
entre otros).

e Television Interactiva: Los nuevos televisores de hoy en dia, aparte del servicio
tradicional que ofrecen desde sus inicios, poseen aplicaciones disponibles, que
permiten adquirir conocimientos a través de estas, ademas de acceder a internet.

Debido al progreso de las formas de aprendizaje, mencionadas anteriormente, y a la
agrupacion de estas, surge un nuevo concepto que tiene por objetivo extender las formas de
adquirir conocimiento, que estos sean cada vez mas amplios y universales, lo cual es conocido
como U-Learning.

3.2 U-Learning

El término ubicuo, segun la Real Academia Espafiola, es “que esta presente a un mismo
tiempo en todas partes.” [3]

Mark Weiser acufio en 1980 el término “ubiquitous computing” (“‘computacion ubicua”
o “informatica ubicua”) para referirse al proceso por el cual los ordenadores se estan
integrando perfectamente en el mundo fisico. Para Weiser resultaba obvio que cada vez mas
nos movemos hacia un ambiente de informética ubicua: la presencia de los ordenadores es



menos Visible, la nueva tecnologia se entremezcla discretamente en nuestro dia a dia, a través
de dispositivos integrados en los objetos mas cotidianos. [4]

Existe una relacion comun en la era de la computacién ubicua con el concepto de U-
Learning, ya que, los individuos interactian con distintos tipos de dispositivos incrustados.

El aprendizaje ubicuo es un nuevo paradigma de ensefianza, el cual se extiende de las
formas de aprendizaje abordadas en la seccidn anterior; es decir, a medida que se avanza en el
aprendizaje electronico, movil, etc., estos van cambiando y dando forma al aprendizaje
ubicuo.

La computacion ubicua permite incrustar el aprendizaje personal en la vida cotidiana, sin
embargo, no existe una definicién formal de U-Learning debido a los rapidos cambios de los
entornos de aprendizaje. A continuacion, se presenta la definicion de este término, segun 5
autores:

1. “ULearning, Ubiquitous Learning, aprendizaje apoyado en la tecnologia y
accesible en todo momento y lugar, incluso en los lugares que aun hoy no existen.”
[5]

2. “U-Learning es un modelo de aprendizaje que tiene lugar en un entorno de
computacion ubicua, que permite aprender lo correcto, en el lugar y tiempo
correcto, de la manera correcta.” [6]

3. “El aprendizaje ubicuo es un estilo de aprendizaje en el que el alumno puede
comenzar a aprender sin problemas, en cualquier momento y lugar.” [7]

4. “Un entorno de aprendizaje ubicuo es cualquier escenario en el que los estudiantes
pueden llegar a estar totalmente inmerso en el proceso de aprendizaje.” [8]

5. “Que permite trasladar el aprendizaje fuera del aula hacia distintos ambientes de la
vida cotidiana apoyado en una tecnologia flexible, invisible y omnipresente que
nos provee la informacion que necesitamos en todo momento.” [9]

Las caracteristicas de U-Learning propuestas por Ogata y Yano en el 2003 son:

e Permanencia: Los alumnos no pueden perder su trabajo a menos que se elimine a
propdésito. Ademas, todos los procesos de aprendizaje se registran continuamente
todos los dias.

e Accesibilidad: Los alumnos tiene acceso a sus documentos, datos o videos desde
cualquier lugar. La informacion que se ofrece en base a sus peticiones. Por lo tanto
el aprendizaje es auto dirigido.

e Inmediatez: Donde quiera que los alumnos estén, pueden recibir informacion de
inmediato. Por lo tanto, los alumnos pueden resolver problemas rapidamente. De
lo contrario, el alumno puede grabar las preguntas y buscar respuestas mas tarde.

e Interactividad: Los estudiantes pueden interactuar con los expertos, maestros o
compafieros en la forma de comunicacion sincronica y asincronica. De ahi que los
expertos son mas accesibles y el conocimiento es mas disponible.

e Actividades educativas situadas: El aprendizaje puede ser incrustado en nuestra
vida cotidiana. El problema que se encuentra, asi como los conocimientos
necesarios, son presentados en sus formas naturales y auténticas. Esto ayuda a los



estudiantes a darse cuenta de las caracteristicas de los problemas en ciertas
situaciones, tomando acciones pertinentes.

e Adaptabilidad: Los alumnos pueden obtener la informacion correcta en el lugar
correcto de la manera correcta.

Otros aspectos relevantes del U-Learning son:

e Su uso no tiene limite de edad.

e Maneja informacion y genera conocimiento en maltiples contextos.
e Crea redes, conecta personas, ideas e instituciones.

e No posee barreras geografias ni culturales.

e Se adapta a contextos ambientales e informativos.

e Provee un aprendizaje continuo y ayuda didéactica.

Una aplicacion actual del aprendizaje ubicuo se situa en el Aprendizaje Colaborativo
Apoyado por Computadora (CSCL). “A medida que el aprendizaje se vuelve mas social y
colaborativo cambia la motivacion de los estudiantes, que ya no piensan mas en aprender algo
para si 0 porque quieren ser los mejores en algo, buscan ahora aprender juntos con un mayor
sentido de la colaboracion, de compartir de lo que se aprende con los demas.” [10] “Las
actuales plataformas de formacién mediadas por las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion estan orientadas principalmente a facilitar la tarea de los docentes,
proporcionan servicios web para que los alumnos puedan acceder al material educativo, con la
presencia de foros, encuestas, estadisticas, seguimiento de secuencias de aprendizajes, entre
otras posibilidades. Sin embargo carecen de herramientas que permiten al docente y alumno
interactuar en tiempo real, bajo la premisa de efectuar actividades en forma sincrénica y
colaborativa, programando encuentros de formacion estipulando fecha y hora, a solicitud del
docente o el alumno. El trabajo colaborativo permite integrar un conjunto de personas en
busca de un objetivo en comun, donde cada uno aporta su punto de vista a partir de los
conocimientos, experiencia de vida, etc., con que cuenta, generando un espacio de discusion
rico en propuestas e ideas que conlleva a un logro de mayor alcance que el producido por el
trabajo de un solo individuo.” [11]

3.3 El concepto de usabilidad

La definicion de usabilidad segun la norma ISO 9241-11, dice: “El grado en el cual un
producto puede ser usado por unos usuarios especificos para alcanzar ciertas metas

especificadas con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado.”
[12].

La definicion conforme a la norma ISO/IEC 9126-1 11 dice: “Capacidad de un producto
software de ser entendido, aprendido, usado Yy atractivo para el usuario, cuando es usado bajo
unas condiciones especificas” [12].

Desde la vision de Jakob Nielsen, la usabilidad se define en términos de cinco atributos:

1. Aprendizaje (Learnability): Nuevos usuarios deberian aprender facilmente a usar
el sistema.



2. Eficiencia (Efficiency): Una vez que el usuario ha aprendido a utilizar el sistema,
se potencia su velocidad de desempefio para una tarea especifica.

3. Facilidad para recordar (Memorability): EIl sistema debe ser facil de recordar,
incluso después de algin periodo sin uso.

4. Prevencion de error (Errors): El sistema debera tener un bajo porcentaje de error y
el usuario deberéa facilmente recuperarse de posibles errores.

5. Satisfaccion (Satisfaction): El sistema debe ser agradable de usar.

3.3.1 Evaluaciones de usabilidad

La evaluacion de usabilidad es un proceso que permite establecer medidas del nivel de
usabilidad de un producto software. [13] En la evaluacion existe una aplicacion que esta
siendo evaluada, y un proceso por el cual uno o mas atributos son juzgados. Esto permite
asegurar que la aplicacién satisface las necesidades reales del usuario, de forma efectiva y
eficiente, con el grado de satisfaccion esperado.

Es importante establecer si una aplicacion U-Learning cumple las necesidades y
expectativas del usuario, solucionando de antemano cualquier error que le impida interactuar
de forma facil y sencilla con el sistema.

El proceso de evaluacion de usabilidad es relevante debido a:

e Los desarrolladores y usuarios poseen modelos diferentes.

e Laintuicion de los desarrolladores no siempre es correcta.

e No existe el usuario promedio; todas las personas son diferentes.

e Es imposible predecir la usabilidad de un sistema en base a la apariencia.

e Los estandares y pautas de disefio no son suficientes

e Laretroalimentacion informal es inadecuada.

e Los modulos incluidos en el sistema desarrollados por distintos programadores,
pueden presentar inconsistencias a nivel de sistema completo.

e Los problemas encontrados mas tarde son mas dificiles y costosos de reparar.

e Los problemas arreglados durante el desarrollo reduce los costos de soporte mas
adelante.

Muchos productos pueden hacer lo mismo. Pero los mas exitosos son aquellos que
permiten hacerlo de forma mas facil

3.3.2 Métodos de evaluacion de usabilidad

“Un método de evaluacion de usabilidad es un procedimiento que estd compuesto por
una serie de actividades bien definidas para la recoleccion de datos relacionados con la
interaccion de un usuario final con un producto software y/o como las propiedades
especificas de este producto software contribuye a alcanzar cierto grado de usabilidad”
[14].

Hoy en dia existen varias clasificaciones para evaluaciones de usabilidad, los cuales se
pueden clasificar en dos tipos diferentes: Inspecciones de Usabilidad y Pruebas de Usabilidad.
La primera no involucra usuarios, sino que la evaluacion se hace con expertos, quienes utilizan
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métodos heuristicos y juicio propio; por otra parte las pruebas si involucran usuarios reales,
quienes evalGan una aplicacién o sistema en funcionamiento.

3.3.2.1 Inspeccion de usabilidad

“Se basa en la disponibilidad de evaluadores que examinan si una interfaz determinada
cumple una serie de principios de usabilidad. Estos métodos dependen de las opiniones,
juicios e informes generados por los evaluadores de usabilidad” [15]

Dentro de estos métodos se encuentran [16]:

Evaluacion Heuristica: Es el método mas informal e involucra especialistas de
usabilidad que juzgan si cada elemento sigue los principios de usabilidad
establecidos

Recorrido Cognitivo: Usa procedimientos explicitamente detallados para simular
el proceso de solucion de problemas del usuario en cada paso a través del dialogo,
revisando si con los objetivos y el contenido de la memoria del usuario simulado
se puede asumir que llevan a la siguiente accién correcta para resolver un
problema.

Inspecciones Formales: Usa un procedimiento de seis pasos con roles
estrictamente definidos que combina evaluacion heuristica con una forma
simplificada del recorrido cognitivo

Recorrido Pluralista: Son reuniones donde usuarios y desarrolladores se juntan y
discuten cada elemento de dialogo del sistema.

Inspeccion de Caracteristicas: Se crea una lista de secuencias de caracteristicas
usadas para completar una tarea tipica, verificando las secuencias largas, pasos
complicados, pasos que pueden no ser naturales para los usuarios y pasos que
requieren un conocimiento extenso.

Inspeccion Consistente: Se tiene disefiadores inspeccionando la interfaz de
multiples proyectos para ver si hacen las cosas de la misma forma que sus propios
disefios.

Inspeccion Estandar: Se tiene un experto en cierto estdndar que inspecciona la
interfaz para ver si cumple con dicho estandar.

3.3.2.2 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son métodos donde se le pide a un usuario 0 un grupo de
usuarios que ejecuten un prototipo de sistema en funcionamiento. “Proporcionan informacion
directa sobre como las personas usan los computadores y sus problemas concretos sobre una
interfaz que se esta probando” [17] lo cual permite evaluar un prototipo y recolectar
informacion para mejorar su usabilidad.

Dentro de estos métodos se encuentran:

Test en papel: Se muestran prototipos en papel y se efectian preguntas, lo cual
permite una evaluacion formativa y una retroalimentacion rapida.



e Pensando en voz alta: Se obtienen datos cualitativos, mediante la expresion del
usuario en voz alta de sus pensamientos, sentimientos y opiniones mientras
interactta con el sistema.

e Interaccion constructiva: Dos usuarios de test exploran el sistema en conjunto,
produciéndose interaccion y comunicacion natural entre ellos.

e Experimentos formales: Experimentos controlados con usuarios de test, analisis
estadistico riguroso.

e Técnicas de interrogacion: Preguntar al usuario después de utilizar el sistema
mediante entrevistas y/o encuestas.

3.4 Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica es un buen método para identificar tanto los problemas mayores
como menores en una interfaz, en donde un conjunto de evaluadores (entre 3-5) evalltan el
sistema por separado utilizando las heuristicas de usabilidad de Nielsen. Dichos principios se
pueden apreciar en la Tabla 3.1.

Tabla 3.1 Heuristicas de Jakob Nielsen

Heuristica

Definicién

1. Visibilidad del Sistema

El sistema siempre debe mantener a los usuarios informados sobre lo que esta
pasando, a través de una retroalimentacion apropiada en un tiempo razonable.

2. Coincidencia entre el
sistema y el mundo real

El sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios, con palabras, frases y
conceptos familiares para el usuario, en lugar de términos orientados al sistema.
Debe seguir las convenciones del mundo real, haciendo que la informacién
aparezca en un orden natural y légico.

3. Controly libertad del
usuario

Los usuarios a menudo eligen funciones del sistema por error y necesitaran un
marcado claramente como "salida de emergencia" para salir del estado no deseado
sin tener que pasar por un dialogo extendido. Soporte de deshacer y rehacer.

4. Consistenciay
estandares

Los usuarios no deberian tener que preguntarse si diferentes palabras, situaciones
0 acciones significan lo mismo. Siga las convenciones de la plataforma.

5.  Prevencién de errores

Incluso mejor que buenos mensajes de error es un disefio cuidadoso que evita que
un problema se produzca en primer lugar. Tratar de eliminar las condiciones
propensas a errores y presente al usuarios una opcion de confirmacion antes de
comprometerse con la accion.

6. Minimizar la carga de
memoria

El usuario no deberia tener que recordar informacion de una parte del dialogo a
otra. Instrucciones de uso del sistema deben ser visibles o facilmente recuperable
cuando sea apropiado

7. Flexibilidad y eficiencia
de uso

Aceleradores no vistos por el usuario principiante a menudo pueden acelerar la
interaccion para el usuario experto de tal manera que el sistema puede servir tanto
a los usuarios sin experiencia y con experiencia. Permitir a los usuarios
personalizar las acciones frecuentes.

8. Disefio y estética
minimalista

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

9. Ayuda al usuario para
reconocer, diagnosticar y
recuperarse de errores

Los mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje sencillo (sin c4digos),
indicar con precision el problema y sugerir una solucién constructiva.

10. Ayuday documentacion

A pesar de que es mejor si el sistema puede ser utilizado sin la documentacion,
puede ser necesaria para proporcionar ayuda y documentacion. Dicha informacion
debe ser facil de buscar.
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Luego cada evaluador prepara un listado de potenciales problemas de usabilidad y un
listado de aspectos positivos, el cual al ser finalizado es recopilado en uno solo. De forma
posterior cada evaluador califica independientemente la severidad y la frecuencia de cada uno
de los problemas del listado coman.

Se entiende como severidad, la magnitud del error encontrado, es decir si este es
cosmético, menor, mayor o catastréfico. Por otra parte la frecuencia hace referencia a la
cantidad de veces que el error se repite. Finalmente estos dos permiten calcular la criticidad
(severidad + frecuencia) para cada problema, permitiendo establecer rankings de problemas.

Luego de ser calificados, para cada problema se calcula el promedio y la desviacion
estandar, en relacion a los valores que los evaluadores les han dado en frecuencia, severidad y
criticidad.

La desviacién estandar ayuda a ver el grado de dispersion de los datos con respecto al
valor promedio, es decir, la dispersion que tienen las opiniones de los evaluadores en
relacion a un problema en particular. Mientras mas cerca se encuentran los valores del
promedio, la desviacion estandar es mas pequefia, y por ende, las calificaciones dadas a un
problema son mas homogéneas, mas parecidas; lo que indica que los evaluadores tienen igual
percepcion del problema (ya sea en frecuencia, severidad o criticidad).

Por el contrario, si la desviacion estandar es muy alta, quiere decir que los valores se
alejan méas del promedio, lo que indica que las calificaciones dadas a un problema son mas
heterogéneas, 0 sea, que los evaluadores tienen distintas percepcion de éste. Esto puede
deberse a que algunos evaluadores estan mas acostumbrados que otros a usar el sistema que
estan evaluando, lo encuentran més intuitivo, o le es demasiado dificil clasificar los
problemas.

3.4.1 Heuristicas de usabilidad para sistemas U-Learning

A pesar que el conjunto de heuristicas de evaluacion propuestas por Jakob Nielsen,
ofrece resultados aceptables y es ampliamente utilizado en la actualidad para evaluar sitios
web, descuida muchas caracteristicas Unicas y propias de las aplicaciones U-Learning que
las diferencian de los sitios Web.

Es por esto, que se han disefiado y propuesto algunas heuristicas de usabilidad
orientadas a aplicaciones U-Learning, con el fin de medir de forma eficiente y eficaz el
nivel de usabilidad de estas.

En el afio 2013, el entonces alumno de Magister en Ingenieria Informatica Juan Pablo
Cofré en su tesis propone una serie de principios heuristicos orientados a Sistemas U-
Learning [18], las cuales son:

Tabla 3.2 Heuristicas de usabilidad para Sistemas U-Learning

ID Heuristica Definicion

El sistema deberia mantener al usuario informado sobre todos los
Visibilidad y estado del procesos y cambios de estado a través de la retroalimentacion en un
sistema. tiempo razonable.

H1
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ID Heuristica Definicion
- . El sistema deberia emplear conceptos y términos familiares para el
Coincidencia entre el - : . .
H2 . usuario. Se deberian seguir las convenciones del mundo real (de ser
sistemay el mundo real. . ) - L
posible) y mostrar la informacién en un orden légico y natural.
. El sistema deberia proveer al usuario de opciones marcadas
Control y libertad de P > op . .
H3 . claramente para deshacer/rehacer sus acciones, proporcionar “salidas
usuario. o
de emergencia” de estados no deseados.
Consistencia El sistema deberia seguir las convenciones establecidas por si misma,
H4 . y por sistemas similares y/o por el contexto de las funcionalidades que
estandares.
ofrece.
Advertir al usuario sobre acciones criticas e irreversibles. Ocultar o

H5 | Prevencidn de errores. desactivar funcionalidades no disponibles y ofrecer acceso a
informacion adicional (en caso de ser requerido).

L Ofrecer objetos, acciones, y opciones visibles, para que el usuario
Minimizar la carga de . . o
H6 - no tenga que recordar la informacién de una parte del didlogo a
memoria.
otra.
El sistema deberia proporcionar y/o personalizar opciones de

H7 | Personalizacion y atajos. | configuracion basica y avanzada, permitir definir y personalizar (0
proporcionar) atajos para acciones frecuentes.

H8 Cargay visualizacion de | El sistema deberia ser capaz de cargar y mostrar la informacion

elementos. requerida de forma correcta en un plazo razonable.
Se deberia evitar mostrar informacion no requerida en un cierto contexto
de uso y minimizar los pasos requeridos para realizar una tarea. El

H9 Disefio estético y disefio deberia contemplar la gama de dispositivos en los que el sistema

minimalista. deberia funcionar apropiadamente (“dispositivos target”). Asi mismo, la
informacion del sistema se debe presentar sin mayores diferencias, sin
importar el dispositivo que se emplee.
Ayuda para reconocer, Expresar mensajes de error en lenguaje familiar al usuario,
H10 | diagnosticary indicando el problema de forma precisa y sugiriendo una solucion
recuperarse de errores. constructiva.
Proporcionar ayuda y documentacién fécil de encontrar, centrada en la

H11 | Ayuday documentacion. | tarea del usuario, enumerando los pasos concretos que se deben
realizar.

Los controles (fisicos y légicos) deberian ser de tamafio adecuado y
. . estar ubicados en posiciones reconocibles por el usuario,

H12 | Interaccion y ergonomia. . POSK P .
considerando la posicion normal de las manos del usuario (de ser
necesario, segun el contexto, siaplica).

., . El sistema deberia permitir a los usuarios una gestion de archivos
Gestion de archivos y . . . : .
H13 avance personalizable, sin obligarlo atrabajar en un solo ambiente y
' asegurando respaldos de los mismos.
El sistema deberia proporcionar una conexion permanente de todos
H14 | Conexion y recursos. los elementos para operar, asi como ofrecer flexibilidad al momento

de sincronizar los contenidos de la misma.
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3.5 Experiencia de Usuario (UX)

“La experiencia de usuario consiste en la vivencia real que tienen los usuarios con
determinado producto, al relacionarse o interactuar con él. Esta vivencia incluye sensaciones y
valoraciones hacia el producto, donde los disefiadores procuran que la experiencia final sea lo
mas agradable, positiva y satisfactoria posible, recibiendo como satisfaccion final la fidelidad
del usuario” [19].

Existen diversas definiciones de este concepto, por lo cual, a continuacion se presentan 4
de éstas:

1. La experiencia del usuario abarca todos los aspectos de la interaccion del usuario
final con la empresa, sus servicios y sus productos. [20]

2. La ISO 9241-210 (Ergonomics of human-system interaction) define a la UX
como: El resultado de las percepciones y respuestas de una persona por el uso y
uso anticipado de un producto, sistema o servicio. [21]

3. Arhippainen y Té&hti (2003) definen la Experiencia del Usuario sencillamente
como la experiencia que obtiene el usuario cuando interactlia con un producto en
condiciones particulares. En otro trabajo Arhippainen (2003) la define como las
emociones y expectativas del usuario y su relacion con otras personas y el
contexto de uso. [22]

4. Por otro lado, Dillon (2001) propone un sencillo modelo que define la Experiencia
del Usuario como la suma de tres niveles: Accion, qué hace el usuario; Resultado,
qué obtiene el usuario; y Emocion, qué siente el usuario. [23]

La experiencia del usuario se centra en tener un profundo conocimiento de los usuarios,
lo que necesitan, lo que ellos valoran, sus habilidades, y también sus limitaciones.

3.5.1 Factores que influyen en UX

Peter Morville cre6 un diagrama para explicar la importancia de la experiencia de
usuario, el que se observa en la Figura 3.1, en el cual su nucleo es asegurar que los usuarios
encuentren valor en lo que se les proporciona a ellos. A ello le denomind User Experience
Honeycomb [24], en el cual sefiala que una experiencia de usuario es significativa y valiosa
cuando la informacion es:

e Util: Su contenido debe ser original y satisfacer una necesidad.

e Utilizable: El sitio debe ser facil de usar.

e Deseable: Imagen, identidad, marca y otros elementos de disefio se utilizan para
evocar emocion y agradecimiento.

e Encontrable: El contenido tiene que ser navegable y localizable interna y
externamente.

e Accesible: El contenido tiene que ser accesible a personas con discapacidad.

e Creible: Los usuarios deben confiar y creer lo que se les dice.

13



atil
utilizable deseable
valioso
encontrable

creible

Figura 3.1 The Users Experience Strategy Honeycomb [24]

Por otra parte Arhippainen y Tahti descomponen la experiencia del usuario en diferentes
variables que la condicionan y modelan. Las autoras clasifican los diferentes factores en cinco
grupos diferenciados: factores propios del usuario, factores sociales, culturales, del contexto
de uso y propios del producto, como se ve en la Figura 3.2.

User Experience

values usability,

emotions, ﬁ functions,
expectations, size, weight,
PrIOT EXpEnEnces, language, symbols,
physical characteristics, user product aesthetic characteristics,
metor functions, usefulness,
personality, reputation,
motivation, adaptivity,
skills, social factors cultural factors % context of use maobility,

age, etc. efc.

sex, fashion,
habits, norms, language.
symbols, religion, etc.

fme pressure time, place.

pressure of success and fail
explicit and implicit requirements, ete.

ACCOMPANYINg persons,

temperature, efc.

Figura 3.2 Modelo propuesto de experiencia de usuario de Arhippainen y Téahti [22]

El modelo como tal, explica la interaccion de estos elementos para crear la experiencia
del usuario, generando por cada individuo una percepcion distinta de un producto.
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4 Usabilidad en aplicaciones U-Learning

Para poder evaluar la usabilidad de las aplicaciones U-Learning, se deben tener claro los
aspectos claves que la diferencian del resto de las aplicaciones y ademas considerar que éstas
se pueden acceder desde distintos dispositivos en cualquier lugar, como se abordd en la

seccién 3.2.

4.1 Atributos de usabilidad para aplicaciones U-Learning

En la seccion 3.3 se presentaron los atributos basicos de la usabilidad segun Jakob
Nielsen. A continuacion se presenta la Tabla 4.1 la cual muestra la relacion entre los atributos
de usabilidad con las caracteristicas de U-Learning:

Tabla 4.1 Relacion de atributos de usabilidad segin Nielsen con caracteristicas U-Learning

Caracteristicas U-Learning
Atributos Actividades
usabilidad segiin | Permanencia | Accesibilidad | Inmediatez | Interactividad | educativas | Adaptabilidad
Nielsen situadas
Aprendizaje X X X X X X
Eficiencia X X X X
Facilidad para X X X
recordar
Prevencién de X X X X X
error
Satisfaccion X X X X X X

A partir del cuadro anterior, se describe la relacion observada:

Aprendizaje: El usuario debe comprender de manera didactica la forma de utilizar
los distintos recursos que provee la aplicacion sin perder su trabajo realizado,
poder acceder a sus recursos educativos cuando lo desee, recibir la
retroalimentacion correspondiente de inmediato, poder interactuar con pares o
expertos para resolver dudas, realizar consultas en el momento que éstas se
presenten y adaptarse a distintos contextos de uso.

Eficiencia: Es importante que un usuario que ya posee experiencia con la
aplicacion pueda hacer uso eficiente de sus tareas comunes, tales como, la
accesibilidad a los recursos educativos, la interactividad con pares y/o expertos, y
las actividades educativas situadas; para ello la aplicacion debe adaptarse a los
distintos estilos de trabajo que poseen los usuarios, mediante accesos directos y/o
atajos de teclados, que permitan acceder rapidamente a las distintos recursos que
posee.

Facilidad para recordar: Las aplicaciones U-Learning deben adaptarse y mantener
una misma estructura organizacional de la informacion para cualquier dispositivo
que se utilice, con el objetivo de que si un usuario deja de utilizar alguno de ellos
y/o ingrese de otro, pueda utilizarla de manera facil e intuitiva. Ademas, debe
permitir recordar como llevar a cabo la interaccion con pares y/o expertos, y como
realizar consultas
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Prevencion de error: Debe existir una prevencion de errores en la aplicacion U-
Learning, al nivel de resguardar que los recursos de aprendizaje se encuentren alli
y estén siempre disponibles para el usuario, poder permitir recibir Ila
retroalimentacion correspondiente sin errores, poder interactuar con pares y/o
expertos, y realizar consultas sin inconvenientes; sin embargo, en caso que estos
ocurra, proveer soluciones constructivas a los mismos.

Satisfaccion: La aplicacion U-Learning debiese proporcionar al usuario
satisfaccion en todos los aspectos de las caracteristicas de U-Learning; por otra
parte, debiese ser intuitivo y facil de usar.
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5 Analisis propuesta heuristicas para Sistemas U-
Learning

Para analizar las heuristicas para Sistemas U-Learning [18], se tom6 como caso de
estudio la aplicacion Duolingo, la cual se caracteriza por ser una plataforma destinada al
aprendizaje de idioma, disponible tanto via web como en dispositivos moviles. Es
completamente gratuita y cumple con caracteristicas esenciales de U-Learning, tales como:
Permanencia, Accesibilidad, Inmediatez y Adaptabilidad.

El objetivo que posee el analisis, es verificar la utilidad y aplicabilidad que posee cada
una de las heuristicas asociadas a Sistemas U-Learning [18]. Para ello, se realizd una
inspeccion de usabilidad, con 3 evaluadores con experiencia previa, que examinaron si la
interfaz de Duolingo, tanto en su version web y movil, cumple con una serie de principios de
usabilidad propuestos.

Cabe destacar que las heuristicas de Sistemas U-Learning son 14 y se en los principios
establecidos por Nielsen, encontrandose adaptados mediante una lista de checklist especificas
e incorporando otros principios.

Dicha inspeccion permitié encontrar un total de 28 problemas:

e Veinticinco de los cuales se catalogan entre las heuristicas H1 y H5, que
corresponden a las establecidas por Nielsen.
e Tres problemas se asocian a la heuristica H12 y H13 propuestas para Sistemas U-

Learning [18].
e De las heuristicas restantes, no se encontraron problemas asociados a ellas.

Los problemas asociados a heuristicas para Sistemas U-Learning, se ven destacados en
rojo en la Figura 5.1.
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Figura 5.1 Cantidad de problemas encontrados Sistemas U-Learning
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Los problemas encontrados dejan en evidencia que Duolingo posee falencia en sus
versiones web y movil, sin embargo, como se menciona anteriormente, las problematicas
encontradas, casi en su totalidad, corresponden a los principios establecidos por Nielsen, esto
conlleva a deducir, que las heuristicas utilizadas carecen de principios que consideren al
menos las caracteristicas diferenciadoras del U-Learning, que permitan encontrar problemas
adicionales relacionados a ellas.

Por consiguiente se realizd un analisis exhaustivo de las heuristicas propuestas para
Sistemas U-Learning [18] considerando su definicion, explicacion y checklist. A partir de lo
cual, se plasmaron comentarios en cada una de ellas, respecto a su aplicabilidad, en donde se
consider6 que las heuristicas de Nielsen son fundamentales para cualquier producto de
software y algunas de las planteadas por Cofre y otros [18], se consideran replantearse o
fusionarse con futuras heuristicas propuestas.

El detalle de los comentarios a cada heuristica se puede observar la Tabla A.2 del Anexo
A

18



6 Desarrollo de heuristicas para evaluacion de usabilidad

En este capitulo se presentan los principios heuristicos desarrollados para la evaluacion
de la usabilidad en Aplicaciones U-Learning. Estos principios se basan en los de Nielsen
presentados en la Seccion 3.4, con adaptaciones e inclusiones de nuevos principios, con el
objetivo de abarcar las caracteristicas esenciales y diferenciadoras del U-Learning.

6.1 Metodologia de desarrollo de heuristicas de usabilidad

Para la realizacion de la propuesta de heuristicas de usabilidad para aplicaciones U-
Learning, se utiliza la metodologia de desarrollo de heuristicas de usabilidad propuesta por
Rusu y otros [25]. Los autores presentan una metodologia flexible e iterativa que pretende
facilitar el proceso de desarrollo y/o particularizacion de heuristicas de usabilidad.

Dentro de su estructura se describen 6 etapas; en ella se propone en una primera etapa un
enfoque exploratorio, donde se sugiere realizar una revision bibliografica profunda, con el fin
de lograr identificar caracteristicas que debieran tener las heuristicas en el contexto
seleccionado y, ademas, verificar si existen heuristicas particulares ya definidas. A
continuacion en la Tabla 6.1., se detallan cada una de las etapas abordadas de esta
metodologia:

Tabla 6.1 Metodologia de desarrollo de heuristicas de usabilidad

Etapa Descripcion

Una fase con un enfoque exploratorio para recolectar informacién bibliogréafica relacionada con
Etapal | el/los tépico(s) principal(es) de la investigacion: aplicaciones y/o productos especificos, sus
caracteristicas, heuristicas de usabilidad generales y/o relacionadas (si existen).

Una fase con un enfoque descriptivo para destacar las caracteristicas mas importantes de la
Etapa 2 informacidn recolectada previamente, con el fin de formalizar los conceptos principales
asociados a la investigacion.

Una fase con un enfoque correlacional para identificar las caracteristicas que debieran tener las
Etapa3 | heuristicas de usabilidad especificas. Todo esto basado en andlisis de principios heuristicos
tradicionales y andlisis de casos de estudio.

Una fase con un enfoque explicativo para especificar formalmente el conjunto propuesto de

Etapa 4 heuristicas de usabilidad, utilizando una plantilla estandar.
Una fase de validacion (experimental), para comprobar las nuevas heuristicas contra principios
Etapa 5 heuristicos tradicionales por medio de experimentos. Estos experimentos, usualmente,

corresponden a evaluaciones heuristicas realizadas sobre casos de estudio apropiados y
complementados con pruebas con usuarios.

Etapa 6 Una fase de refinacion basada en la retroalimentacion obtenida de etapas anteriores.

En la Etapa 1, la investigacion se rigié por un enfoque del tipo exploratorio, el que
consistio en la investigacion de los conceptos involucrados, la definicién del problema y la
especificacion de los objetivos (Capitulo 2). En base a ello, se confecciono un marco
referencial (Capitulo 3), para lo cual se adopta un enfoque descriptivo, como lo indica la Etapa
2.

A continuacion se presenta el desarrollo de las etapas 3, 4, 5y 6, la cual consiste en una
propuesta de un conjunto de heuristicas de usabilidad para aplicaciones U-Learning.
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6.2 Desarrollo de la primera propuesta

Para la realizacion de la primera propuesta, se analizaron los resultados obtenidos en la
inspeccién de usabilidad a Duolingo, que se pueden observar en el Capitulo 6, en la cual se
llega a la conclusién de que las heuristicas propuestas para Sistemas U-Learning [18] no
consideran en su totalidad las caracteristicas distintivas de ésta nueva forma de aprendizaje.

Seguidamente se llevé a cabo un andlisis exhaustivo de cada una de las heuristicas
propuestas para Sistemas U-Learning [18], comentando su aplicabilidad, considerado su
definicion, explicacion y checklist.

Posteriormente para la realizacion de la primera propuesta del instrumento de evaluacion
de usabilidad para aplicaciones U-Learning, se tomaron como base las heuristicas de Nielsen,
algunas de las heuristicas propuestas para Sistemas U-Learning [18] (que se pueden fusionar
con las futuras) y, las caracteristicas principales y distintivas del U-Learning. La primera
propuesta se puede observar en la Tabla 6.2.

Tabla 6.2 Primera propuesta de heuristicas para aplicaciones U-Learning

Heuristica Descripcion Explicacién Checklist

Con la aplicacion el
La aplicacion debe mantener usuario puede realizar

1. Los cambios realizados

UL1- siempre informado al usuario diversas acciones, estas -
A P L . se ven reflejados.

Visibilidad sobre qué esta haciendo, a pueden significar cambios .

) . 2. Los efectos de mis
del estado través de una en el estado del sistema, los - .

: ; - - acciones se ven reflejados.
del sistema | retroalimentacion especificay | cuales deben ser
en un tiempo razonable. informados al usuario de

alguna manera.

Las aplicaciones proveen
diversas opciones que

La aplicacion debe hablar el pueden llevar a cabo los 1. El idioma de la
UL2- lenguaje de los usuarios, con usuarios, las cuales deben aplicacion es acorde al del
Coincidenci | palabras, frases y conceptos mostrarse en un lenguaje usuario.
aentre el familiares para él, en lugar de | compresible para ellos, con | 2. Existen conceptos no
sistemay el | términos orientados a la el objetivo de no conocidos pero explicados
mundo real | aplicacion. confundirlos. No se deben | en la aplicacién.

utilizar palabras
desconocidas, sin explicar
su significado.

Cuando un usuario
Los usuarios a menudo eligen | selecciona una opcién por
funciones del sistema por error | error, la aplicacion lo lleva

UL3— y necesitaran un nlarcgdo aun estado en el cual no 1. La aplicacién permite
Control y clarament§ Somo Sa.hda de quiere estar, por lo cual se desha_cer/rehacer.
libertad del | €mergencia” para sal_lr del depe proporcionar Iqs 2. Existen mar_cadas
usuario estado no deseado,_sm tener salidas (_1e emergencias clarament_e salidas de

que pasar por un dialogo necesarias, permitiéndole al | emergencia.

extendido. Soporte de deshacer | usuario ir desde un punto

y rehacer. indeseado a otro estado de

su agrado.
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Heuristica Descripcion Explicacion Checklist
Las aplicaciones U-
Learning pueden ser
accedidas a través de
dispositivos moviles (como
por ejemplo Smartphone y
Tablet) o bien mediante
dispositivos de escritorios.
Muchas veces ocurre que
diferentes partes de un
Una aplicacion U-Learnin mismo sistr()ema tienen L. Los elementos de la
plica ng I R aplicacion son consistentes
debe seguir las convenciones disefio o logica diferentes .
) - entre diversas plataformas.
establecidas y existentes, con para conceptos que S P
. . . 2. La aplicacion sigue
tal que el usuario puede deberian ser iguales (o al
uL4 - realizar las cosas de la misma | menos muy parecidos) coherentemente
Consistencia . . ’ convencidn propias o de
. forma en la que esta esto produce un cierto prop
y estandares plataforma.

acostumbrado de una forma
estandar y consistente,
independientemente del
dispositivo que utilice.

grado de confusion al
usuario, lo cual puede
producir efectos negativos,
como una disminucion de
la eficiencia, disminucion
del grado de usabilidad que
percibe el usuario. Debido
a ello, se espera que el
sistema respete las
convenciones y estandares
de una aplicacion tanto
para versiones moviles o de
escritorio.

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

La aplicacion debe advertir
sobre acciones criticas e
irreversibles, es decir, debe
prevenir la ocurrencia de

La aplicacion U-Learning
debe ser lo més explicita
posible en cuanto a lo que

1. Los elementos que no
ofrecen funcionalidad se

UL5 - errores. Se deben ocultar o realiza cada opcién, de encuentran
Prevencion desactivar las funcionalidades | forma claray concisa. Por | deshabilitados/ocultos.
de errores que no estén disponibles y otra parte, debe advertiral | 2. Se entregan advertencias
permitir al usuario, acceder a usuario cuando realice al realizar una accién
informacion adicional respecto | acciones que pueden tener | critica y/o irreversible.
a cada funcionalidad (en caso | efectos no deseados.
de ser requerido).
La memoria a corto plazo
es muy limitada, por lo
cual el usuario no deberia
. . recordar informacion que
El usuario no deberia tener que no es relevante en ese 1. Se ofrece ayuda al
recordar informacion de una T y )
ULG - - momento (como recordar usuario para saber en qué
S parte del dialogo a otra. . hy y
Minimizar - siempre en que seccion se | seccidn se encuentra.
Instrucciones de uso del -
la carga de - . encuentra), por lo que la 2. Se ofrece acceso rapido
. sistema deben ser visibles o L .
memoria aplicacion debe mostrarle a opciones frecuentemente

facilmente recuperables
cuando sea apropiado.

la informacion de donde se
encuentra, de donde llegd
alliy como poder volver
atras, u otra informacion
importante.

utilizadas.
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Heuristica

Descripcion

Explicacion

Checklist

Aceleradores no vistos por el
usuario principiante, a menudo
pueden acelerar la interaccion

Se le debe ofrecer al
usuario avanzado de la
aplicacién opciones que le
permitan moverse, navegar

1. Se le ofrecen al usuario

UL7 - ara el usuario experto, de tal . avanzados atajos en la
Flexibilidad ﬁ\anera ue el sis?ema uede y hasta adquirir aplicacion J
L era, q PUeC conocimiento de manera P Co

y eficacia de | servir tanto a los usuarios sin més rpida que al usuario 2. Se le permite
uso experiencia como con p ersonalizar opciones de

experiencia Permitir a los novato; ademas de gcceso cotidiaﬁo

usBarios e.rsonalizar las permitirle personalizar el '

. P acceso mas rapido a
acciones frecuentes. : .
opciones de uso cotidiano.

Los dialogos no deben

contener informacion que es . -

. Al mostrarse informacién . .,
ULS - irrelevante o raramente en pantalla, esta debe ser la 1. Se oculta la informacion

o necesaria. Cada unidad extra ' no relevante del momento.

Disefio - - - relevante y no -
estético y de informacion en un dialogo sobrecargarse con 2. Los didlogos de
minimalista compite con las unidades informacion noco usada o informacién no estan

relevantes de informacion y - P sobrecargados de ésta.

S s de inutil uso.
disminuye su visibilidad
relativa.
Cuando ocurre un error, el
: ) . 1. Se muestran los
UL9 - Los mensajes de error usuario necesita mensajes mensajes de error en
Ayuda al J S en un lenguaje claro, ;
. presentes en la aplicacion . lenguaje natural.

usuario a reconocible, con pasos

deben ser expresados en 2. Se muestra la causa del
reconocer, concretos que ayuden a

diagnosticar
y

lenguaje natural (sin cddigos),
indicando el problema de
forma precisa y sugiriendo una

recuperarse rapidamente
del error. No necesita

error en lenguaje natural.
3. Se ofrece una solucion
constructiva y coherente al

recuperarse . ; mensajes de error con .
solucién constructiva. > . usuario.
de errores tecnicismo o sin
retroalimentacion.
A pesar de que es mejor si el -
\P q &) . . 1. Se ofrece opcidn de ver
UL10 — sistema puede ser utilizado sin | Se debe ofrecer siempre al la documentacion de la
Avuda la documentacion, puede ser usuario la documentacion avlicacion
yuaay | necesaria para proporcionar de la aplicacion, para plicacion. -

documentaci - . . 2. Es util la documentacion
. ayuday documentacion. Dicha | ayudar frente a cualquier
on . - . : para resolver dudas

informacion debe ser facil de duda que surja.

generales.

buscar.

Los usuarios no pueden perder La aplicacion debe ir
UL11 - : P P registrando los avances 1. La aplicacion registra
Continuidad | Y trabajo a menos que lo generados por el usuario en | continuamente el avance

eliminen a propdésito. Ademas, o :
de los el momento que estos se 2. Se verifica que solo el

recursos de
aprendizaje

todos los procesos de
aprendizaje se registran
continuamente todos los dias.

produzcan. Solo el usuario
puede eliminar o modificar
su grado de avance.

usuario puede eliminar su
avance.

uL12 -
Conexiony
recursos

Los usuarios tienen acceso a
los recursos educativos desde
cualquier lugar. Donde quiera
que los usuarios estén pueden
recibir informacién de
inmediato,
independientemente si cuentan
0 N0 COoN acceso a una
conexion de internet.

Las aplicaciones U-
Learning pueden ser
accedidas a través de
distintos tipos de
dispositivos, en cualquier
momento y lugar, por lo
cual ésta debe proveer los
recursos educativos de
forma inmediata cuando el

1. Los recursos se
encuentran disponibles
independiente de la
plataforma.

2. La aplicacion provee
conocimiento
independiente de si existe
0 Nno conexion a internet.
3. El usuario puede grabar
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usuario lo solicite, incluso
sin conexién a internet (si
ocurre esto, el usuario
puede grabar las dudas y
buscar respuestas mas
tarde, o bien, se le puede
proporcionar un
adquisicién de
conocimiento mas
acotado).

las dudas.

4. La aplicacion provee
respuesta a las dudas

grabadas.

Los usuarios pueden
interactuar con expertos,
maestros o comparieros en la
forma de comunicacién
sincrénica y asincrénica. De
ahi que los expertos son mas
accesibles y el conocimiento
es mas disponible.

Las aplicaciones U-
Learning deben proveer la
opcion de interactuar con
expertos o pares en tiempo
real, es decir de manera
sincrénica (por ejemplo, a
través de chat, video
conferencias) y/o de forma
asincrdnica (por ejemplo,
foros, blogs, SMS).

1. El usuario puede

interactuar con pares y/o

expertos, de manera
sincronica.
2. El usuario puede

interactuar con pares y/o

expertos, de manera
asincrénica.

UL13 -
Interaccién
sincrénica 'y
asincrénica.
UL14 -
Flexibilidad
en el

aprendizaje

El aprendizaje puede ser
incrustado en la vida cotidiana
del usuario. El problema que
se encuentra, asi como los
conocimientos necesarios, son
presentados en sus formas
naturales y auténticas.

Al usuario le puede surgir
la necesidad de aprender en
cualquier momento, y la
aplicacién debe proveer la
retroalimentacion
correspondiente.

1. La aplicacion provee

retroalimentacion

inmediata frente a dudas

del usuario.

UL15 -
Aprendizaje
colaborativo

Las actividades de aprendizaje
ya no se realizan simplemente
para querer ser mejor en algo,

se busca aprender y compartir

lo aprendido con los demaés.

La aplicacion provee el
aprendizaje colaborativo, lo
cual permite al usuario
compartir recursos,
conocimientos,
experiencias, recibir y dar
ayuda para aprender algo.

1. La aplicacién permite

compartir recursos.

2. La aplicacion permite
dary recibir ayuda al
aprendizaje colectivo.

Finalmente, en primera instancia se realizé un cruce entre las heuristicas planteadas y las
caracteristicas que posee el U-Learning, con el objeto de verificar que se abarquen éstas, como
se puede observar en la Tabla 6.2. En segunda instancia se realizd un cruce entre las
heuristicas propuestas y las de Sistemas U-Learning [18], el que se encuentra en la Tabla 6.3.

Tabla 6.3 Cruce entre las caracteristicas del U-Learning con primera propuesta de heuristicas

Heuristicas Aplicaciones U-Learning

Goractristices | Contiuiease | coneiny | 00 | roxpitazsen | Aprnca

o recursos NN el aprendizaje colaborativo
aprendizaje asincronica

Permanencia X

Accesibilidad X

Inmediatez X

Interactividad X X

Actividades

educativas X

situadas

Adaptabilidad X X X X X
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Tabla 6.4 Cruce entre heuristicas Sistemas U-Learning [18] y primera propuesta de heuristicas

Heuristicas Aplicaciones U-Learning

Heuristicas Continuidad de - Interaccion
; Conexiony L

Sistemas U- los recursos de reCUrSOS sincrénicay
Learning aprendizaje asincronica

Flexibilidad en Aprendizaje
el aprendizaje colaborativo

Interaccion y
ergonomia

Gestion de
archivos y X
avance

Conexiény X
recursos.

La Tabla 6.4 muestra solo las heuristicas desarrolladas para abarca las caracteristicas de
U-Learning, sin considerar las adaptaciones efectuadas a las heuristicas de Jakob Nielsen para
particularizarlas al aprendizaje ubicuo. Se realizd un cruce entre las heuristicas propuestas
para aplicaciones U-Learning con las de Sistemas U-Learning, con el fin de mostrar la
inclusion entre estas.

6.2.1 Evaluacion al instrumento propuesto

En base a la primera propuesta se entreg6 a 4 evaluadores una plantilla, la cual incluia
las heuristicas propuestas con su definicion, explicacion y checklist, con el objetivo de que
estos realizaran observaciones. En base a ésta se obtuvieron diversos comentarios sobre cada
una de las heuristicas propuestas, los cuales se consideraron a la hora de realizar la segunda
propuesta.

Se incluyé ademés una encuesta cerrada, compuesta de tres items claves para la
evaluacion de cada una de las heuristicas. Los criterios de evaluacion utilizados en esta etapa
fueron: claridad, utilidad y pertinencia. Se les pidié a los evaluadores calificar los tres criterios
connotasde 1 a 5, lo cual permitié plasmar el nivel de aceptacion de la propuesta inicial.

El primer criterio tenia por objetivo medir la claridad que posee cada una de las
heuristicas, en cuanto a su nivel de comprensién; ésta obtuvo en promedio una calificacion de
4.03, lo cual lleva a concluir que se debe mejorar la redaccion de la definicion y explicacion de
cada heuristica, para que sea mas facil su compresion y posterior aplicacion.

El segundo criterio tenia por objetivo medir la utilidad de aplicar cada una de las
heuristicas, considerandola como un aporte al momento de encontrar problematicas y
asociarlas. Este criterio tuvo en promedio una calificacion de 4.50, a partir de lo cual se infiere
que todas las heuristicas, incluyendo las propuestas, son utiles al momento de evaluar una
aplicacion de tipo U-Learning.

El tercer criterio tenia por objetivo medir la pertinencia del checklist respecto a la
definicion y explicacion de la heuristica. Este criterio obtuvo en promedio una calificaciéon de
4.13, por lo cual se debe mejorar la redaccion de los checklist, con el objetivo de que sean una
ayuda al momento de aplicar la heuristica.

24



A continuacion se presenta el gréfico que contiene los promedios obtenidos de los
criterios planteados, el cual se puede observar en la Figura 6.1.
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Figura 6.1 Promedio criterios mini encuesta primera propuesta

6.2.2 Inspeccion de usabilidad al Aula Virtual utilizando el instrumento
propuesto

En base a la primera propuesta, se les solicité a 3 evaluadores con experiencia previa,
que realizaran una inspeccién de usabilidad sobre el Aula Virtual de la PUCV. Cabe destacar
que los problemas hallados en el Aula Virtual se centran principalmente en el disefio y manejo
de la interfaz, dado que no es una aplicacion U-Learning.

Dicha inspeccién permitié encontrar un total de 20 problemas, de los cuales 7 fueron
asociados a las heuristicas relacionadas con las caracteristicas U-Learning (UL02, ULO09,
UL10, UL11); los problemas restantes se encuentran asociados a las heuristicas de Jakob
Nielsen, que fueron particularizadas al aprendizaje ubicuo. Esto permite afirmar el
instrumento propuesto permite encontrar problemas adicionales que no son considerados por
las heuristicas de Nielsen. En la Figura 6.2 se puede observar la distribucion de los problemas
hallados.
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Figura 6.2 Cantidad problemas encontrados utilizando la primera propuesta

6.3 Desarrollo de la segunda propuesta

En esta seccion se presenta una refinacion de la primera propuesta, en base a un analisis
de expertos y a una inspeccion de usabilidad, presentadas en las Secciones 6.2.1 y 6.2.2
respectivamente.

6.3.1 Segunda propuesta

Luego de analizar los comentarios realizados por los evaluadores sobre cada una de las
heuristicas propuesta en primera instancia, considerando también los resultados obtenidos en
la encuesta y los resultados de la inspeccion de usabilidad aplicada al Aula Virtual de la
PUCV, se realiz6 una mejora de la primera propuesta.

Entre las modificaciones realizadas, se encuentra la mejora en la redaccién, tanto de las
definiciones como explicaciones y checklist, con el objetivo de simplificar la comprension y
aplicacion por parte del evaluador, lo cual se puede observar la columna “Cambios”. Ademas,
se afiadié una nueva heuristica, propuesta por uno de los evaluadores, la cual fue considerada
de gran relevancia para aplicaciones de tipo U-Learning.

La segunda propuesta se puede observar en la Tabla 6.5.

Tabla 6.5 Segunda propuesta de heuristicas para aplicaciones U-Learning

Heuristica Definicion Explicacion Checklist Cambios
Se mejora la
1. La aplicacién registra | redacciony
La aplicacion debe continuamente el avance. | uso de
ULOL - La gplicacién registrar todos los o 2. L_a aplicacion registra | conectores
Continuidad registra todos los procesos de aprendizajes | continuamente el avance. | en I_a_ .
de los recursos | Procesos qle en el momento que estos | 3. El_avance seve deflmcw_r],
de aprendizaje aprepdlzajes se produz.can reflejado en las distintas expllca}cmn y
continuamente. independiente de la plataformas. checklist.
plataforma utilizada.
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Heuristica Definicion Explicacion Checklist Cambios
La aplicacion debe
R ermitir acceder desde 1. Los recursos de .
Los usuarios tienen Eom utadores aorendizaie se Se mejora la
acceso a los P i p J€ 5 . explicacion,
recursos educativos Smartphone, Tablety encuentran disponibles detallandose
ULO02 - desde sus Smart-tv, a los recursos para accederse en los
Conexiony ; - de aprendizajes que diversas plataformas. . .
recursos dispositivos, provee, permitiendo 2. La aplicacion provee dispositivos
independientemente L ' o ue pueden
Si cuZntan o no con realizar actividades recursos de aprendizajes, ﬂtilizpar a
conexion a internet educativas, de manera auténomaa la aplicacion
" | independiente de su conexién a internet. P '
conexion a internet.
L L 1. Los cambios
La aplicacion debe | Con la aplicacion el .
- . ; realizados se ven
mantener siempre usuario puede realizar .
informado al diversas acciones, éstas reflejados._
ULO3 - . . NP 2. Las opciones que No se
Visibilidad del | Ys4ano sobre que pueden significar posee la aplicacién se realizaron
esta haciendo, a cambios en el estado de AT .
estado de la . - visualizan claramente. modificacion
S traves de una la misma, los cuales -
aplicacion retroalimentacion deben ser informados al 3. El usuario es &
P . informado del proceso de
especificay en un usuario de alguna L
. carga de las actividades
tiempo razonable. manera. .
que realiza.
Las aplicaciones
proveen diversas 1. El idioma de la
La aplicacion debe | opciones que pueden aplicacion es acorde al
hablar el lenguaje llevar a cabo los del usuario.
UL04 - de los usuarios, con | usuarios, las cuales 2. Los conceptos no No se
Coincidencia palabras, frases y deben mostrarse en un conocidos se encuentran realizaron
entre la conceptos lenguaje compresible explicados. modificacion
aplicacion y el | familiares para él, para ellos, con el 3. Las instrucciones de es
mundo real en lugar de objetivo de no las actividades de '
términos orientados | confundirlos. No se aprendizaje se muestran
a la aplicacion. deben utilizar palabras en lenguaje acorde al
desconocidas, sin usuario.
explicar su significado.
Los usuarios a
menudo eligen .
. g Cuando un usuario
funciones del . - s
X selecciona una opcion 1. La aplicacion posee
sistema por error y U )
o por error, la aplicacion las opciones
necesitaran un
lo lleva a un estado en el | deshacer/rehacer a la
marcado : ;
ULOS - claramente como cual no quiere estar, por vista. No se
D lo cual se debe 2. Existen marcadas .
Control'y salida de roporcionar las salidas | claramente salidas de realizaron
libertad del emergencia” para prop . . modificacion
- . de emergencias emergencia.
usuario salir del estado no es.

deseado, sin tener
que pasar por un
dialogo extendido.
Soporte de deshacer
y rehacer.

necesarias,
permitiéndole al usuario
ir desde un punto
indeseado a otro estado
de su agrado.

3. El usuario puede
volver sin dificultades a
la opcidn anterior o al
inicio.
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Heuristica Definicion Explicacion Checklist Cambios
1. Los elementos que se
Las aplicaciones U- visualizan en la
Una aplicacién U- Learning pueden ser aplicacion son
Learning debe accedidas a través de consistentes entre
seguir las dispositivos moviles o diversas plataformas. No s
ULO06 - convenciones bien mediante 2. La aplicacion sigue -

. . . . . realizaron
Consistenciay | establecidasy dispositivos de coherentemente modificacion
estandares existentes, escritorios. La convencién propias o de es

independientemente | aplicacion debe la plataforma. '
del dispositivo que | establecer convenciones | 3. Se muestra la misma
utilice. tanto para versiones informacion de manera
moviles o de escritorio. similar en diversas
plataformas.
1. Las opciones que
presenta la aplicacion, se
encuentra bien
La aplicacion debe representada con la
explicar de manera clara | iconografia utilizada.
L concisa lo que realiza | 2. Los elementos que no | Se
La aplicacion debe y 104 ntos g ; .
advertir sobre cada opcién. Se deben ofrecen funcionalidad intercambian
. i ocultar o desactivar las (por ejemplo, un icono la
ULO7 - acciones criticas e - . s
. . . funcionalidades que no que representa una explicacion y
Prevencion de | irreversibles, es oy - - L
h .| estén disponibles. Por accion, pero al ser definicion.
errores decir, debe prevenir . . . o
; otra parte, debe advertir | clickeado no la realiza) Se modifican
la ocurrencia de . - .
erTores al usuario cuando realice | se encuentran y mejoran
acciones que pueden deshabilitados y/u los checklist.
tener efectos no ocultos.
deseados. 3. Se entregan
advertencias al realizar
una accion critica u/o
irreversible.
Aceleradores no vistos
Se le debe ofrecer por el usuario 1. Se le ofrece al usuario
al usuario avanzado | principiante, a menudo avanzado atajos en la Se
de la aplicacion pueden acelerar la aplicacion. . .
UL08 - opciones que le interaccion para el 2. La aplicacion posee intercambjan
Flexibilidad y | 2P¢'Onesd celon p - -4 aplicacion pos la definicion
eficacia de Uso permitan moversey | usuario experto, de tal una evaluacion inicial
navegar de manera | manera, que el sistema que permite posicionar al prlicacién
maés réapida que al puede servir tanto a los usuario de acuerdo a su '
usuario novato. usuarios sin experiencia | nivel conocimiento.
€Omo con experiencia.
El aprendizaje puede ser S
. =l ap J€ pued 1. La aplicacion provee
Al usuario le puede | incorporado en la vida . -
; . S . retroalimentacion
surgir la necesidad | cotidiana del usuario. El inmediata frente a dudas
de aprender en problema que se del usuario Se
ULQ09 - cualquier momento, | encuentra, asi como los L intercambian
- — 2. Se adapta a distintos s
Flexibilidad en | por lo que, la conocimientos la definicion
. o - entornos de uso.
el aprendizaje | aplicacion debe necesarios, son y
3. El proceso de L
proveer la presentados en sus explicacion.

retroalimentacion
correspondiente.

formas naturales y
auténticas.

aprendizaje se adapta a
los conocimientos
previos del usuario.
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Heuristica Definicion Explicacion Checklist Cambios
Las aplicaciones U-
Los usuarios Learning deben proveer .
; y; - 1. El usuario puede
pueden interactuar | la opcion de interactuar interactuar con pares v/o
UL10 - con expertos, con expertos o pares en expertos. de ma%era y No s
L maestros o tiempo real, es decir de XPpErtos, ;
Interaccion compaieros en la manera sincrénica (por sincronica. realizaron
sincrénica y/o P . ica (p 2. El usuario puede modificacion
asincronica forma de ejemplo, a través de interactuar con pares y/o | es
comunicacién chat, video conferencias) expertos. de maFr)1era y '
sincronicay y/o de forma asincrénica pertos,
T - asincronica.
asincronica. (por ejemplo, foros,
blogs, SMS).
La aplicacion
rovee el .
2 rendizaie Las actividades de Se
P J aprendizaje ya no se L . intercambian
colaborativo, lo . ? 1. La aplicacién permite o
UL11 - . realizan simplemente : la definicion
. cual permite al - compartir recursos.
Aprendizaje . . para querer ser mejor en A . y
- usuario compartir 2. La aplicacién permite L
colaborativo (CUTSOS algo, se busca aprender recibir v dar avuda explicacion.
L y compartir lo aprendido y yuda. Se modifica
experiencias, con los demas el checklist
recibir y dar ayuda ' '
para aprender algo.
. La memoria a corto
El usuario no lazo es muv limitada 1. Se ofrece ayuda al
deberia tener que P Y . usuario para saber en qué
por lo cual el usuario no -
recordar . seccidn se encuentra.
informacion de una deberia recordar 2. Se ofrece ayuda al
- informacidn que no es . .
parte del dialogo a g usuario para saber donde
UL12 - otra. Instrucciones relevante en ese ha estado
Minimizar la ' momento. La aplicacién ' Se modifica
de uso de la . 3. Se ofrece ayuda al .
carga de o debiese ofrecer : . el checklist.
memoria aplicacion deben naveaabilidad en la usuario para saber hacia
ser visibles o veg . dénde puede ir.
. misma, permitiendo .
facilmente ; 4. Las opciones de la
recuperables saber donde se aplicacion tiene una
encuentra, de donde
cuando sea lleqd alli v donde puedo estructura u orden
apropiado. ir g y P definido.
Los dialogos no deben
Al mostrarse contener informacion Se
informacion en que es irrelevante o ; .
pantalla, esta debe raramente necesaria intercambjan
UL 13 - Disefio . - ' 1. Los dialogos de la definicion
- ser la relevante y no | Cada unidad extra de : -, .
estético y : - informacién no estan y
minimalista sobrecargarse con informacion en un sobrecargados explicacion
informacién poco dialogo compite con las ' e
usada o de inutil unidades relevantes de Se modifica
el checklist.

uso.

informacion y disminuye
su visibilidad relativa.
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Heuristica Definicion Explicacion Checklist Cambios
Los mensajes de
Cuando ocurre un error,
error presentes en . .
la aplicacion deben el usuario necesita
UL14 - Ayuda ser expresados e mensajes en un lenguaje | 1. Se muestra la causa
al usuario a P claro, reconocible, con del error en lenguaje
lenguaje natural .
reconocer, (sin codigos) pasos concretos que natural. Se modifica
diagnosticar y indicando el ' ayuden a recuperarse 2. Se ofrece una solucion | el checklist.
recuperarse de rapidamente del error. constructiva y coherente
problema de forma . - -
errores . . No necesita mensajes de | al usuario.
precisa y sugiriendo error con tecnicismo o
una solucion sin retroalimentacion
constructiva. '
A pesar de que es mejor
Se debe ofrecer si el sistema puede ser 1. La aplicacién provee Se
siempre al usuario utilizado sin la un tutorial interactivo. intercambian
UL15 - Ayuda | la documentacion documentacién, puede 2. La aplicacion posee un | la definicion
y de la aplicacion, ser necesaria para manual digital. y
documentacion | para ayudar frente a | proporcionar ayuday 3. La aplicacion provee explicacion.
cualquier duda que | documentacion. Dicha ayuda en la misma Se modifica
surja. informacion debe ser interfaz. el checklist.
facil de buscar.
La aplicacion posee una S
P N posee, 1. La aplicacién
Evaluar el nivel prueba de nivel inicial y considera una prueba de
inicial que posee un actividades que permiten nivel inicial
' gue pos medir el grado de logro L
UL16 - usuario y medir del aprendizaie 2. Laaplicacion posee Nueva
Medicion del progreso del ae’ ap €, . test, quiz, encuestas. o
indicaAndole al usuario la heuristica.

aprendizaje

aprendizaje de éste
indicandole el
resultado obtenido.

aprobacion,
reforzamiento o
reprobacion segun los
resultados obtenidos.

3. Laaplicacion
muestra el resultado
obtenido en la
evaluacion.

6.4 Desarrollo de la tercera propuesta

A continuacién se detalla el trabajo realizado para el desarrollo de la tercera propuesta,
que constituye la version final de herramienta de evaluacion heuristica para aplicaciones U-
Learning, y por consiguiente la validacion de la misma, mediante dos inspecciones de
usabilidad a plataformas con caracteristicas U-Learning.

6.4.1 Tercera propuesta

Se realiz6 una reunion con un evaluador experto, con el objetivo de analizar la segunda
propuesta heuristica, con la finalidad de evaluar la definicion, explicacion y checklist, tanto a
nivel de redaccion, facilidad de comprension, facilidad de uso y asociacion, como también la

pertinencia de cada uno de los checklist asociados a cada heuristica.

Luego de analizar los comentarios realizados por el evaluador experto, se desarrolla la
tercera propuesta, en donde se realizaron mejoras a la segunda a nivel de redaccion tanto para




la definicion como también explicacion, se refinaron los checklist con el objetivo de
simplificar la aplicabilidad y compresion de cada heuristica.

Finalmente, se agruparon las heuristicas en 4 categorias: Aprendizaje (UL01-UL02),
Colaborativo (UL03), Ubicuo (UL04-ULO6) y Nielsen (UL07-UL16).

A continuacién se presentan las heuristicas que se han desarrollado y adaptado para las
aplicaciones U-Learning segun la plantilla recomendada en [26]:

Id y denominacién del principio: Un identificador Unico seguido del nombre de la
heuristica, que resume la misma en pocas palabras.

Descripcion: El concepto general que abarca la heuristica.

Explicacion: Explicacion extendida del contenido y los conceptos que abarca la
heuristica, incluyendo consejos y comparaciones con otras heuristicas.

Ejemplos: Se muestran casos en que la heuristica no se ha cumplido, y en algunos
casos ejemplos positivos de la aplicacion del principio heuristico.

Beneficios: Posibles beneficios derivados del cumplimiento del principio.
Problemas anticipados: Posibles dificultades previstas en la aplicacién de la
heuristica (Ej.: Malinterpretaciones).

6.4.1.1 ULO1 - Medicion del aprendizaje

Descripcion: La aplicacion evalua el progreso del aprendizaje del usuario, indicandole
los resultados obtenidos.

Explicacion: La aplicacion realiza una evaluacion inicial, ademas posee herramientas
que permiten medir el grado de logro del aprendizaje, indicandole su avance, aprobacion
0 reprobacion.

Ejemplos:

En la Figura 6.3 se puede observar el Test de nivel inicial, que permite al usuario
seleccionar su nivel de inglés o bien realizar un test para saberlo.

En la Figura 6.4 se puede observar el test de evaluacion.

En la Figura 6.5 se muestran los resultados obtenidos, luego de realizar un test
evaluativo indicando las preguntas correctas obtenidas (su total y porcentaje) asi
como también las preguntas correctas por tipo de aprendizaje alcanzado.
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Select your level
Select your level manually or take the level test

Select level manually or Take level test

@ A1 Beginner Complete the level test to start
learning on your exact level

O A2 Elementary

5 - 10 minutes
O B1 intermediate

@ Audio enabled @
() B2 Upper intermediate

Figura 6.3 Test de nivel

lingualia

".
0.0
-
g

The Lingualia level test is made up of a

maximum of 21 questions, and it will take
[:- you anything between 5 and 10 minutes.
Vs e oo 0Once completed, you will receive a
comprehensive, personal assessment, and ===
your level, y

o/
Good luck! D —

Figura 6.4 Test de evaluacion



CORRECT ANSWERS PER TYPE

20
RIGHT QUESTIONS: 38

RIGHT ANSWERS PERCENTAGE: 83% 10 9 Q

5
0 |
ype

B Crammar Vocabulary [ Phonetics [ Reading

Figura 6.5 Resultados obtenidos
Beneficios:

e Al tener una evaluacion inicial del conocimiento del usuario, a éste se le asigna el
contenido respectivo de acuerdo a su nivel.
e Provee datos cuantitativos respecto del aprendizaje obtenido.

Problema anticipado: La medicién del aprendizaje debe ser en base a los resultados
obtenidos luego de realizar cualquier tipo de evaluacion y no indicar la cantidad de horas
diarias, semanales y/o mensuales efectuadas.

6.4.1.2 ULO2 - Aprendizaje situado

Descripcién: La aplicacion resuelve dudas de los usuarios en momento en que estas
surjan.

Explicacion: Al usuario le puede surgir la necesidad de aprender en cualquier momento,
por lo que, la aplicacion debe proveer la respuesta correspondiente, segun el contexto en
que se encuentre.

Ejemplo:

e EnlaFigura 6.6 se puede observar a una nifia que luego de tomar una fotografia de
una planta, puede visualizar toda la informacion de ésta en su Smartphone, es
decir, existe aprendizaje situado.
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Figura 6.6 Aprendizaje situado
Beneficio:
e Proveer conocimiento en el momento y lugar en el cual se produce la necesidad.

Problema anticipado: No se encontrd una aplicacion U-Learning pura que posea esta
caracteristica, por lo cual, su aplicabilidad es baja.

6.4.1.3 ULO3 - Aprendizaje colaborativo

Descripcion: Los usuarios trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de
los demas.

Explicacion: Las actividades de aprendizaje ya no se realizan simplemente para querer
ser mejor en algo, se busca aprender y compartir lo aprendido con los demas.

Ejemplos:

e En la Figura 6.7 se puede observar a la derecha las personas que han ayudado a
traducir el texto que aparece en inglés.

e En la Figura 6.8 se puede visualizar el texto en inglés y su traduccion, la cual
puede ser clasificada como: “Muy bien”, “No es buena” y “Editar”.
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dUOLiﬂgO Inicio  Palabras  Actividad  Foro  Inmersion 3“,' rbioasnz v ()1 () 13

o+1 EXP £ Traducir 'f@ Revisar s Discutirl

Haz clic sobre una oracion para ayudar a traducirla

The New England Patriots are a professional American football team based in
the Greater Boston area. The Patriots play their home games at Gillette =
Stadium in the town of Foxborough, Massachusetts. The team is part of the Referencia  Colaboradores

East Division of the American Football Conference (AFC) in the National

Football League (NFL). An original member of the American Football League 4 o

(AFL), the Patriots joined the NFL in the 1970 merger of the two leagues. The a ﬁ 7& ‘
team changed its name from the original Boston Patriots after relocating to

Foxborough in 1971, although Foxborough is a suburb 22 miles (35 km) away O . 9 9

from downtown Boston. . . ' o

°+1 EXP & Tradueir f@ Revisar Discutir 1

Califica o modifica esta traduccion

The New England Patriots are a professional American football team based in

the Greater Boston area. The Patriotsply theirhome garmes at Gilete MRS
shagmiinelownofiseahoroni Massacliiselis: The feam.is part of the Los Patriotas juegan sus partidos locales en
East Division of the American Football Conference (AFC) in the National el estadio Gillete en la ciudad de

Football League (NFL). An original member of the American Football League Foxborough, Massachusetts.

(AFL), the Patriots joined the NFL in the 1970 merger of the two leagues. The Uttima correccion por:CarlosMata8 f@ 1 @
team changed its name from the original Boston Patriots after relocating to % Beporar auso

Foxborough in 1971, although Foxborough is a suburb 22 miles (35 km) away
from downtown Boston.

Figura 6.8 Aprendizaje colaborativo (2)

Beneficio:

e Ayuda a la motivacion por el trabajo individual y grupal.
e Fomenta las relaciones interpersonales.
e Enriquece la experiencia de aprender.

Problema anticipado: No debe ser una simple interaccion entre pares, si no, que
debiese existir un experto que certifique dicho aprendizaje.
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6.4.1.4 ULO4 - Continuidad de los recursos de aprendizaje
Descripcidn: La aplicacion registra todos los procesos de aprendizajes continuamente.

Explicacion: La aplicacion debe registrar todos los procesos de aprendizajes. Solo el
usuario, por decision propia, puede modificar y/o eliminar su trabajo.

Ejemplos:

e EnlaFigura 6.9 se puede observar el progreso diario que posee el usuario.
DAILY PROGRESS
My goal: Level A2 | scheduled time to complete AZ2¥ Nov28,2016 | Leamt concepts:¥ 5/915

1000

500

Concepts

December 2014
39
4

250

Goal: 915

Nov'14 Dec'14 %

Premium Users & Your progress — Coal
Figura 6.9 Progreso diario

Beneficio:

e El aprendizaje obtenido, se encuentra sincronizado en todos los dispositivos, por lo
cual el usuario, independientemente del dispositivo que acceda, se encontrara en la
unidad lectiva correspondiente.

Problema anticipado: Puede existir un tiempo de retardo en la sincronizacion del
aprendizaje entre los dispositivos, lo cual no significa que estos no se sincronicen.

6.4.1.5 ULO5 - Conexion y recursos
Descripcion: El usuario tiene acceso a los recursos educativos desde sus dispositivos.

Explicacion: La aplicacion debe permitir acceder desde distintos dispositivos,
independientemente si cuentan o0 no con conexién a internet.
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Ejemplos:

e En laFigura 6.10 se puede observar la conexion y recurso que posee la aplicacion
Duolingo con conexion a internet, encontrdndose todas las unidades lectivas

disponibles.

e En laFigura6.11 se muestra una unidad lectiva que posee disponible la aplicacion
sin conexion a internet, es decir, a pesar de no haber conexion la aplicacion provee

conocimiento de manera limitada.

[ K4
E@ Unidades de inglés

Preguntas Conjuncion

Prepos.

Fechas Familia

Ocupacion

17

&£

Figura 6.10 Acceso con internet

Ev Unidades de inglés

O

Ocupacion

Figura 6.11 Accesosin internet
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Beneficio:

e No limitar al usuario a estar conectado a internet o en un lugar fijo para aprender;
éste puede hacerlo en cualquier momento y lugar que desee.

Problema anticipado: Como no se encontr6 una aplicacién U-Learning pura, puede que
la aplicacion no provea aprendizaje sin conexion a internet.

6.4.1.6 ULOG6 - Interaccion sincronica y asincrénica
Descripcién: La aplicacion provee comunicacion sincronica y asincronica.

Explicacion: La aplicacion debe permitir al usuario interactuar con expertos, maestros o
pares en las formas de comunicacion sincrénica y asincronica.

Ejemplo:

e En la Figura 6.12 se puede ver la interaccion asincronica (Foro) que posee la
aplicacion Duolingo.

dUOLingo Inicio Actividad Foro de discusion Inmersiéon

Popular Nuevo Siguiendo

Las preguntas coletillas.

43 hace 2 dias por MatCar37 en inglés

Poem: The Parts of Speech

5 hace 9 horas por Tea-cher en inglés
0 practicar los tiempos verbales i
4 ayer por srens en ingles

Figura 6.12 Interaccion asincronica

Beneficio:

e Debido a que se pueden resolver dudas y complementar los conocimientos con
otros usuarios, se mejora el proceso de aprendizaje, aumentando de esta manera la
experiencia del mismo.
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Problema anticipado: Al aplicar esta heuristica se puede tener un error a nivel de
aplicacion y confundirlo con un problema de usabilidad.

6.4.1.7 ULO7 - Visibilidad del estado de la aplicacion
Descripcion: La aplicacion mantiene informado al usuario través de retroalimentacion.

Explicacion: El usuario debe estar permanentemente informado sobre lo que esta
pasando, cuando interactia con la aplicacion, a través de una retroalimentacién
especifica y en un tiempo razonable.

Ejemplo:

e En la Figura 6.13, se puede observar que la aplicacion muestra el icono cargando
para informar al usuario que se esta realizando esta accion en modo de espera a su
solicitud.

Figura 6.13 Iconografia “loading”

Beneficio:

e Aumenta la satisfaccion de usuario
e Un mayor conocimiento del estado de la aplicacion
e Permite mejorar la experiencia de éste.

Problema anticipado: Al aplicar esta heuristica, se debe considerar que la visibilidad
del sistema de una aplicacion en un dispositivo movil pudiese no ser idéntica a una de
escritorio, lo que puede causar que la retroalimentacién no sea bien percibida por el
usuario.

6.4.1.8 ULO8 - Coincidencia entre la aplicacion y el mundo real
Descripcién: 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.
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Ejemplo:

e En la Figura 6.14 se puede observar un ejemplo de complimiento de esta
heuristica, donde se visualizan todas las opciones que posee la aplicacion en el
mismo idioma.

duol.lngo inido  Palabros  Activided  Foro  Inmersion ==, | fbiolsine G0 O A0

- t i . M diari
& Unidades de inglés L&} riende e tingots stadiana

Iy ‘ i ana mrets cEaie s
4
Basico 1

- Reforzar unidades

Basico 2 Frases

Tablerc de posiciones
o ’ . - E
Figura 6.14 Coincidencia entre la aplicacién y el mundo real

Beneficio:

e Disminuir la complejidad de la interaccién, al utilizar una aplicacion con un
lenguaje cercano al usuario y seguir las convenciones del mundo real, se logra que
ésta sea mas intuitiva en su uso, logrando con ello proveer una experiencia
agradable en el uso de la aplicacion.

Problema anticipado: Al aplicar la heuristica no se debe confundir el idioma (espafiol,
inglés u otro) con el lenguaje del usuario que hace referencia a los términos empleados.

6.4.1.9 ULQ9 - Control y libertad del usuario
Descripcién: 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 facilidades para poder deshacer y rehacer.

Ejemplo:

e En la Figura 6.15 se puede visualizar la opcion “Salir” que se encuentra dentro de
una unidad lectiva.
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Figura 6.15 Salir de la leccion
Beneficio:

e Al tener un control sobre la aplicacion y un mayor grado de libertad, se contribuye
a mejorar la experiencia del usuario, mediante la percepcion de éste respecto a la
aplicacion.

Problema anticipado: Al aplicarla, no se debe confundir con la heuristica UL12, la cual
apunta a otorgar mayor rapidez a los usuarios avanzados; entre tanto que UL09 apunta
principalmente a reparar y/o solucionar errores.

6.4.1.10 UL 10 - Consistencia y estandares

Descripcion: La aplicacion sigue las convenciones existentes, dependientemente del
dispositivo que utilice.

Explicacion: La aplicacion debe establecer convenciones tanto para versiones moviles o
de escritorio, manteniendo una similitud entre éstas, a nivel de interfaz y opciones
disponibles.

Ejemplos:

e En la Figura 6.16, se puede observar el disefio de interfaz que posee la aplicacion
para su version movil.

e En la Figura 6.17, se visualiza en disefio de interfaz que posee la aplicacion para
su version web. En donde ambos son similares.
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Figura 6.17 Interfaz version web

Beneficio:

e Mayor facilidad para recordar, al mantener la consistencia y estandar de una
aplicacion, hace que esta sea mas intuitiva y facil de usar independiente del
dispositivo que se utilice. Ademas, permite minimizar la cantidad de errores.

Problema anticipado: Al aplicar ésta heuristica, puede ocurrir que la aplicacion utilice
términos propios, los cuales deben estar explicados brevemente para no confundir al
usuario.
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6.4.1.11 UL11 - Prevencion de errores
Descripcion: La aplicacion advierte sobre acciones criticas e irreversibles.

Explicacion: La aplicacion debe explicar de manera clara y concisa lo que realiza cada
opcidén. Se debe advertir al usuario cuando realice acciones que pueden tener efectos no
deseados.

Ejemplo:

e En la Figura 6.18, se puede observar dos recuadros rojos, los cuales indican sobre
la realizacién de una accién critica y su consecuencia, preguntando si desea
hacerlo.

dUOLiﬂgO Inicio Palabras Actividad Foro Inmersion :- ; 3 fabiolasanz v 0 0 O 13 ‘o

Gt bt fabiola.sanz
Empezar de cero o eliminar idiomas W e perti

Cuenta

% Inglés nivel 7
Idioma

Ten cuidado, si eliminas un idioma perderas el progreso y no podras recuperarlo

Perfil

x

Duclingo
[ Contrasefia

(Estas segura? Perdlerss todo el progreso en este idioma y no

podras recuperarlo. P
Notificaciones

Aceptar Cancelar
Entrenador

Figura 6.18 Indicaciones de acciones criticas

Beneficio:

e Al prevenir errores, la aplicacion disminuye el tiempo de solucion ante
problematicas, por ende aumenta su eficiencia.

Problema anticipado: Al aplicarla, se puede confundir con la heuristica UL15, la cual
hace referencia a ayudar al usuario cuando un error ya ocurrio, en cambio, ésta hace
referencia a prevenir la ocurrencia del error.

6.4.1.12 UL 12 - Flexibilidad y eficacia de uso

Descripcién: La aplicacion provee la posibilidad de acomodarse a distintos estilos de
trabajo.

Explicacion: Aceleradores, no vistos por el usuario principiante, a menudo pueden
agilizar la interaccién para el usuario experto, de tal manera, que el sistema puede servir
tanto a los usuarios con y sin experiencia. Permitir al usuario adaptar acciones
frecuentes.
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Ejemplo:

e En la Figura 6.19 se pueden observar los atajos de teclado que puede utilizar un
usuario de la aplicacion Duolingo.

Atajos de tecladol

Lecciones Traducciones

Enviar t respuesta, Cambiar la oracion seleccionada
continuar a la proxima
panealla Correqir 1a traduccion de la oracion
seleccionada.
Seleccionar respuestas de
opcién multiple con los e Guardar cambios
numeros comespondientes
Cancelar los cambios
Navegar lista de opciones
Calificar la traduccion "Muy bien*
Reproducir audio
Calificar la traduccion "No es buena”
Reproducir audio mds

lentamente

Figura 6.19 Atajos del teclado

Beneficios:

e Al permitir personalizar accesos rapidos, el usuario siente que mas comodo al
utilizar la aplicacion.

e Al permitir opciones para usuarios avanzados, se mejora el rendimiento en el
aprendizaje, al no enfocarse en actividades “basicas” para dicho usuario.

Problema anticipado: Al aplicar esta heuristica, se puede anticipar el problema de
determinar cuando la cantidad de pasos para llevar a cabo una actividad educativa es
excesiva. La usabilidad es subjetiva, por lo cual, un evaluador puede considerar excesivo
el proceso para realizar la actividad y esto lo puede considerar un problema.

6.4.1.13 UL 13 - Minimizar la carga de memoria
Descripcién: El usuario no debe recordar informacion 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.
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Ejemplo:

e Al observar la Figura 6.20, se pueden saber inmediatamente que el usuario esta en
la leccion “Adjetivos Flexivos”, puede volver atras o “Exonerarse” de la leccidn y
puede realizar la “Leccion 1 de 7” ya que las demds se encuentran bloqueadas.

U 4 7 53%m 15:27
EXONERARSE

€ Adjetivos Flexivos

Leccién 1de7 Lecciol

young, smi
older, your
le

big, small, good, great,
new, old, than

EMPEZAR

Figura 6.20 Minimizar carga de memoria

Beneficios:

e Minimizar el agotamiento mental: Al no cargar al usuario con informacion
irrelevante para él, se le da la posibilidad de concentrar su mente en las cosas
importantes de la aplicacion.

e Minimizar errores: Al mantener al usuario informado de donde se encuentra o que
esta realizando, se minimiza la probabilidad de cometer errores asociados a estos.

Problema anticipado: Al aplicarla, se puede confundir con la heuristica UL11, que
busca prevenir errores que afecten criticamente a la aplicacion; en tanto, esta heuristica
busca no sobrecargar al usuario con informacion.

6.4.1.14 UL 14 - Disefio estético y minimalista

Descripcién: La informacion mostrada en pantalla es la relevante y no se sobrecarga
con informacion poco usada o inatil.

Explicacion: Los diadlogos no deben contener informacion que es irrelevante o
raramente necesaria. Cada unidad extra de informacion en un didlogo compite con las
unidades relevantes de informacion y disminuye su visibilidad relativa.
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Ejemplos:

e En laFigura6.21, se puede observar un no cumplimiento de la heuristica ya que al
ingresar al foro este posee un scroll infinito.

duol_ingo Iniio  Palabras  Activided  Foro  Inmersion éﬁ mdasanz v Mo 3 QO

God of War (video game) -

7 Tema: Entretenimiento

Publicado por: Christianvaconh

3 Ayrton Senna -
i 10 Tema: Depores Publicado por: garc es21

Tema: Wikipedia  Publicado por- davidlopezm

Sankt Pélten pr— ]

4 Tema: Wikipedia Publicado por. davidlopezm

Figura 6.21 Scroll infinito

Beneficio:

e Al no sobrecargar la pantalla con opciones irrelevantes, se permite la muestra de
opciones importantes para el usuario.

Problema anticipado: Al aplicar esta heuristica, se debe considerar que la informacion
exhibida en dispositivo movil y de escritorio, puede no ser la misma, debido al espacio
disponible para ello segun el dispositivo utilizado.

6.4.1.15 UL15 - Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de
errores

Descripcidn: 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 ayuden a recuperarse rapidamente, sin tecnicismo
orientados a la aplicacion.

Ejemplo:

e En la Figura 6.22, se puede observar que la aplicacion muestra un mensaje
indicando que falta un campo y lo marca en rojo para que el usuario sepa cuél es.
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Beneficio:

sanz

Figura 6.22 Mensaje de error

COMPLETE YOUR BIOGRAPHY

If your profile is complete, you will win a
trophy.

EDIT PROFILE
ACCOUNT SETTINGS
PRIVACY SETTINGS
NOTIFICATIONS

SUBSCRIPTION

e Disminucion de la frustracion del usuario: A través de la ayuda proporcionada por
instrucciones claras, que lo hayan a recuperarse rapidamente del error.

Problema anticipado: Al aplicarla, no se debe confundir con la heuristica UL16 que
hace referencia a ayuda general de la aplicacion, mientras que la actual ayuda a

recuperarse de un error ocurrido.
6.4.1.16 UL16 - Ayuda y documentacion

Descripcion: La aplicacion ofrece al usuario la documentacion 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.

Ejemplo:

e En la Figura 6.23 se puede visualizar la ayuda que posee Duolingo para sus

usuarios.
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Vi Navegar lista de opciones

ctrl+space Reproducir audio
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Tengo experiencia previa con el lenguaje. ;Coémo puedo avanhzar mas rapido?

Si tienes experiencia previa con un lenguaje y crees que as lecciones son demasiado féciles, puedes avanzar mas
rapido de dos maneras. Para exonerarte de unidades individuales (por ejemplo: Lo Basico 1), presiona el boton en la
esquina superior izquierda de la pagina de la unidad donde dice "Exonérate de esta unidad.” Al pasar este examen, -

hl inmediatamente dominaras esta unidad

Figura 6.23 Ayuda al usuario

Beneficio:

e Al otorgar ayuda con la documentacion de la aplicacion, se aumenta la satisfaccion
del usuario, al ser una guia del funcionamiento de la aplicacion.

Problema anticipado: Al aplicarla, se puede generar la confusion con la heuristica
UL15, que ayuda a recuperarse de un error, mientras que la actual es mas parecida a un
manual de usuario de la aplicacion.

6.4.1.17 Lista de comprobaciones

A modo de apoyo en la deteccién de problemas de usabilidad en aplicaciones de tipo
U-Learning, se ha desarrollado una lista de comprobacion denominada checklist, en la cual se
presentan una serie de aspectos que se deben cumplir para cada heuristica de usabilidad
propuesta.

El checklist constituye un apoyo al momento de asociar cada problema encontrado por
un grupo de evaluadores a una heuristica correspondiente.

En la Tabla 6.6 se aprecia el checklist asociado para cada heuristica propuesta.
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Tabla 6.6 Checklist propuestos

Heuristica

Definicién

Checklist

ULO1 - Medicion del
aprendizaje

La aplicacién evalla el progreso
del aprendizaje del usuario,
indicandole los resultados
obtenidos.

1. Laaplicacion posee una evaluacién
inicial que permite posicionar al usuario de
acuerdo a su nivel de conocimiento.

2. Laaplicacion posee evaluaciones (test,
quiz, pruebas de nivel).

3. Laaplicacién muestra el resultado
obtenido en las evaluaciones.

ULO02 - Aprendizaje
situado

La aplicacién provee aprendizaje
adaptandose al contexto.

1. Laaplicacion provee retroalimentacion
inmediata frente a dudas del usuario.

2. Laaplicacion se adapta a distintos
contexto de uso.

ULO03 - Aprendizaje
colaborativo

Los usuarios trabajan juntos para
maximizar su propio aprendizaje
y el de los demas.

1. Laaplicacion permite compartir y
construir recursos y/o experiencia.
2. Laaplicacion permite recibir y dar ayuda.

ULO04 - Continuidad de
los recursos de
aprendizaje

La aplicacién registra todos los
procesos de aprendizajes
continuamente.

1. Laaplicacion registra continuamente el
proceso de aprendizaje.

2. Solo el usuario puede modificar y/o
eliminar su trabajo.

ULO5 - Conexion y
recursos

El usuario tiene acceso a los
recursos educativos desde sus
dispositivos.

1. Laaplicacion puede ser accedida desde
computadores, Smartphone, Tablet y/o
Smart-tv.

2. Laaplicacion provee recursos de
aprendizajes, de manera auténoma a la
conexion a internet.

ULO06 - Interaccién
sincronica y
asincrénica

La aplicacién provee
comunicacién sincrénica y
asincronica.

1. Elusuario puede interactuar de manera
sincronica (a través de chat, video
conferencias).

2. Elusuario puede interactuar de manera
asincronica (a traves de foros, blogs, SMS).

ULO07 - Visibilidad del
estado de la aplicacién

La aplicacién mantiene informado
al usuario través de
retroalimentacion.

1. Los iconos, mensajes, barras de progreso,
indican al usuario los cambios realizados.

UL 08 - Coincidencia
entre la aplicacion y el
mundo real

La aplicacién habla el idioma del
usuario.

1. Laaplicacion utiliza un idioma apropiado
para el usuario.

2. La iconografia, metéforas e imagenes son
familiares al usuario.

UL09 - Control y
libertad del usuario

La aplicacién provee salidas de
emergencias, deshacer y rehacer.

1. Existen salidas de emergencia visibles.
2. Laaplicacién posee las opciones deshacer
y rehacer a la vista.

UL 10 - Consistencia y
estandares

La aplicacion sigue las
convenciones existentes,
dependientemente del dispositivo
que utilice.

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

2. Laaplicacion sigue coherentemente
convencion propias y/o de la plataforma.
3. Se muestra la misma informacion de
manera similar en diversas plataformas.

UL11 - Prevencion de
errores

La aplicacion advierte sobre
acciones criticas e irreversibles.

1. Laiconografia e imagenes son
representativas a las opciones.

2. Seentregan advertencias al realizar una
accion critica u/o irreversible.
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Heuristica

Definicién

Checklist

UL12 - Flexibilidad y
eficacia de uso

La aplicacién provee la
posibilidad de acomodarse a
distintos estilos de trabajo.

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

2. Permite personalizar acciones frecuentes.

UL13 - Minimizar la
carga de memoria

El usuario no debe recordar
informacion de una parte del
dialogo a otra.

1. El usuario, de manera intuitiva, puede
llevar a cabo acciones en la aplicacion sin
recordar el cémo.

UL14 - Disefio estético
y minimalista

La informacion mostrada en
pantalla es la relevante y no se
sobrecarga con informacién poco
usada o inutil.

1. Los dialogos no estan sobrecargados.

UL15 - Ayudaal
usuario a reconocer,
diagnosticar y
recuperarse de errores

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

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.

UL16 - Ayuday
documentacion

La aplicacion ofrece al usuario la
documentacion de la aplicacion.

1. Laaplicacién provee un tutorial
interactivo.

2. Laaplicacion posee un manual digital.
3. La aplicacion provee ayuda en la misma
interfaz.

6.5 Validacion de la tercera propuesta

A continuacién se muestran dos inspecciones de usabilidad realizadas a las plataformas
Duolingo y Lingualia, ya que ambas cumplen con caracteristicas de U-Learning, tales como:
Permanencia, Accesibilidad, Inmediatez, Interactividad, Adaptabilidad.

En base a la tercera propuesta, se les solicité a 4 evaluadores (de los cuales 3 poseen
experiencia previa), que realizaran una inspeccion de usabilidad sobre las plataformas, en sus
versiones de escritorio y mdvil, con el objetivo de verificar si se asocian problematicas
encontradas a las heuristica planteadas.

6.5.1 Inspeccion de usabilidad sobre Duolingo

En la inspeccion realizada se identificaron un total de 34 problemas, de los cuales 14

fueron asociados a las heuristicas relacionadas con las caracteristicas U-Learning (de ULO1 a
ULO06); los problemas restantes se encuentran asociados a las heuristicas de Jakob Nielsen, que
fueron particularizadas al aprendizaje ubicuo. Esto permite afirmar que el instrumento
propuesto permite encontrar problemas adicionales que no son considerados por las heuristicas
de Nielsen. En la Figura 6.24, se puede observar la distribucion de los problemas hallados.
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Figura 6.24 Cantidad de problemas encontrados en Duolingo utilizando tercera propuesta

Por consiguiente se realiz6 un analisis de los resultados obtenidos a partir de un ranking
de criticidad y severidad.

Tabla de ranking segun criticidad

La criticidad varia entre los rangos 3,25 y 7,0. Los problemas con la criticidad més alta
tienen distintos principios incumplidos, los promedios mas altos hacen referencia a:

e Medicion del aprendizaje (ULO1), ya que la aplicacién no informa de manera
representativa que se aprendié en cada unidad lectiva, sino que muestra un grafico
de la cantidad de horas trabajadas en el dia dentro de esta.

e Conexion y recursos (UL05), ya que la aplicacion no permite acceder a clases
antiguas sin conexion a internet mediante la plataforma moévil y la de escritorio
simplemente no puede ser accedida.

e Interaccion sincrénica y asincrénica (UL06), debido a que la plataforma solo
permite comunicacion con pares a través de un foro; no hay chat, video
conferencia, u otro medio, que permitan comunicarse con 0tros usuarios 0 con
expertos.

Los problemas con criticidad mas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

e Consistencia y estandares (UL10), los elementos no se encuentran alineados, es
decir, no se visualizan correctamente de una a otra plataforma.

e Minimizar la carga de memoria (UL13), la aplicacién no indica en que unidad
lectiva quedd el usuario la Gltima vez que ingres6 a la plataforma, este debe
buscarla.
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Tabla de ranking segun severidad

La severidad varia entre los rangos 1,50 y 3,75. Los problemas con mayor severidad mas
alta estan relacionados con:

e Medicion del aprendizaje (ULO1), ya que la aplicacién no informa de manera
representativa que se aprendio en cada unidad lectiva, sino que muestra un grafico
de la cantidad de horas trabajadas en el dia dentro de esta.

e Conexion y recursos (UL05), ya que la aplicacion no permite acceder a clases
antiguas sin conexion a internet mediante la plataforma moévil y la de escritorio
simplemente no puede ser accedida.

e Interaccion sincronica y asincronica (ULO6), debido a que la plataforma solo
permite comunicacién con pares a través de un foro; no hay chat, video
conferencia, u otro medio, que permitan comunicarse con otros usuarios 0 con
expertos.

Los problemas con severidad mas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

e Coincidencia entra la aplicacion y el mundo real (ULO8), Duolingo en algunas
secciones de la plataforma no presenta consistencia en el idioma, ya que muestra
secciones en esparfiol y en inglés.

e Consistencia y estandares (UL10), los elementos no se encuentran alineados, es
decir, no se visualizan correctamente de una a otra plataforma.

Desviacion estandar

En vista de la clasificacion de los datos, por la desviacion estandar en criticidad,
mostrando una alta dispersion en cuanto a la calificacion de los evaluadores, se infiere que las
percepciones de los problemas en cuanto severidad y frecuencia, tienen distinta relevancia
para los evaluadores, esto puede deberse al nivel de experiencia que posee cada uno.

6.5.2 Inspeccion de usabilidad sobre Lingualia

La inspeccién permitié encontrar un total de 39 problemas, de los cuales 10 fueron
asociados a las heuristicas relacionadas con las caracteristicas U-Learning (de UL01 a UL06);
los problemas restantes se encuentran asociados a las heuristicas de Jakob Nielsen, que fueron
particularizadas al aprendizaje ubicuo. Esto permite afirmar que el instrumento propuesto
permite encontrar problemas adicionales que no son considerados por las heuristicas de
Nielsen. En la Figura 6.25, se puede observar la distribucion de los problemas hallados.
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Figura 6.25 Cantidad de problemas encontrados en Lingualia utilizando tercera propuesta

Por consiguiente se realizd un analisis de los resultados obtenidos a partir de un ranking
de criticidad y severidad.

Tabla de ranking segun criticidad

La criticidad varia entre los rangos 3,8 y 7,0. Los problemas con la criticidad mas alta tienen
distintos principios incumplidos, los promedios més altos hacen referencia a:

e Conexion y recursos (ULO5), ya que la aplicacion no permite acceder a los
recursos educativos sin conexion a internet mediante la plataforma movil.
e Controly libertad del usuario (UL09), Lingualia no posee opcion para volver atras.

Los problemas con criticidad mas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

e Coincidencia entre la aplicacion y el mundo real (UL08), hay funcionalidades que
posee la aplicacion que no son representadas por iconografia y metéaforas
representativas para el usuario.

e Prevencion de errores (UL11), la aplicacion no previene algunos errores de la
plataforma, simplemente ocurren.

Tabla de ranking segun severidad

La severidad varia entre los rangos 2,0 y 4,0. Los problemas con mayor severidad mas alta estan
relacionados con:

e Conexion y recursos (ULO5), ya que la aplicacion no permite acceder a los
recursos educativos sin conexion a internet mediante la plataforma movil.

e Disefio estético y minimalista (UL14), Lingualia muestra informacion irrelevante
ocultando la importante.
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Los problemas con severidad mas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

e Disefio estético y minimalista (UL14), Lingualia muestra informacién irrelevante
ocultando la importante.

e Prevencion de errores (UL11), la aplicacion no previene algunos errores de la
plataforma, simplemente ocurren.

e Coincidencia entre la aplicacion y el mundo real (UL08), hay funcionalidades que
posee la aplicacion que no son representadas por iconografia y metaforas
representativas para el usuario.

Desviacion estandar

En vista de la clasificacion de los datos, por la desviacion estandar en criticidad, mostrando una
alta dispersion en cuanto a la calificacion de los evaluadores, se infiere que las percepciones de los
problemas en cuanto severidad y frecuencia, tienen distinta relevancia para los evaluadores, esto puede
deberse al nivel de experiencia que posee cada uno.

6.5.3 Analisis de la encuesta sobre heuristicas U-Learning

Se les entreg6 una encuesta semi estructurada respecto a las heuristicas propuesta para
aplicaciones U-Learning a cada uno de los 4 evaluadores, que tuvo por objetivo analizar la
utilidad, claridad y facilidad de aplicacion de las heuristicas planteadas. Para lo cual se
realizaron 10 preguntas, las cuales se detallan con sus respectivos resultados a continuacion.

1. ¢Ha participado en otras evaluaciones heuristicas ademas de la realizada a
Duolingo y Lingualia? De un total de 4 evaluadores, 3 habian participado
anteriormente en evaluaciones de usabilidad. (Figura 6.26)

Participacion previa en
evaluaciones heuristicas

No
25%

Figura 6.26 Pregunta 1 Encuesta heuristicas U-Learning

2. La evaluacion heuristica realizada le parecioé: muy dificil, dificil, facil, muy
facil. Obteniendo como resultado: 2 la encontraron dificil y 2 facil, esto puede
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deberse a su nivel de experticia 0 experiencia previa realizando este tipo de
evaluaciones. (Figura 6.27)

Dificultad evaluacién heuristica

Muy dificil
0%

Muy Fécil
0%

Facil o
50% Dificil

50%

Neutral
0%

Figura 6.27 Pregunta 2 Encuesta heuristicas U-Learning

3. ¢Qué considera Usted que fue lo mas dificil de realizar en la evaluacion
heuristica de las plataformas Duolingo y Lingualia?

Evaluador 1: “No me resulto facil encontrar problemas, ya que la aplicaciones son
bastante robusta”.

Evaluador 2: “Encontrar problematicas respecto al aprendizaje, ya que Duolingo y
Lingualia no presenta muchos problemas en esta parte”

Evaluador 3: “Habian algunas cosas que no sabia donde ponerlas, o que heuristicas
utilizar, eso fue lo que mayor problemas me trajo”

Evaluador 4: “Nada”

4. ;Qué tan UTIL considera cada heuristica en la evaluacion de usabilidad
realizada? Tres de los evaluadores consideran las 16 heuristicas planteadas dentro
de las categorias completamente util (6) y atil (10). Solo uno consider6 5 de las
heuristicas dentro de la categoria neutral y 2 indtiles, siendo las 9 restantes
consideradas dentro de las categorias completamente util y util, lo cual conlleva a
inferir que las heuristicas planteadas son utiles al momento de evaluar una
plataforma de aprendizaje de tipo U-Learning. (Figura 6.7)
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Utilidad heuristica

4
3
[%2]
8 - -
S m Completamente inatil
c_g 2 m Inutil
S
I = Neutral
1 m Util
m Completamente Util
0
FPFIF PP PP e
Heuristica
Figura 6.28 Pregunta 4 Encuesta heuristicas U-Learning
5. ¢Como evalta la CLARIDAD de cada heuristica en relacion a la evaluacion de
usabilidad realizada? Se puede inferir que la claridad respecto a la definicion de
cada heuristica es Gtil al momento de asociar los problemas encontrados. Excepto
la heuristica UL0O2 que es considerada como difusa, por cual se considera mejorar
su definicion, para que sea facil de utilizar e identificar. (Figura 6.29)
Claridad heuristica
4
3
[72]
o .
S m Completamente difuso
©
= 2 m Difuso
g
i = Neutral
! m Claro
= Completamente claro
0

ST IS
SIS oV 0” 0” & 0\)0\) &\ PP

Heuristica

Figura 6.29 Pregunta 5 Encuesta heuristicas U-Learning
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6. ¢Qué tan FACIL le resultdé vincular con cada heuristica los problemas de

usabilidad? En cuanto a la facilidad de vinculacién de cada uno de los problemas
encontrados a su heuristica respectiva, se puede inferir que todas las heuristicas son
faciles de asociar a una problematica, exceptuando la UL02; debido ello, como se
menciond anteriormente, es relevante revisar y modificar su definicién para su
posterior aplicacion, con el objetivo de que sea féacil de comprender y asociar.
(Figura 6.30)

Evaliuadores

Facilidad heuristica

= Muy dificil

m Dificil

= Neutral

m Fécil

= Muy fécil
6)\ é\;\’ \3\’:) \3\?‘ \5\? 0\? @l)\ @jb \3\9 QQQQ’\)\\Q\/\WQ\/\%Q\)Q‘Q\)\‘) \3\')@

Heuristica

Figura 6.30 Pregunta 6 Encuesta heuristicas U-Learning

¢Considera UTIL los checklist propuestos para cada heuristica? Tres de los
evaluadores consideran los checklist de las heuristicas completamente atil. Uno de
ellos considera a las heuristicas dentro de la categoria atil. Lo cual permite concluir
que los checklist asociadas a las heuristicas son utiles y ayudan a los evaluadores
asociar las heuristicas a una problemética correctamente. (Figura 6.31)
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Figura 6.31 Pregunta 7 Encuesta heuristicas U-Learning

8. ¢Utilizaria en futuras evaluaciones las heuristicas U-Learning como
instrumento para medir el nivel de usabilidad en productos similares a
Duolingo y Lingualia? Se puede concluir que las heuristicas propuestas para
aplicaciones U-Learning, si serian utilizadas en posteriores evaluaciones de
plataformas de este tipo, ya que 2 marcaron la opcion “Definitivamente SI” y los

otros 2 “Probablemente SI”. (Figura 6.32)

Utilizacion heuristica U-Learning

Neutral
Probablemente NO 0% Definitivamente No
0% 0%

Probablemente Sl
50%

Definitivamente Sl |
50%

Figura 6.32 Pregunta 8 Encuesta heuristicas U-Learning
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9. ¢Considera Usted que las heuristicas cubren todos los aspectos relacionados a
la usabilidad productos similares a Duolingo y Lingualia? Se concluye que los
evaluadores consideran que las heuristicas propuesta abarcan todos los aspectos
relaciones a la usabilidad a productos similares a Duolingo y Lingualia, es decir,
para aplicaciones U-Learning, ya que, todos los evaluadores marcaron la opcion
“Definitivamente SI”. (Figura 6.33)

Se cubren los aspectos relevantes

Definitivamente Neutral
No 0%

0%

Probablemente
NO

0% Probablemente SI

0%

Definitivamente Sl
100%

Figura 6.33 Pregunta 9 Encuesta heuristicas U-Learning

10. ¢ Qué aspectos considera que no fueron cubiertos por las heuristicas de U-
Learning y que debieran ser incluidos en un conjunto de heuristicas de
usabilidad para evaluar productos similares a Duolingo y Lingualia? En esta
pregunta tres de los evaluadores indicaron que se encontraban todos los aspectos de
U-Learning cubiertos y solo un evaluador indico que: “podria incluirse una
heuristica que pruebe la veracidad del aprendizaje, es decir, si es que da alguna
certificacion respecto a lo aprendido”.
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7 Propuesta de recomendaciones de disefo para
aplicaciones U-Learning

En este capitulo se presenta una propuesta de recomendaciones de disefio para
aplicaciones U-Learning.

7.1 Recomendaciones de disefio propuestas

Para la creacion de recomendaciones de disefio para aplicaciones U-Learning, se
utilizaran dos conceptos asociados, experiencia de usuario y usabilidad. La experiencia de
usuario trata de superar las propias limitaciones que encierra la usabilidad, ya que ésta Ultima
no contempla con precision el comportamiento emocional de los usuarios.

Debido a lo anterior, con el objetivo de presentar una solucion integradora e inclusiva,
los elementos a considerar para la elaboracién de recomendaciones de disefio son:

El concepto de U-Learning y sus caracteristicas fundamentales, que se abordaron

en la seccion 3.2.

La experiencia de usuario, segun el Honeycomb de Peter Morville, abordada en la

seccién 3.5.1.

Las heuristicas propuestas para aplicaciones U-Learning, abordadas en la seccion

6.4.1.

Debido a que el U-Learning tiene por objetivo proveer aprendizaje a sus usuarios, en
cualquier momento v lugar, se establecen las siguientes recomendaciones, presentandose en la

Tabla 7.1.
Tabla 7.1 Recomendaciones de disefios
Recomendaci Definicion Verificaciones Cruce
on de disefio
La aplicacion debe proveer | 1. La aplicacién es flexible en el | Caracteristica U-L.:
a los usuarios actividades aprendizaje, es decir, se realiza | Adaptabilidad
educativas, a través de una prueba de nivel para
curso(s) que contenga(n) proporcionar actividades Modelo Peter Morvile:
RDO1 - unidades, lecciones y educativas de acuerdo a cada util

Recursos de
aprendizaje

material de apoyo para el
aprendizaje, considerando
una prueba de nivel inicial
con el objetivo de
adaptarse a sus
necesidades

usuario.

2. La aplicacion permite evaluar
el progreso en el aprendizaje
indicando el resultado obtenido.

Heuristicas aplicaciones U-L :
ULO1 - Medicion del
aprendizaje

RDO02 -
Apoyo al
proceso de
aprendizaje

La aplicacion debe proveer
a los usuarios la
posibilidad de resolver
dudas y llevar a cabo un
aprendizaje colaborativo.

1. La aplicacion provee la
posibilidad de resolver dudas de
manera inmediata y en caso que
No Se posea conexion a internet,
guardarlas para ser resueltas
posteriormente.

2. La aplicacion permite
compartir recursos,
conocimientos, recibir y dar

Caracteristica U-L:
Interactividad
Inmediatez
Actividades educativas
situadas

Modelo Peter Morvile:
util
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ayuda, es decir, proporciona un
aprendizaje colaborativo.

Heuristicas aplicaciones U-L:
ULO02 - Aprendizaje situado
UL 03 - Aprendizaje
colaborativo

La aplicacion debe
registrar todos los procesos

1. La aplicacién registra
continuamente todos los
procesos de aprendizaje.

2. La aplicacion puede ser
accedida desde Computador,
Smartphone, Tablet y/o Smart-
TV.

3. Las actividades de

Caracteristica U-L:
Permanencia
Accesibilidad

Modelo Peter Morvile:
Util

RDO03 - de aprendizaje, de manera Heuristicas aplicaciones U-L:
Continuidad y | independiente al aprendizaje deben estar UL04 — Continuidad de los
acceso a los | dispositivo utilizado, ya sincronizadas en todos los recursos de aprendizaje
recursos que el usuario puede dispositivos que posee la UL05 — Conexién y recursos
educativos acceder de diferentes aplicacion y que utiliza un
dispositivos, incluso sin usuario.
conexién a internet. 4. La aplicacion permite a los
usuarios adquirir conocimiento
sin conexidn a internet (debe
determinar que recursos estaran
disponibles en caso de no haber
conexion).
1. La aplicacién permite a los Caracteristica U-L:
alumnos interactuar con pares Interactividad
La aplicacion debe y/o expertos de manera Adaptabilidad
permitir la comunicacion sincrdnica (chat, video
RDO04 - con otros usuarios y/o con | conferencias) Modelo Peter Morvile:

Interactividad

expertos, en tiempo real,
incluso si no existe
coincidencia temporal.

2. La aplicacién permite a los
alumnos interactuar con pares
y/o expertos de manera
asincronica (foros, blogs, SMS)

Util

Heuristicas aplicaciones U-L:
UL06 — Interaccidn sincronica
y asincrénica

RDO05 —
Facilidad de
usoy
consistencia

La facilidad y consistencia
estética en la aplicacion
son fundamentales para
proporcionar una
experiencia satisfactoria,
independiente del
dispositivo utilizado.

1. Al mostrarse informacion en
pantalla, ésta debe ser relevante
y no sobrecargarse con
informacién poco usada o de
inatil uso.

2. Una aplicacién U-Learning
debe seguir las convenciones
establecidas y existentes de la
plataforma, independientemente
del dispositivo que utilice,
siendo ésta visualizada de
manera similar.

Caracteristica U-L:
Accesibilidad

Modelo Peter Morvile:
Utilizable

Heuristicas aplicaciones U-L:
UL 10 - Consistencia 'y
estandares

UL 14 - Disefio estético y
minimalista

RDO06 —
Prevencion de
errores y
salidas de
emergencias

La aplicacion debe advertir
sobre acciones criticas e
irreversibles. En caso de
que el usuario llegue a un
estado no deseado, la
aplicacion debe proveer
salidas de emergencias,
deshacer y rehacer.

1. La aplicacién debe advertir
sobre acciones criticas e
irreversibles, es decir, debe
prevenir la ocurrencia de
errores.

2. Los usuarios a menudo eligen
funciones de la aplicacion por
error y necesitaran un marcado
claramente como “salida de
emergencia” para salir del
estado no deseado, sin tener que

Caracteristica U-L:
Permanencia

Modelo Peter Morvile:
Utilizable

Heuristicas aplicaciones U-L:
ULQ9 - Control y libertad del
usuario

UL11 - Prevencion de errores
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pasar por un dialogo extendido.
Soporte de deshacer y rehacer.

Al ocurrir errores en la
aplicacion se deben dar
mensajes de error

1. Los mensajes de error
presentes en la aplicacion deben
ser expresados en lenguaje
natural (sin codigos), indicando

Modelo Peter Morvile:

Utilizable

Heuristicas aplicaciones U-L:

RDOQ7 - - - el problema de forma precisay | UL15 - Ayuda al usuario a
sencillos, sugiriendo . > - .
Ayuda al - . sugiriendo una solucién reconocer, diagnosticar y
usuario soluciones constructivas. constructiva recuperarse de errores
g‘gf&aesnizggz\/g: IIZ 2. Se debe ofrecer siempre al UL16 - Ayuday
aplicacion usuario la documentacion de la | documentacion
P ' aplicacion, para ayudar frente a
cualquier duda que surja.
1. La aplicacion debe hablar el Modelo Peter Morvile:
lenguaje de los usuarios, con Deseable
palabras, frases y conceptos
familiares para él, en lugar de Heuristicas aplicaciones U-L.:
Las imagenes. iconos términos orientados a la ULO7 - Visibilidad del estado
identidag de rﬁarca btros aplicacion. de la aplicacion.
arcay 2. La aplicacién debe utilizar ULO08 - Coincidencia entre la
elementos de disefio se iconografias, imagenes aplicacién y el mundo real
RDO08 - utilizan para evocar coloregs Si ni,ficati%/os ie P y
Aplicacion | emocidn y agradecimiento. flei Ig a
deseable La aplicacion debe retielen c_aramente U
. funcionalidad en el idioma del
mantener informado al X
: . usuario.
usuario a traves de 3. La aplicacion debe mantener
retroalimentacion. : Pl -
siempre informado al usuario
sobre qué esta haciendo, a
través de una retroalimentacion
especifica y en un tiempo
razonable.
1. La aplicacion debe ofrecer Caracteristica U-L:
navegabilidad en la misma, Adaptabilidad
permitiendo saber al usuario
ddnde se encuentra, desde Modelo Peter Morvile:
El contenido tiene que ser ?ronde lleg6 alli y a donde puede | Encontrable
RDO09 — ?ni\éfgzblizté?gg:ﬁgﬁtf 2. Los usuarios deben encontrar | Heuristicas aplicaciones U-L:
Recursos y ' facilmente todos los recursos de | UL12 - Flexibilidad y eficacia

encontrables

Adaptandose a los
distintos estilos de trabajo
que poseen los usuarios.

aprendizaje.

3. Se le debe ofrecer al usuario
avanzado de la aplicacion
opciones que le permitan
moverse y navegar de manera
mas rapida que al usuario
novato

de uso
UL 13 — Minimizar la carga de
memoria

RD10 -
Informacion
creible

Los recursos de
aprendizajes, de caracter
educativo y evaluativo,
deben provenir de entes
competentes, ya que los
usuarios deben confiar y
creer lo que se les dice.

1. Las actividades de
aprendizaje son planteadas por
profesionales competentes del
area que se pretende abordar.

Modelo Peter Morvile:

- Creible

Heuristicas aplicaciones U-L:
ULO1 — Medicion del
aprendizaje
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8 Conclusiones

El proceso de aprendizaje ha evolucionado desde el método tradicional, entendiéndose
éste, como aquel llevado a cabo por un profesor que instruye en alguna tematica a un grupo de
alumnos en un espacio fisico determinado, hasta métodos de aprendizaje mas flexibles, que
han ido adaptandose al estilo de vida actual.

Debido a la necesidad que poseen los seres humanos de adquirir conocimiento de
distintas formas y, al surgimiento de nuevas tecnologias y del internet, nace el aprendizaje
electrénico, més conocido como E-Learning, que es aquel que se apoya en la conexion de red
para proveer aprendizaje mediante un computador ubicado de forma estacionaria. La
masificacion del internet y de las nuevas tecnologias ha permitido revolucionar el aprendizaje
hacia nuevos métodos, tales como, el M-Learning y el U-Learning.

A causa de que el U-Learning posee caracteristicas distintivas, centradas en el proceso
de aprendizaje que puede llevarse a cabo en cualquier lugar y momento, utilizando diversos
dispositivos, es de vital importancia considerar las caracteristicas de permanencia,
accesibilidad, inmediatez, interactividad, actividades educativas situadas y adaptabilidad, al
momento de evaluar la usabilidad.

En la actualidad existen variados métodos de evaluacion de usabilidad para aplicaciones
de software, muchos de los cuales se enfocan principalmente en evaluar interfaces genéricas.
Es por ello, que es importante considerar, a la hora de evaluar aplicaciones U-Learning,
heuristicas mas especificas y acordes para dichas aplicaciones.

Por lo anterior, se propuso un instrumento de evaluacion heuristica para aplicaciones U-
Learning, que permita encontrar problemas de usabilidad orientadas a ellas. Dicho instrumento
fue refinado por medio de tres iteraciones, compuestas por inspecciones de usabilidad con sus
respectivos andlisis de resultados, y evaluaciones con expertos, que permitieron mejorar la
claridad, utilidad y pertinencia de las heuristicas.

Al realizar la validacion de la propuesta, se pudo apreciar la utilidad del instrumento
desarrollado, ya que, se verificO el descubrimiento de problematicas asociadas a las
caracteristicas del U-Learning, que estan directamente relacionadas al proceso de aprendizaje,
encontrandose estas dentro de los indices mas altos de severidad y frecuencia, lo cual permite
inferir que son problematicas severas para los evaluadores, debido a que el objetivo principal
del U-Learning, es proporcionar la informacion correspondiente que permita generar
conocimiento en el usuario.

Por otra parte, la experiencia del usuario es hoy en dia un ambito muy relevante a la hora
de desarrollar aplicaciones U-Learning, ya que ésta pretende guiar, controlar y mejorar las
sensaciones positivas y negativas que experimenta un usuario durante el uso éstas, debido a lo
cual se propusieron recomendaciones de disefio orientadas a la experiencia del usuario para
aplicaciones U-Learning. Dichas recomendaciones se basaron en las caracteristicas esenciales
del U-Learning, en los factores que influyen en la experiencia del usuario segin Peter
Morville y en el instrumento propuesto para evaluar la usabilidad en aplicaciones U-Learning.
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Como trabajo futuro se plantea probar la propuesta de heuristica de usabilidad para
aplicaciones U-Learning, por medio de una inspeccién de usabilidad a la plataforma U-
Learning que se esta desarrollando como parte del proyecto CYTED de la Red iberoamericana
de apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje de competencias profesionales a través de
entornos ubicuos y colaborativos (U-CSCL) [27].

Ademas, seria necesario validar la propuesta de recomendaciones de disefio a través de
implementaciones de prototipos funcionales, que luego seran sometidos a una inspeccién de
usabilidad, con el objetivo de validar que estos cumplan con los principios heuristicos
planteados para aplicaciones U-Learning, siendo faciles de utilizar, ofreciendo una experiencia
de uso agradable y constatando que se cumplan las recomendaciones heuristicas propuestas
para este tipo de aplicaciones.

Sin embargo, lo ultimo queda fuera del alcance del presente trabajo, debido a razones de
tiempo y a la gran envergadura que posee el aprendizaje ubicuo, ya que para implementar un
prototipo de estas caracteristicas se debe considerar satisfacer las necesidades reales de los
usuarios y sus expectativas, otorgandole seguridad sobre el uso del mismo, fiabilidad de las
funciones esperadas y confianza en el producto de software, sin fallos y que posea facilidad de
uso.
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ANnexos

A. Propuesta heuristicas de usabilidad para sistemas U-

Learning
Tabla A.1 Propuesta principios heuristicos para Aplicaciones U-Learning segiin Juan Pablo Cofré y otros
[18]
ID Heuristica Definicion Checklist
El sistema deberia mantener al ¢S€ cual es e'! estado actual del sistema'y
Visibilidad y | usuario informado sobre todos los ‘?'e mi seslon .
H1 | estado del procesos y cambios de estado a ¢Los camb|o§ Qe estado del sistema son
sistema. través de la retroalimentacion en clarame_n te V'S'b!eS?
un tiempo razonable. (;_Es posible conf_lgurar las glertas del
sistema o latencia de las mismas?
¢El idioma del sistema es acorde al
El sistema deberia emplear empleado por el usuario?
Coincidencia conceptos y 'Eérminos fami,Iiares (',_La terminologia emplea_ld_a por el
entre el para_el usuario. Sg deberian sistema es acorde a la utilizada por el
H2 sistemay el sequir las convenciones del mundo usuario?
mundo real. _real (de ser posible) y mqst_rar la _¢E_5 posible editar las configuraciones de
informacion en un orden logico y idioma?
natural. ¢El orden en que se muestran los
elementos es confuso?
El sistema deberia proveer al El sist . q
usuario de opciones marcadas ¢E1 SISTEMa posee opciones de
Controly deshacer/rehacer?
- claramente para deshacer/rehacer . . .
H3 | libertad de sus acciones, proporcionar ¢ Existen salidas de emergencia?
usuario. “salidas de e;mergencia” de ¢Las salidas de emergencia son
estados no deseados. claramente visibles?
¢Son consistentes entre si los elementos
del sistema?
¢ El sistema sigue convenciones propias o
genéricas del tipo de sistema?
El sistema deberia seguir las ¢ El sistema sigue convenciones acorde al
Consistencia co_nvencioneg establec_ida_ls por si contexto de uso del dispositivo?
H4 y estandares misma, por sistemas similares y/o ¢ El sistema sigue convenciones acorde al
" | por el contexto de las contexto de los usuarios?
funcionalidades que ofrece. ¢ El sistema sigue convenciones acorde al
contexto de uso de las diversas
funcionalidades que esta ofrece?
(documentos, material audiovisual,
funcionalidades de conexion y social)
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Advertir al usuario sobre acciones
criticas e irreversibles. Ocultar o
desactivar funcionalidades no
disponibles y ofrecer acceso a

¢ Se entregan advertencias al realizar una
accion critica y/o irreversible?

¢ Los elementos que no ofrecen
funcionalidad se encuentran

H5 Prevencion informacion adicional (en caso de deshabilitados/ocultos?
de errores. - ¢ Los elementos a los que no se debe
ser requerido).
tener acceso se encuentran
deshabilitados/ ocultos?
¢ Se otorga informacion adicional de
forma oportuna?
Ofrecer objetos, acciones, y ¢Las funcionalidades mas utilizadas se
Minimizar la | opciones visibles, para que el presentan de forma que sean facilmente
H6 | cargade usuario no tenga que recordar la accesibles?
memoria. informacion de una parte del ¢Los mends siguen una estructura
didlogo a otra. comprensible para el usuario?
El sistema deberia proporcionar
p . ylo person_a}llzaI: opciones de ¢ Es posible crear y personalizar atajos?
H7 _,ersonal!zac conﬁggraaqn_baswa y ava_nzada, - Se ofrecen obciones de personalizacion
ion y atajos. | permitir definir y personalizar (o 6o - P P
proporcionar) atajos para acciones del sistema?
frecuentes.
¢Las interfaces se adaptan correctamente
a diferentes resoluciones?
Cargay El sistema deberia ser capaz de ¢ Los elementos de interfaz estan
Hs visualizacion | cargar y mostrar la informacion adaptados para funcionar en diversos
de requerida de forma correcta en un dispositivos? (toda la gama de
elementos. plazo razonable. dispositivos soportados por el sistema).
¢La carga de informacién se realiza en
un tiempo razonable?
Se deberia evitar mostrar
informacién no requerida en un
cierto contexto de uso y minimizar
LO:aptzsrg;rE?g?Sré%%S dpeabr:rzgallzar ¢Se muestra la informacidn requerida en
- . . el contexto de uso?
Disefio contemplar la gama de dispositivos , . - .
H9 | estéticoy en los que el sistema deberia ¢Se oculta la informacion no requerida
L . - en el contexto de uso?
minimalista. | funcionar apropiadamente o -,
(“dispositivos target”). Asi mismo, ".La. '”fofmf"c'on S€ presgnta de forma
la informacion del sistema se debe similar sin importar el dispositivo?
presentar sin mayores diferencias,
sin importar el dispositivo que se
emplee.
¢,Se muestran mensajes que informen
sobre los errores ocurridos?
Ayuda para . . .
reconocer, Expres_ar mensajes de error en ;Los mensajes de error mostrados son
diagnosticar !enguaje familiar al usuario, clarosy preglsos?
H10 indicando el problema de forma ¢ Los mensajes mostrados se encuentran
?/ecuperarse precisa y sugiriendo una solucion adaptados al dispositivo y contexto de
constructiva. uso?
de errores.
¢ Se presentan formas para recuperarse
tras que ocurra un error?
Ayuday Proporcionar ayuda y ¢ El sistema permite activar/desactivar a
H11 | documentaci | documentacion facil de encontrar, voluntad las opciones de ayuda en
on. centrada en la tarea del usuario, tiempo real de la misma?
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enumerando los pasos concretos ¢ Existe documentacion del sistema?
que se deben realizar. ¢Laayuda y documentacion existente es
claray precisa?
Los controles (fisicos y 16gicos)
deberian ser de tamafio adecuado y , .
estar ubicados en posiciones ¢ Los elementos de la interfaz son de
- . . tamafio propicio para su uso?
H12 Interaccién y | reconocibles por el usuario, L os controles anrovechan las
ergonomia. considerando la posicion normal ¢ L provechan
de las manos del usuario (de ser caracteristicas y funcionalidades del
necesario, segun el contexto, si dispositivo
aplica).
¢ Es posible descargar y/o cargar los
El sistema deberia permitir a los archl_vos para trabajarlqs en .O.t ros
Usuarios una gestion de archivos ambientes? (en otros dispositivos, con 0
Gestion de . ges . sin conexidn, si corresponde).
. personalizable, sin obligarlo a . . L
H13 | archivosy trabajar en un solo ambiente y ¢ Es posible trabajar en un archivo sin
avance. necesidad de descargarlo?
asegurando respaldos de los . cargark .
MiSMos ¢ Es posible trabajar online en un archivo
de forma grupal sin necesidad de
descargarlo?
¢ Es la frecuencia de sincronizacién
adecuada al contexto de uso?
. . . , Qué elementos se sincronizan?
El sistema deberia proporcionar ?Q . .
una conexion permanente de ¢ Se puede configurar la latencia con que
Conexiony | todos los elementos para operar, se ac_tuallzan ciertos estados o elementos
H14 ; L del sistema?
recursos. asi como ofrecer flexibilidad al - . .
momento de sincronizar los ¢ Se puede deshabilitar ciertas opciones
. . ?
contenidos de la misma. deestado? .
¢La sincronizacion afecta notoriamente
el rendimiento/desempefio de la
plataforma o del dispositivo?

Tabla A.2 Analisis propuesta heuristicas para Sistema U-Learning [18]

Heuristica propuesta

Comentarios

H1-Visibilidad y estado del
sistema

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.

H2-Coincidencia entre el
sistema y el mundo real

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.

H3-Control y libertad de
usuario

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.
Esta heuristicas, se podria confundir con la heuristicas H7, debido a que
esta Ultima le proporciona libertad al usuario para personalizar sus
acciones frecuentes, sin embargo, H3 hace referencia a las salidas de
emergencia.

H4-Consistenacia y
estandares

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.

H5-Prevencion de errores

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.

H6-Minimizar la carga de
memoria

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.

H7-Personalizacién y atajos

Esta heuristica se considera no aplicable, debido a que se entiende como
la personalizacion y atajos de opciones y/o carpetas, aplicable a
dispositivos mdviles y no tiene realizacion con las caracteristicas de U-
Learning.
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H8-Carga y visualizacion de
elementos

Si bien el titulo de la heuristica hace referencia a la visualizacion de
elementos, éste no se ve plasmado en su definicion, ya que, solo hace
referencia a la visibilidad y estado del sistema, lo cual la hace
redundante con H1.

H9-Disefio estético y
minimalista

La definicién adaptada de la heuristica, da méas a entender la estética
visual de la aplicacion y no como ésta se visualiza en distintas
plataformas. Lo cual también se ve reflejado en su nombre.

H10-Ayuda para reconocer,
diagnosticar y recuperarse de
errores

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.

H11-Ayuday documentacion

Heuristica fundamental para cualquier tipo de producto de software.

H12-Interaccion y ergonomia

Dependiendo del dispositivo de acceso a la aplicacién, ésta heuristica
puede ser 0 no aplicable. Se plantea redefinir la heuristica, pudiendo
fusionarse con alguna heuristica posteriormente propuesta.

H13-Gestion de archivos y
avance

La definicién da a entender, que mas alla de la gestion de los archivos, es
el acceso a los mismos. Se plantea redefinir la heuristica, pudiendo
fusionarse con alguna heuristica posteriormente propuesta.

H14-Conexion y recursos

Esta heuristica hace referencia a mantener una conexion permanente a
todos los elementos para poder operar, dando la posibilidad de
sincronizar los contenidos de manera manual. Se plantea redefinir la
heuristica, pudiendo fusionarse con alguna heuristica posteriormente
propuesta.
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B. Casos de estudio de usabilidad

B.1 Duolingo

B.1.1 Evaluaciéon Heuristica

Tabla B.1 Listado de problemas “Duolingo”

T . L Heuristica
Id Definicién Problema Comentarios/Explicacion Incumplida
Al resolver una pregunta en la cual se debe utilizar el
p1 No se indica si esta micr_(’)fono,_se debe.presionar sobre_este y luego decir Ia_ H1
grabando oracion en inglés, sin embargo al pincharlo no se sabe si esta
grabando lo que dice el usuario o no.
No quiero usar Al presionar el boton "No quiero usar el micréfono™ la
P2 micrdfono marca a_pliqacién marca la respuesta como correcta y pasa a la H5
pregunta como siguiente pregunta, sin embargo deberia solamente pasar a la
correcta. siguiente pregunta.
Al ingresar al men( inmersién, la instruccién dice que puedo
seleccionar un archivo y subirlo para g pueda ser traducido
P3 _Cargar_a}rchivo por mie_mbro_s de la comunidad, sin embargo no se puede subir H13
inmersion un archivo, sino que se puede pegar la URL de un documento
en internet que desee traducir. Ademas esta opcion solo esta
disponible en la version web.
Al pegar una url que contiene un texto en inglés, la aplicacion
arroja un error indicando "la direccién de la pagina no es
P4 No_carga (_jocumento valida o no se pudo cargar el archivo", por lo cual se H5
en inmersion comprobo que la url fuese correcta, ademas se prob6 con otras
que tuviesen poco peso y de todas maneras arrojo el error y no
se pudo cargar ningin documento para ser traducido.
) Al ingresar seleccionar una nivel de una seccion aparecen un
No hay boton volver . - . .
P5 atrés listado de actividades sin embargo no hay un boton volver H3
atras, solo esta el que tiene el navegador.
No indica que se o s -
-/ -, al perder conexién a internet, la aplicacion no lo indica'y
Pé perdlo conexion a pareciera que quedo pegada H4
internet
El botdn de la accién
p7 | S8 encuent(a_ubicado Normalmente, _Ios botones de aqcic’)n en I_os_ §itios We_b se H4
en una posicién poco encuentran al final del formulario, no al inicio del mismo.
comun.
Los cambios en el
perfil no geQeran un Los cambios se realizan, pero el sitio web no genera ninguna
P8 | anuncio de "Cambios R ! H1
efectuados accion indicando su aceptacion.
correctamente"
No hay feedback de
P9 nombres al consultar Normalmente, debiese de aparecer un tooltip flotante H1

por los amigos (pasar
el mouse por encima)

indicando al menos el nombre.
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Cierta iconografia no
posee descripcion,

La iconografia no poseia descripcién de su accién si se

P10 siendo su funcion poco | cliqueaba. Tampoco era lo suficientemente clara. H1
clara.
Al posicionar el cursor sobre la imagen del perfil, este se
P11 | Clic imagen perfil convierte en "mano" para clickear link, sin embargo al hace H4
click, no ocurre lo esperado para este tipo de icono.
Al cambiar la foto de perfil, la barra de notificacion de
P12 Notificacion de proceso es la letra "o" del titulo "Duolingo'.' yes alli donde se H1
proceso en curso muestra el proceso, siendo este muy poco visible para el
usuario en el momento
P13 Vglvgr al menu Al completarse el nivel bésico,lno hay un acceso directo para H3
principal volver a la pantalla de los demas niveles
pig | Panlinciosl | MBI ioe st SO AL |
cambiar idioma "
espariol
o1 Querer cambiar tipo de Al presionar registrarse con el correo electrg')nico, no permite H3
5 registro volver a la p_antalla anterior, para poder registrarse con
"google+" si uno lo desea ahora
. . Luego de equipar una vida de recambio en la tienda 'y
Equipar vida de . L .
P16 recambio seleccionar una actividad, al perder una vida no se encuentra H4
la opcion de recuperarla.
Al presionar donde dice "Unidades de inglés" se despliega un
P17 | Refuerza tus unidades menu que contil?ne un conjunto Qe infc')'rmacic')n, entre las H4
cuales aparece "Refuerza tus unidades" lo cual parece un
recordatorio, sin embargo es una opcion.
Uso de términos fuera | La palabra "Lingots" no posee ninguna significancia en el
P18 | de contexto o sin idioma espafiol, y si bien fue explicada brevemente en su H2
relacion a la situacion. | comienzo, podria tener otro nombre mas claro.
La abreviacion de
P19 palabra_s, genera Muchas-de las abreviaciones son poco comunes o sin estandar Ho
confusién en la reconocido. Que puede llevar a un mal entendimiento.
actividad
Uso de términos
P20 | ambiguos o no Uso de palabras poco comunes en la cultura "chilena" H2
contextualizados
Acciones distintas
poseen Las acciones distintas, o estados distintos, debiesen ser
P21 |} . S o H4
iconografia/forma muy | identificables facilmente.
similar.
Ciertas frases de
P22 actividades no poseen Algunas fr_ases_gue aparecen en los ejercicios no poseen una H2
un contexto firme para | contextualizacion o base firme que posea coherencia.
realizar la traduccion.
La accién de "Enviar",
posee dos botones que
P23 ?5:;?0'22':3;'.5& Z de Existe un botén "Aceptar" en el teclado, y "Calificar" por el H5

prestarse para
confusién y cometer un
error.

sistema. Ambos gatillan la accién de enviar el resultado.
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Ciertas palabras
poseen una traduccion | En la seccién de précticas, las palabras poseen significados en
P24 | que no es acorde al espafiol. En algunas ocasiones, estos significados, no son H5
contexto, 0 es aplicables al contexto, o son derechamente erréneas.
incorrecta.
Diferencia de registro En la web, existe la posibilidad de registrarse con el correo, el
P25 | entre web y aplicacion | Facebook o google+ en la misma pagina... en la aplicacion, H4
movil solo Facebook y google+ aparecen en la pantalla inicial
P26 Diferencia entre web 'y | En la parte de los niveles, en la web dice "exonérate" y en la Ha
aplicacién movil aplicacién movil "toma un atajo", siendo lo mismo en ambas
Reevaluar niveles No permite reevaluar niveles inferiores sin conexion a
P27 | inferiores ya pasados internet, solo en cual se ha quedado previamente... Tampoco H13
sin internet permite evaluar siguientes desafios del mismo nivel
P28 En la versién web uno debe escribir las palabras al estar en la
. fase correspondiente... En la version movil, las palabras viene
Escritura de palabras . : H4
escritas, uno debe seleccionarlas solamente en el orden
correspondiente.
Tabla B.2 Tabla de principios incumplidos “Duolingo”
D Heuristica Problemas con Heuristica NUmero de
Incumplida problemas
H1 Visibilidad del sistema P1, P8, P9, P10, P12 5
H2 Coincidencia entre el sistema y el P18, P19, P20, P22 4
mundo real.
H3 Control y libertad de usuario. P5, P13, P15 3
H4 Consistencia y estandares. P6, P7, P11, P14, P16, P17, P21, P25, 10
P26, P28
H5 Prevencion de errores. P2, P4, P23, P24 4
H6 Minimizar la carga de memoria. - 0
H7 Personalizacion y atajos. - 0
H8 | Cargay visualizacion de elementos. - 0
H9 Disefio estético y minimalista. - 0
H10 | Ayuda para reconocer, diagnosticar - 0
y recuperarse de errores.
H11 Ayuday documentacion. - 0
H12 Interaccion y ergonomia. - 0
H13 Gestion de archivos y avance. P3, P27 2
H14 Conexidn y recursos. - 0
28
Tabla B.3 Nota asignada por los evaluadores “Duolingo”
Evaluador 1 | Evaluador 2 | Evaluador 3 | Desviacién Estandar Promedio
Id S|IF|C|S|F|C|S|F]|C S F C S F C
P1 3|14 1|7 |3 |3 |6 |4 |3 |7 |058 |058 |058 |333]|333]|6,67
P2 3|14 |7 |3 |3 |6 |4 |4 |8 |058 |058 |100 |333]|367] 700
P3 3|12 |5 |2 |2 |4 |3 |2 |5 |058 |000 |058 |267]|200| 467
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B.1.2 Prueba de usabilidad

P4 3 |/2 |5 |2 |4 |6 |3 |3 |6 |05 |100 |058 |267]|300|567

P5 4 |4 |8 |3 |3 |6 |4 |3 |7 |058 |058 |100 |3,67]333]|700

P6 314 |7 |1 |3 |4 |4 |4 |8 |153 |058 |208 |267|367]633

p7 2 |2 |4 |2 ]2 |4 |3 |2 |5 |058 000 |058 |233]200)]|4,33

P8 3|12 |5 |2 |3 |5 |2 |3 |5 |058 |058 |000 |233]|267]5,00

P9 2 |2 |4 |2 |2 |4 |2 |2 |4 |000 |000 |000 |200]|200]4,00
P10 2 |2 |4 |2 |3 |5 |2 |3 |5 |000 |058 |058 |200]|267]|4,67
P11 2 |2 |4 |12 |3 |2 |2 |4 |058 |000 |058 |1,67 200|367
P12 4 |3 |7 |3 |2 |5 |4 |4 |8 |058 |100 | 153 |3,67 300|667
P13 4 |4 |8 |2 |3 |5 |4 |3 |7 |115 |058 | 153 |333]|333|6,67
P14 2 |3 |5 |1 ]2 |3 |3 |3 |6 |100 |058 |153 |200]| 267|467
P15 2 |2 |4 |1 |3 |4 |3 |4 |7 |100 |100 |1,73 | 2,00 | 3,00 | 5,00
P16 2 |3 |5 |1 ]2 |3 |3 |3 |6 |100 058 |153 |200]| 267|467
P17 2 /3|5 |11 1|2 (2|3 |5 |058 |115 | 1,73 |1,67 |233|4,00
P18 3 |/3 |6 |3 |3 |6 |2 |3 |5 |058 |000 |058 |267]|300]567
P19 2 |2 |4 |2 |3 |5 |3 |3 |6 |058 058 |100 |233]267]500
P20 3 /3|6 |3 |3 |6 |2 |3 |5 |058 |000 |058 |267]300]5,67
P21 3|14 1|7 |33 |6 |2 |3 |5 |058 |058 |100 |267]333]6,00
P22 2 |3 |5 |2 |3 |5 |2 |3 |5 |000 |000 |000 |200]3,00]|D5,00
P23 113 |4 |2 |3 |5 (1 ]2 |3 |058 |058 |100 |1,33|267]|4,00
P24 3 /3|6 |3 |3 |6 |2 |3 |5 |058 |000 |058 |267]300|567
P25 2 |2 |4 |11 1|2 |2 |3 |5 |058 |100 |153 |1,67 |200 | 3,67
P26 2 |2 (4 |2 |1 |3 |2 |2 |4 |000 058 |058 |200]167]| 367
P27 3|14 1|7 |33 |6 |3 |4 |7 |000 |058 |058 |300]367]6,67
P28 3 |/3 |6 |1 |1 |2 |3 |3 |6 |115 |115 |231 |233|233|4,67

Promedio 059 | 051 | 0,96

(1) Cuestionario pre-test
Conteste el siguiente cuestionario, el cual esta enfocado en definir su perfil de usuario.

I. DATOS PERSONALES

1. Sexo: () Femenino () Masculino

2. Edad: afios

3. Nivel de educacién completada y/o en proceso:
Ensefianza media: () Completa () En Proceso
Técnico: () Completa () En Proceso
Universitario: () Completa () En Proceso
Otro: () Completa () En Proceso

4. ; Cual es su ocupacion?:

Il. INFORMACION SOBRE EL USO DE TRADUCTORES WEB Y EXPERIENCIA PREVIA CON
APLICACIONES U-LEARNING PARA APRENDER INGLES.

5. ¢ Con qué frecuencia utiliza traductores de idioma mediante internet?
() Siempre
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() Casi siempre
() Algunas veces
() Nunca
6. Marque los traductores que ha utilizado
() Google Traductor
() Traductor elmundo.es
() Cambridge Dictionaries Online
() Otro:
7. ¢ Conoce el concepto U-Learning?
()Si ()No
Si su respuesta es afirmativa, seleccione la definicion de U-Learning.
() Actividades de aprendizaje apoyadas por dispositivos maéviles accesible en cualquier lugar.
() Actividades de aprendizaje apoyadas por la tecnologia accesible en cualquier lugar.
() Actividades de aprendizaje accesibles a través de internet.
8. ¢Le interesa aprender inglés a través de aplicaciones web o mdviles?
()Si ()No

[1l. INFORMACION SOBRE EXPERIENCIAS PREVIAS CON EL SITIO WWW.DUOLINGO.COM Y/O
PRODUCTOS SIMILARES

9. ¢Hatenido usted alguna experiencia previa con los siguientes sitios? (Puede sefialar mas de 1 alternativa
indicando el orden de importancia).
() www.shertonenglish.com
() www.duolingo.com
() www.openenglish.com
() Otros. ¢ Cudles?
() Ninguno
10. ¢Usted ha utilizado previamente el sitio de www.duolingo.com?
()Si ()No
11. ¢ Usted ha utilizado alguna aplicacion movil para aprender otro idioma?
()Si ()No
Si su respuesta es afirmativa indique cual(es):

Figura B.1 Cuestionario pre-test “Duolingo”

(2) Lista de tareas a realizar
Considere el siguiente escenario:

Usted actualmente es un estudiante con intenciones de aprender inglés, por lo cual ha decidido utilizar la
aplicacién DUOLINGO en su version web. Para ello, considere los siguientes datos:

Usuario: PruebaUsabilidad
Contrasefia: 1234prueba

Tarea 1: Realizar actividad de nivel béasico
1. Abra el navegador Mozilla Firefox o Google Chrome e ingrese al portal http://www.duolingo.com.

2. Haga clic sobre el boton “Ingresar” e indique Usuario: “PruebaUsabilidad” y Contrasefia: “1234prueba” y
presione “Ingresar”.
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3. Seleccione unidad de inglés y leccion disponible.

4. Responda las preguntas que aparecen en pantalla.

5. Al finalizar la leccion presione botén continuar e indique si tuvo algun problema:

Tarea 2: Realizar actividad de exonerarse
1. Presione boton “Inicio”, seleccione unidad basica disponible y presione boton “Exonerarse”.
2. Responda las preguntas que aparecen en pantalla.

3. Al finalizar la leccion presione botén “Continuar” e indique si tuvo algun problema:

4. Seleccione “Foro de discusion”, ingrese alguno a eleccion propia (mencionelo posteriormente), obsérvelo e

indique una apreciacion personal acerca de este:

Tarea 3: Realizar actividad de inmersion

1. Seleccione boton “Inmersion”, haga clic sobre “Cargar un documento” y seleccione “Traduccion gratis™

2. Ingrese la siguiente direccion: http://bit.ly/1fpVOSs. En el apartado “Escoge el tema mas adecuado”,

seleccione “Ciencia y Naturaleza”. En el apartado “Traducir a esta idioma”, seleccione “Espaiol”. Presione boton

“Cargar nuevo documento”
3. Seleccione inmersion y haga click sobre el boton “Tus cargas” seleccione el documento subido.

4. Seleccione una frase o péarrafo (indique cual es) y tradtzcalo.
* Parrafo:

* Pudo ingresar traduccion: () SI () NO

Figura B.2 Lista de tareas “Duolingo”

(3) Cuestionario post-test
Marque la alternativa mas apropiada para cada una de las siguientes preguntas.

1. ¢Pudo completar las tareas?
(1) Muy Dificilmente (2) Dificilmente (3) Neutral (4) Facilmente (5) Muy Fécilmente

2. ¢Considera que las actividades disponibles en www.duolingo,com, le permiten aprender inglés?
(1) Muy Dificilmente (2) Dificilmente (3) Neutral (4) Facilmente (5) Muy Facilmente

3. ¢Considera que la funcionalidad de DUOLINGO es clara y pertinente?
(1) Muy en Desacuerdo (2) En Desacuerdo (3) Neutral (4) De Acuerdo (5) Muy de Acuerdo
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4. ;Considera que las tareas realizadas en la prueba han sido sencillas de completar?
(1) Muy Dificil (2) Dificil (3) Neutral (4) Facil (5) Muy Facil

5. ¢Coémo considera que es la navegabhilidad de DUOLINGO?
(1) Muy Dificil (2) Dificil (3) Neutral (4) Facil (5) Muy Facil

6. ¢Ha logrado identificar correctamente los elementos presentes en el sitio (actividades, lecciones,

inmersion)?
(1) Muy dificil (2) Dificil (3) Neutral (4) Facil (5) Muy facil

7. ¢Cual es su grado de satisfaccion al utilizar el sitio www.duolingo.com?
(1) Insatisfactorio (2) Poco Satisfactorio (3) Neutral (4) Satisfactorio (5) Muy Satisfactorio

8. ¢COmo considera el sitio www.duolingo.com?
(1) Muy Malo (2) Malo (3) Regular (4) Bueno (5) Muy Bueno

9. Identifique los 3 elementos y/o funcionalidades, que més le gustaron, al utilizar el sitio
www.duolingo.com

Figura B.3 Cuestionario post-test “Duolingo”

Tabla B.4 Resultados preguntas cerradas post-test “Duolingo”

Usuario
Preguntas
34

¢Pudo completar las tareas? 3144
¢ Considera que las actividades disponibles en www.duolingo,com, le permiten aprender 4ls5)3
inglés?
¢ Considera que la funcionalidad de DUOLINGO es clara y pertinente? 5
¢ Considera que las tareas realizadas en la prueba han sido sencillas de completar? 3
¢ Cémo considera que es la navegabilidad de DUOLINGO? 4
¢Ha logrado identificar correctamente los elementos presentes en el sitio (actividades, 5034
lecciones, inmersion)?
¢ Cual es su grado de satisfaccion al utilizar el sitio www.duolingo.com? 41414
¢ Cémo considera el sitio www.duolingo.com? 41414
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Tabla B.5 Resultados preguntas abiertas post-test “Duolingo”

Preguntas abiertas Respuestas
e Los botonesy los colores son comodos a la vista.
e Ladisposicién de la pagina.
e Lanavegabilidad que tiene es intuitiva.
e Lafuncionalidad de explorar
e Laincorporacion de escritura e interpretacion de

. o oraciones.
Identifique los 3 elementos y/o funcionalidades,

h - v e Disefio simple y no cargado de informacion.
que mas le gustaron, al utilizar el sitio e  Correccion automatica de errores durante la prueba.
www.duolingo.com e Posibilidad de debatir una respuesta

e Elforo

e Inmersion, a pesar de que no traduce a la
perfeccion.

e Iravanzando en lecciones y apuntes.

e Leccion.

e Hay cosas que son importantes y no se marcan
mucho.

e Que hay que hacer muchos pasos para subir el
texto.

e Que los menus no bajen con el scroll, que es algo
que podria ayudar.

Inmersién, no fue clara.

Leyenda para indicar, significado simbolo.
Indigue los 3 elementos que no le gustaron del e No indicasi la traduccion fallo por problema de
sitio www.duolingo.com Duolingo o del sitio ingresado.

e No indica claramente que estoy leyendo y bajo que
usuario.

e Elhecho de saltar de nivel.

e Deberia hacer un test para poder empezar en un
nivel adecuado.

e  Deberia poseer algun profesor que indique cuéles
son tus fortalezas.

e Lento y poco entendible donde comentar.

B.2 Aula Virtual

Tabla B.6 Listado de problemas “Aula Virtual”

s . L Heuristica
Id Definicion Problema Comentarios/Explicacion Incumplida
La aplicacion no No existe ningln cuadro que permita una comunicacion
permite comunicacion directa con los docentes.
P1 | de manera sincrénica. UL10
La aplicacion no No existe ninguna seccidn dentro del ment que entrega la
pp | permite compartir aplicacion, la cual permita subir algln tipo de material. UL11
recursos.
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Al ingresar a la seccion

El Aula Virtual no especifica a que se refiere con plantillas y

de plantillas, el mend . . o . UL04
P3 indica opciones de solo envia un mensaje en donde especifica que no es posible
aop matricularse en el curso”.
matricula.
No es posible enviar un | No se cumple la propiedad de comunicacién asincrdnica,
P4 mensaje o iniciar un debido a que no permite comunicarme o enviar un mensajea | UL10
debate. un profesor o compafiero.
No se encuentra
disponible material de El sistema solo muestra un mensaje de bienvenida, pero no
P5 ayuda que me permita existe ninguna seccion en donde se encuentre alguna uUL15
aprender a utilizar el documentacién que me permita aprender a manejar el sitio.
aula virtual.
No existe disoonibilidad No existe un historial de las acciones del usuario y mas si no
P6 L P se tiene conexion a internet, no hay un elemento offline que UL02, ULO9
sin internet. R
apoye esta deficiencia.
El sistema no se adecua El Aula Vllrtqal no cuenta con un mejor manejo en un
P7 - entorno movil, siendo la misma pagina que se muestraenun | UL06
a un entorno movil. S
computador de escritorio, como en un Smartphone.
Botén bagina princioal Al presionar el boton Pagina Principal lleva a una pagina
pagna princip desconocida y no corresponde a la que el usuario ingreso por
P8 lleva a una pagina - . UL06, UL08
. primera vez. Ademas, no queda claro como volver a esa
desconocida. - .
pagina antes mencionada.
. . Existen opciones en el men( que no se explican cémo
P9 Op(_:lones del mend no utilizarlas, y, aparentemente, no tienen ninguna finalidad UL06, UL10,
utilizadas. UL13
relevante.
Opciones que no tienen | Existen opciones en la pagina principal, que el perfil
P10 | contenido aparecen en la | correspondiente no ha agregado contenido, pero aun asi esta | UL06, UL13
pagina principal disponible para su ingreso.
La imagen representativa del aula virtual (que viene por
La imagen principal del | defecto) se repite en tres ocasiones en la pagina principal sin
P11 | "Aula Virtual" se repite | motivo alguno. Si bien, esta imagen puede ser editada por UL13
varias veces. ciertos perfiles en la pagina, por defecto aparece lo que
provoca una saturacion en la interfaz.
Al presionar el nombre | Sise presiona el boton con el nombre del usuario en la
de usuario, se ingresa a | esquina superior derecha, se pierde la navegabilidad y el
P12 e - - L UL06, ULO07
una pagina sin opcién de | usuario aparece en una pagina nueva. Tampoco de una
retorno. opcidn de retorno a la pagina anterior.
No existe la opcion El enlace de salida, aparece en la esquina superior derecha,
P13 | .. P . con los mismos colores y tamafio que las demas opciones, UL06, UL12
visible y clara de salida. . .
por lo que se pierde dentro de la interfaz.
Al salir, no advierte que | Al presionar el enlace de salida, no se advierte que es una
P14 | esunaopcion opcidn irreversible, solo se sale de la pagina actual hacia el uLo7
irreversible. navegador académico.
P15 La interfaz no presenta El sistema no entrega ningun tutorial, ayuda o elementos UL10
ningun tipo de ayuda. explicativos, tanto del mend como la interfaz en general.
"Soporte" no aporta
P16 acciones relevantes y No indica cual es la finalidad de soporte, ademas, ocupa un UL13
perfectamente podriano | gran espacio solo para dos enlaces a otras paginas.
estar.
- Si se entra en ciertas opciones en la interfaz, pero
P17 Mala navegabilidad en principalmente el mend, puede que el usuario llegue a una UL06, UL12

ciertas opciones

pagina que no indique como retornar a la anterior.
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P18 Consistencia en el La primera pagina no es acorde al lenguaje del usuario, ULO4
idioma aunque esta puede ser modificada en otras pestafias
Informacion poco Los alumnos no crean cursos por lo tanto la notificacion de
P19 - . UL13
relevante. creacion de cursos son irrelevantes
P20 | Informacién poco clara. | No se entiende ni explica que son las insignias. UL15.
Tabla B.7 Tabla de principios incumplidos “Aula Virtual”
ID Heuristica P,roplemas con NuUmero de problemas
Heuristica Incumplida
ULO1 | Continuidad de los recursos de aprendizaje - 0
UL02 Conexién y recursos P6 1
UL03 Visibilidad del estado de la aplicacion - 0
Coincidencia entre la aplicacion y el
UL04 mundo real P3, P18 2
UL05 Control y libertad del usuario - 0
. . , P7, P8, P9, P10, P12,
ULO06 Consistencia y estandares P13, P17 7
ULO07 Prevencion de errores P12, P14 2
UL08 Flexibilidad y eficacia de uso P8 1
UL09 Flexibilidad en el aprendizaje P6 1
UL10 Interaccion sincrénica y asincronica P1, P4, P9, P15 4
UL11 Aprendizaje colaborativo P2 1
uL12 Minimizar la carga de memoria P13, P17 2
UL13 Disefio estético y minimalista P9, P10, P11, P16, P19 5
Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar
uL14 - 0
y recuperarse de errores
UL15 Ayuday documentacion P5, P20 2
B.3 Duolingo
B.3.1 Rankings y desviacion estandar
Tabla B.8 Ranking sobre Duolingo segun severidad
Promedio
ID Definicion del problema Frecuencia | Severidad | Criticidad
P1 Final del sitio, no hay convencion de idioma 3,25 3,75 7,00
P3 Des alineamiento de los nombres de los amigos 3,25 3,75 7,00
P2 Error de idioma 3,00 3,75 6,75
P5 Alineacion elemento 3,25 3,50 6,75
P8 No da instrucciones acerca de como salir del 3.25 3,50 6.75
error.
No se avisa, a priori, que los campos correo,
P6 usuario, contrasefia son obligatorios. 3,00 3,50 6,50
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P4 Scroll Infinito 2,75 3,50 6,25

P7 Falta boton volver. 2,75 3,50 6,25
Se muestra un gréfico del dia trabajado al

P11 completar una unidad, pero no se representa el 3,00 3,25 6,25
resultado en una unidad electiva.

P12 Existencia de iconografia no estandar. 3,00 3,25 6,25

P13 No es posible saber inmediatamente, que 3,00 3,25 6.25
leccidn debo tomar.

P9 Cambia de idioma sin aviso. 2,75 3,25 6,00
No se tiene acceso a los recursos sin conexion a

P10 internet. 2,75 3,25 6,00
No hay opcién de comunicacion directa o

P14 instantanea 2,75 3,25 6,00

P16 No muestra mensaje de error 3,50 3,00 6,50

P19 Consultas posteriores resultados obtenidos 3,00 3,00 6,00

P20 Se necesita Internet 3,00 3,00 6,00

P21 No adaptado a todos los dispositivos 3,00 3,00 6,00

P18 No hay cqntlnuldad de los recursos de 275 3,00 5,75
aprendizaje

P17 Limitado aprendizaje colaborativo 2,50 3,00 5,50

P15 Mensaje de error en inglés 2,25 3,00 5,25

P22 En sugerencias, muestra aplicaciones que no 3,00 275 575
tienen relacion
No es posible saber inmediatamente, que

P23 leccion debo tomar. 2,50 2,75 525

P24 No hay ayuda. 2,50 2,50 5,00

P25 No se pu_ede interactuar de manera sincronica o 225 250 475
asincrénica con un tutor o profesor.

P26 No permite deshacer accion 2,25 2,50 4,75

P28 Visualizacién amigos Facebook 2,25 2,25 4,50

P27 Se sale de la aplicacion sin advertir la accién 2,00 2,25 4,25

P29 El botdn no se wsuah;a_de igual manera en las 3,00 2,00 5,00
plataformas web y movil

P31 Consultas posteriores resultados obtenidos 2,50 2,00 4,50
No muestra el resultado obtenido luego de hacer

P30 una leceion 1,75 2,00 3,75

P32 Ofrece un aprendizaje colaborativo limitado 275 175 4,50
solo a pares.

P33 No hay actividad situada 2,25 1,75 4,00

P34 No hay continuidad de los recursos de 175 150 3.25

aprendizaje

e Tablade ranking segun severidad

La severidad varia entre los rangos 1,50 y 3,75. Los problemas con mayor severidad
alta estén relacionados con:

mas
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= Coincidencia entra la aplicacion y el mundo real (UL08), Duolingo en algunas secciones
de la plataforma no presenta consistencia en el idioma, ya que muestra secciones en
espafiol y en inglés.

= Consistencia y estandares (UL10), los elementos no se encuentran alineados, es decir, no
se visualizan correctamente de una a otra plataforma.

Los problemas con severidad méas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

= Continuidad de los recursos de aprendizaje (ULO4), no hay continuidad de lo aprendido
durante una leccion, ya que la plataforma obliga a completarla en su totalidad para no
perder lo avanzado en esta, de lo contrario se debe rehacer la leccion desde el principio.

= Aprendizaje situado (ULO02), la aplicacion Duolingo no posee actividades educativas
situadas, es decir, si a un usuario le surge una duda en un momento y lugar dado, esté no
puede ser consultada.

= Aprendizaje colaborativo (ULO3), Duolingo ofrece aprendizaje colaborativo limitado, es
decir, solo los usuarios pueden ayudar a otro a traducir un documento, o hacer consultas
en un foro masivo que no posee categorizacion por tematica de aprendizaje.

Tabla B.9 Ranking sobre Duolingo segun criticidad

Promedio

ID Definicion del problema Frecuencia | Severidad | Criticidad
Se muestra un gréfico del dia trabajado al

P11 completar una unidad, pero no se representa el 3,25 3,75 7,00
resultado en una unidad electiva.

P20 Se necesita Internet 3,25 3,75 7,00

P14 No hay, opcion de comunicacion directa o 3,00 3.75 6,75
Instantanea

P18 No hay cqntlnmdad de los recursos de 3.25 3,50 6.75
aprendizaje

P34 No hay continuidad de los recursos de 3.25 3,50 6,75

aprendizaje

pP7 Falta botdn volver. 3,50 3,00 6,50

No se puede interactuar de manera sincronica o

P25 LN 3,00 3,50 6,50
asincrénica con un tutor o profesor.

P15 Mensaje de error en inglés 3,00 3,25 6,25

P16 No muestra mensaje de error 2,75 3,50 6,25

P24 No hay ayuda. 3,00 3,25 6,25
No muestra el resultado obtenido luego de hacer

P30 una leceion 3,00 3,25 6,25

P32 Ofrece un aprendizaje colaborativo limitado solo 275 3,50 6.25
a pares.

P8 (la\lr(r)ocria instrucciones acerca de como salir del 275 325 6,00

P10 No se tiene acceso a los recursos sin conexion a 275 3.25 6,00
internet.

P19 Consultas posteriores resultados obtenidos 3,00 3,00 6,00

P26 No permite deshacer accion 3,00 3,00 6,00
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P31 Consultas posteriores resultados obtenidos 3,00 3,00 6,00
P33 No hay actividad situada 2,75 3,25 6,00
P17 Limitado aprendizaje colaborativo 2,75 3,00 5,75
p27 Se sale de la aplicacion sin advertir la accién 3,00 2,75 5,75
P9 Cambia de idioma sin aviso. 2,50 3,00 5,50
No se avisa, a priori, que los campos correo,
P6 usuario, contrasefia son obligatorios. 2,25 3,00 525
P28 Visualizacién amigos Facebook 2,50 2,75 5,25
P1 Final del sitio, no hay convencién de idioma 3,00 2,00 5,00
P4 Scroll Infinito 2,50 2,50 5,00
P12 Existencia de iconografia no estandar. 2,25 2,50 4,75
P21 No adaptado a todos los dispositivos 2,25 2,50 4,75
P2 Error de idioma 2,75 1,75 4,50
P22 En sugerencias, muestra aplicaciones que no 225 295 4,50
tienen relacion
El boton no se visualiza de igual manera en las
P29 plataformas web y mavil 2,50 2,00 4,50
P13 No es posible saber inmediatamente, que leccion 2,00 295 425
debo tomar.
P3 Des alineamiento de los nombres de los amigos 2,25 1,75 4,00
No es posible saber inmediatamente, que leccion
P23 debo tomar. 1,75 2,00 3,75
P5 Alineacion elemento 1,75 1,50 3,25

e Tablade ranking de criticidad

La criticidad varia entre los rangos 3,25 y 7,0. Los problemas con la criticidad mas alta tienen
distintos principios incumplidos, los promedios mas altos hacen referencia:

= Medicion del aprendizaje (ULO1), ya que la aplicacion no informa de manera
representativa que se aprendio en cada unidad lectiva, sino que muestra un grafico de la
cantidad de horas trabajadas en el dia dentro de esta.

= Conexion y recursos (ULO5), ya que la aplicacion no permite acceder a clases antiguas sin
conexion a internet mediante la plataforma movil y la de escritorio simplemente no puede
ser accedida.

= Interaccion sincronica y asincrénica (ULO6), debido a que la plataforma solo permite
comunicacion con pares a través de un foro; no hay chat, video conferencia, u otro medio,
gue permitan comunicarse con otros usuarios o con expertos.

Los problemas con criticidad mas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

= Consistencia y estandares (UL10), los elementos no se encuentran alineados, es decir, no
se visualizan correctamente de una a otra plataforma.

= Minimizar la carga de memoria (UL13), la aplicacion no indica en que unidad lectiva
quedo el usuario la tltima vez que ingreso a la plataforma, este debe buscarla.
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e Desviacion estandar

En vista de la clasificacion de los datos, por la desviacion estandar en criticidad, mostrando
una alta dispersion en cuanto a la calificacion de los evaluadores, se infiere que las
percepciones de los problemas en cuanto severidad y frecuencia, tienen distinta relevancia
para los evaluadores, esto puede deberse al nivel de experiencia que posee cada uno.

B.4 Lingualia

B.4.1 Rankings y desviacion estandar

Tabla B.10 Ranking sobre Lingualia segiin severidad

Promedio

ID Definicion del problema Frecuencia | Severidad | Criticidad

P18 No se tiene acceso a los recursos sin internet 3,0 4,0 7,0

P37 No se tiene acceso a los recursos sin internet 3,0 4,0 7,0

P14 No avisa cierre de sesion. 2,3 3,8 6,0

P16 No avisa cierre de sesion. 2,3 3,7 45
Cuando la activacién de la cuenta es después

p27 de haber realizado actividades, se borra todo el 25 35 6,0
progreso que tenia el usuario.

P1 No hay opcidn volver atras 35 3,3 6,8

P5 No posee un sitio de ayuda 3,3 33 6,5
En ninguna parte de la plataforma se da la

P23 opcidn de una comunicacion sincrénica o 30 33 6,3
asincronica entre los usuarios.

P25 La correccion de las respuestas erroneas estan 30 33 6.3
en inglés y no se puede traducir

P29 Lingualia no provee aprendizaje colaborativo. 2,8 3,3 6,0

P33 Falta de comunicacién sincrénica y asincrénica 3,0 33 6,3
No da la opcion de realizar un test para evaluar

P34 el nivel de inglés que posee el usuario al 2,5 33 58
ingresar por primera vez a la aplicacion.

P39 2,8 3,3 6,0
Funcion "Estadistica”, hace volver a la seccion

P3 inicial y deshace lo que yo hago 25 30 55

P9 Dialogo sin opcion para cerrar 2,0 3,0 5,0

P10 Inconsistencia en muestreo de errores 2,5 3,0 55

P12 No existe botdn volver. 3,5 3,0 6,5

P13 La informacion no es consistente. 25 30 55
No hay documentacion de ayuda o tutorial

P17 interactivo. 28 3,0 58

P35 Aplicacion no provee de manual 2,8 3,0 58

P36 Apllcaglop no provee formas de compartir 30 30 6.0
aprendizaje

P38 No hay ayuda o documentacién. 2,8 3,0 5,8
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No muestra salidas de las actividades que se

P26 realizan en la opcion Lingu 33 28 6.0
P31 zglrirgwait%?g:cvr;g tiene el mismo menu que la 25 28 53
P7 Palabras y conceptos poco claros 2,8 2,5 53
P8 Mucha informacién para un usuario novato 2,5 2,5 5,0
P11 No indica los campos requeridos. 2,5 2,5 5,0
P15 Inconsistencia de idioma dentro de una pagina 2,8 2,5 53
No cambia todos los elementos que se
P19 visualizan en la interfaz inicial al idioma 2,5 2,5 50

escogido por el usuario.

No posee consistencia en la interfaz inicial
P21 para idiomas diferentes al espafiol y English. 2,8 2,5 53
La informacion se muestra de manera distinta

El nivel de inglés que el sitio te certifica luego

P22 de realizar el test, aparece con un nombre en 2,8 2,5 53
inglés.

P24 Lg informacidn acerca del grado de avance con 23 25 48
Lingu no es clara al mostrarla en proporcion

P30 Muest_ra_parte (!elltexto de la pantglla de inicio 28 25 53
en un idioma distinto al del usuario.

P4 No se entiende funcion Actividades 2,0 2,3 4,3

P6 Inconsistencia idioma 2,5 2,3 4.8

P2 Eiuerr;cmn Seguir Aprendiendo” no se entiende 18 20 38
No mantiene los resultados de una busqueda de

P20 personas con los filtros ingresados por el 2,0 2,0 4,0
usuario
Se muestra informacién que no es relevante, y

P32 la importante permanece oculta sin un 2,8 2,0 4,8
indicador

e Tabla de ranking segun severidad

La severidad varia entre los rangos 2,0 y 4,0. Los problemas con mayor severidad mas alta
estan relacionados con:

= Conexién y recursos (ULO05), ya que la aplicacion no permite acceder a los recursos
educativos sin conexion a internet mediante la plataforma movil.

* Visibilidad del estado de la aplicacion (ULO7), Lingualia no avisa el cambio de seccion
dentro de la aplicacion.

Los problemas con severidad mas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

= Diseflo estético y minimalista (UL14), Lingualia muestra informacion irrelevante
ocultando la importante.
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= Prevencion de errores (UL11), la aplicacion no previene algunos errores de la plataforma,
simplemente ocurren
= Coincidencia entre la aplicacién y el mundo real (UL08), hay funcionalidades que posee
la aplicacion que no son representadas por iconografia y metaforas representativas para el

usuario.
Tabla B.11 Ranking sobre Lingualia segun criticidad
Promedio
ID Definicion del problema Frecuencia | Severidad | Criticidad
P18 No se tiene acceso a los recursos sin internet 3,0 4,0 7,0
P37 No se tiene acceso a los recursos sin internet 3,0 4,0 7,0
P1 No hay opcién volver atras 35 33 6,8
P5 No posee un sitio de ayuda 3,3 3,3 6,5
P12 No existe botdn volver. 35 3,0 6,5
En ninguna parte de la plataforma se da la
P23 opcion de una comunicacion sincrénica o 3,0 3,3 6,3
asincronica entre los usuarios.
P25 La correccion de las respuesta_s errdneas estan 30 33 6.3
en inglés y no se puede traducir
P33 Falta de comunicacion sincrénica y asincronica 3,0 3,3 6,3
P14 No avisa cierre de sesion. 2,3 3,8 6,0
P26 No _muestra sallda1_§ de I_as actividades que se 33 28 6,0
realizan en la opcion Lingu
Cuando la activacién de la cuenta es después de
p27 haber realizado actividades, se borra todo el 25 35 6,0
progreso que tenia el usuario.
P29 Lingualia no provee aprendizaje colaborativo. 2,8 33 6,0
Aplicacion no provee formas de compartir
P36 aprendizaje 30 30 6,0
P39 2,8 33 6,0
P17 !\Io hay_documentauon de ayuda o tutorial 28 30 58
interactivo.
P28 No_gambla el correo que pide para iniciar 30 28 58
sesion en la plataforma
No da la opcion de realizar un test para evaluar
P34 el nivel de inglés que posee el usuario al 2,5 33 5,8
ingresar por primera vez a la aplicacion.
P35 Aplicacion no provee de manual 2,8 3,0 5,8
P38 No hay ayuda o documentacion. 2,8 3,0 5,8
Funcidn "Estadistica", hace volver a la seccion
P3 inicial y deshace lo que yo hago 25 3.0 55
P10 Inconsistencia en muestreo de errores 2,5 3,0 55
P13 La informacion no es consistente. 2,5 3,0 55
P7 Palabras y conceptos poco claros 2,8 2,5 53
P15 Inconsistencia de idioma dentro de una pégina 2,8 25 53
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No posee consistencia en la interfaz inicial para

P21 idiomas diferentes al espafiol y English. La 2,8 25 53
informacion se muestra de manera distinta
El nivel de inglés que el sitio te certifica luego

P22 de realizar el test, aparece con un nombre en 2,8 2,5 53
inglés.
Muestra parte del texto de la pantalla de inicio

P30 en un idioma distinto al del usuario. 28 25 53

P31 For_mat_q movil no tiene el mismo menu que la 25 28 53
aplicacion en web

P8 Mucha informacién para un usuario novato 2,5 2,5 5,0

P9 Dialogo sin opcidn para cerrar 2,0 3,0 5,0

P11 No indica los campos requeridos. 2,5 25 5,0
No cambia todos los elementos que se

P19 visualizan en la interfaz inicial al idioma 2,5 25 5,0
escogido por el usuario.

P6 Inconsistencia idioma 2,5 2,3 4,8
La informacion acerca del grado de avance con

P24 Lingu no es clara al mostrarla en proporcion 2.3 25 48

P32 Se.muestra informacion que no es rele\_/an'Fe, y 28 20 48
la importante permanece oculta sin un indicador

P16 No avisa cierre de sesion. 2,3 3,7 4,5

P4 No se entiende funcion Actividades 2,0 2,3 4,3
No mantiene los resultados de una bisqueda de

P20 personas con los filtros ingresados por el 2,0 2,0 4,0
usuario

P2 Eiuer:]cmn Seguir Aprendiendo" no se entiende 18 20 38

e Tabla de ranking de criticidad

La criticidad varia entre los rangos 3,8 y 7,0. Los problemas con la criticidad mas alta tienen
distintos principios incumplidos, los promedios mas altos hacen referencia a:

= Conexion y recursos (ULO5), ya que la aplicacion no permite acceder a los recursos
educativos sin conexion a internet mediante la plataforma movil.

= Controly libertad del usuario (UL09), Lingualia no posee opcién para volver atrés.

= Ayuda y documentacion (UL16), la aplicacion no posee documento asociada para ayudar
al usuario en la utilizacion de esta.

Los problemas con criticidad mas baja tienen distintos principios incumplidos, los hacen
referencia a:

= Coincidencia entre la aplicacion y el mundo real (UL08), hay funcionalidades que posee
la aplicacion que no son representadas por iconografia y metaforas representativas para el
usuario.

= Prevencion de errores (UL11), la aplicacion no previene algunos errores de la plataforma,
simplemente ocurren.
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e Desviacion estandar

En vista de la clasificacion de los datos, por la desviacion estandar en criticidad, mostrando
una alta dispersion en cuanto a la calificacion de los evaluadores, se infiere que las
percepciones de los problemas en cuanto severidad y frecuencia, tienen distinta relevancia
para los evaluadores, esto puede deberse al nivel de experiencia que posee cada uno.
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