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Resumen

La educacion superior actual incorpora cada vez mas el uso de dispositivos tecnoldgicos y,
con esto, las aplicaciones moviles resultan de suma importancia en este contexto. En este
estudio se buscé evaluar el grado y los parametros especificos de usabilidad de una aplicacion
movil enfocada al trabajo colaborativo en el Instituto Tecnologico de Tizimin. Para
determinar la muestra, se aplicé la formula de muestreo aleatorio estratificado. La
recoleccion de datos se obtuvo a partir de tres salones de la carrera de ingenieria Informética:
un total de 68 alumnos. Se aplicd un cuestionario que consto de 18 preguntas de opcion
maultiple y preguntas abiertas. La informacion se procesé mediante el software de estadistica
IBM SPSS. Los resultados arrojan que los alumnos cuentan con un sistema operativo, en su
mayoria Android. Asimismo, prefieren que las aplicaciones sean gratuitas para el aprendizaje
en la escuela. Ademas, consideran que en las asignaturas se deben emplear actividades que
incluyan dispositivos moviles como estrategia de aprendizaje, ya que seria una ventaja. La

aplicacion cumple de manera positiva con las variables de usabilidad descritas, ya que
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contiene lo necesario para un correcto funcionamiento en cuanto a disefio y usabilidad.

Finalmente, se cumpli6 con la mayoria de los parametros de usabilidad.

Palabras clave: aprendizaje en linea, ensefianza superior, evaluacion de la tecnologia.

Abstract

Today's higher education increasingly incorporates the use of technological devices and, with
this, mobile applications are of utmost importance in this context. This study sought to
evaluate the degree and specific usability parameters of a mobile application focused on
collaborative work at the Instituto Tecnoldgico de Tizimin. To determine the sample, the
stratified random sampling formula was applied; the data collection was obtained from three
classrooms of the Computer Engineering career: a total of 68 students. A questionnaire was
applied that consisted of 18 multiple-choice questions and open questions. The information
was processed using the IBM SPSS statistical software. The results show that the students
have an operating system, mostly Android. They also prefer the apps to be free for learning
at school. In addition, they consider that in the subjects activities that include mobile devices
should be used as a learning strategy, since it would be an advantage. The application
complies in a positive way with the described usability variables, since it contains what is
necessary for a correct operation in terms of design and usability. Finally, most of the

usability parameters were met.

Keywords: online learning, higher education, technology assessment.

Resumo

O ensino superior de hoje incorpora cada vez mais a utilizacdo de dispositivos tecnolégicos
e com isso as aplicacdes moveis assumem importancia neste contexto. Este estudo procurou
avaliar o grau e parametros especificos de usabilidade de uma aplicacdo mdvel sincrona
focada no trabalho colaborativo em sala de aula no Instituto Tecnologico de Tizimin. Para
determinar a amostra, foi aplicada a formula de amostragem aleatoria estratificada; A coleta
de dados foi obtida a partir de trés salas da carreira de Engenharia da Computagdo com um
total de 68 alunos, onde foi aplicado um questionario composto por 18 questdes de multipla
escolha e questdes abertas. As informacdes foram processadas nos softwares estatisticos IBM
SPSS (Statistical Product and Service Solutions) e no programa Microsoft Excel para

Windows. Os resultados mostram que os alunos possuem um sistema operacional,
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principalmente Android. Eles também preferem que os aplicativos sejam gratuitos para
aprender na escola. Além disso, consideram que atividades que incluam dispositivos mdveis
como estratégia de aprendizagem devem ser utilizadas nas disciplinas, pois isso seria uma
vantagem. A aplicacdo cumpre de forma positiva as variaveis de usabilidade descritas, visto
que contém o que é necessario para um correto funcionamento em termos de design e

usabilidade. Finalmente, a maioria dos parametros de usabilidade foram atendidos.
Palavras-chave: aprendizagem online, ensino superior, avaliagéo de tecnologia.

Fecha Recepcion: Noviembre 2020 Fecha Aceptacion: Mayo 2021

Introduccion

El trabajo colaborativo dentro del aula no garantiza que todos los integrantes
participen ni que se logre el objetivo de la actividad. Asimismo, el docente no cuenta con
alguna herramienta que permita saber quién colaboré y quién no lo hizo. Lo anterior puede
provocar dificultades al equipo de trabajo, asi como al docente al momento de asignar una
calificacion.

Actualmente, la mayoria, si no es que todos los estudiantes, cuenta con un dispositivo
movil, y lo utilizan la mayor parte del tiempo. Teniendo en cuenta este factor, se desarroll6
una app, una herramienta colaborativa mediante la cual los estudiantes podran realizar de
manera sincrona la actividad marcada en el aula, cada uno desde su dispositivo movil.

El Instituto Tecnolodgico de Tizimin, ubicado en la ciudad de Tizimin, Yucatan, ofrece
las carreras de Gestion Empresarial, Administracion de Empresas, Biologia, Agronomia e
Informatica. Esta ultima fue donde se realiz6 el presente estudio.

Asi pues, el objetivo fue desarrollar una aplicacién movil que promoviera el trabajo
colaborativo en los estudiantes de ingenieria Informatica, carrera que imparte el Instituto
Tecnoldgico de Tizimin. De igual manera, evaluar el grado y los parametros especificos de

usabilidad que debera contener la aplicacion movil en modo sincrona.
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Marco tedrico

El Joint Committee on Standards for Educational Evaluation sefiala que “la
evaluacion es el enjuiciamiento sistematico de la validez o mérito de un objeto” (Stufflebeam
y Shinkfield, 1995, p. 19). Es importante considerar tanto lo bueno como lo malo de la
situacion evaluada, de lo contrario no se trata de una evaluacion (Stufflebeam y Shinkfield,
1995). Una evaluacion puede servir para medir la usabilidad de algo.

Actualmente, los usuarios tienen la opcion de escoger entre una gran variedad de
dispositivos moviles, los cuales ofrecen una amplia gama de aplicaciones para todo tipo de
propdsitos que agilizan los procesos cotidianos. Por ejemplo, las tabletas, que se asemejan a
una minicomputadora del tamafio de un cuaderno pequefio, no necesitan periféricos para su
utilizacion, ya que incorpora la tecnologia touchscreen (Quisi, 2012).

Dentro de las aplicaciones mdviles podemos encontrar incluso algunas para lograr un
mejor aprendizaje

El aprendizaje colaborativo se caracteriza por el hecho de que los alumnos trabajan
conjuntamente para ayudarse en la resolucion de problemas, el intercambio de informacién,
la produccion de conocimientos y la mejora de la comunicacion social. Ademas de estas
contribuciones, la colaboracion tiene ventajas motivacionales e intelectuales (Escofet y
Marimon, 2012).

Calidad de software

La calidad del software es una combinacion deseada de atributos. Dicha combinacion
deberé ser claramente especificada. Definir la calidad de software de un sistema equivale a
definir una lista de atributos requeridos para ese sistema. Utilizando esta definicion, se puede
afirmar que lo indispensable es medir mas puntualmente los atributos relacionados con la
calidad. Dentro de estos atributos, uno de los considerados mas importantes es la usabilidad,
que indica la facilidad con la que un usuario puede hacer uso de una aplicacion de software.
Por lo tanto, resulta de interés poder obtener una medida del grado de usabilidad que tiene

una aplicacion (Institute of Electrical and Electronics Engineers [IEEE], 1998).
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La usabilidad en los sistemas

Hay una gran cantidad de publicaciones que tratan de abordar el tema de medir y
cuantificar la usabilidad. Un ejemplo de esto es el estandar 1SO 9241-11 (1998), que define
la usabilidad en términos de eficiencia, eficacia y satisfaccion del usuario (Seffah, Donyaee,
Kline y Padda, 2006).

Los autores Frgkjeer, Hertzum y Hornbak (2000) afirman que la norma anteriormente
descrita define como especificar y medir la usabilidad de productos y aquellos factores que
tienen un efecto en esta; también destacan que la usabilidad en terminales con pantalla de
visualizacion es dependiente del contexto de uso y que el nivel de usabilidad alcanzado
dependera de las circunstancias especificas en las que se utiliza el producto. El contexto de
uso lo forman los usuarios, las tareas a realizar, el equipamiento (hardware, software y
materiales), asi como también los entornos fisicos y sociales que pueden influir en la facilidad
de uso de un producto (Frekjer et al., 2000).

Debido a que en los ultimos afios el uso de dispositivos mdviles (teléfonos moviles,
reproductores de audio portétil, asistentes personales digitales, navegadores GPS, tabletas,
camaras digitales, etc.) se ha incrementado de manera considerable, es importante disponer
de metodologias y herramientas que permitan realizar estudios de usabilidad especificos para

aplicaciones desarrolladas para estos tipos de dispositivos (Enriquez y Casas, 2013).

Evaluacion de la usabilidad

Las pruebas o evaluaciéon de usabilidad son una de las practicas mas conocidas.
Consisten en mostrar al usuario una serie de tareas a realizar y pedirle que las realice con el
prototipo del sistema. Las acciones y comentarios del usuario se recopilan para un analisis
posterior (Ferré, 2000).

Nielsen (1994), considerado como el padre de la usabilidad, establecié los siguientes
principios de usabilidad: a) visibilidad del estado del sistema, b) lenguaje de usuarios, c)
control y libertad del usuario, d) consistencia y estandares del sistema, €) ayuda a los usuarios
para reconocimiento, diagnostico y recuperacion de errores, f) prevencion de errores, Q)
reconocimiento antes que cancelacion, h) flexibilidad y eficiencia de uso, i) estética de
didlogos y disefio minimalista, j) ayuda general y documentacion, k) habilidades y 1)
interaccion con el usuario placentera y respetuosa. Lo anterior se tomo como referencia para

el presente estudio.
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Los modelos de usabilidad esencialmente estan formados por la aplicacion que se va
a evaluar y la interaccion que el usuario tiene con esta para alcanzar sus objetivos. La
aplicacion tiene definidos atributos y métricas asociadas para medir dichos atributos. Estos
componentes se encuentran definidos dentro de un cierto contexto de uso, tal como se aprecia

en la figura 1 (Enriquez y Casas, 2013).

Figura 1. Modelo de usabilidad
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Fuente: Enriquez y Casas (2013)
Es importante recalcar que en la presente investigacion se evaluo la usabilidad de una
aplicacion colaborativa desarrollada especificamente para dispositivos moviles, por lo que a

continuacion se visualizaran temas relacionados a esta tecnologia.

Dispositivos y aplicaciones moviles
La definicion de dispositivo movil suele carecer de claridad. A continuacion,
presentamos la de Tardaguila (2009), que consideramos no adolece de tal defecto:
Aquellos microordenadores que son lo suficientemente ligeros como para ser
transportados por una persona, y que disponen de la capacidad de bateria
suficiente como para poder funcionar de forma autonoma. Normalmente, son
versiones limitadas en prestaciones, y por tanto en funcionalidades, de los

ordenadores portéatiles o de sobremesa (p. 4).
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Aplicaciones y herramientas sincronas y asincronas
La comunicacion sincronica es el intercambio de informacion por Internet en
tiempo real y la comunicacion asincronica se establece entre dos o mas
personas de manera diferida en el tiempo, es decir, cuando no existe

coincidencia temporal (Lami, Pérez y Rodriguez del Rey, 2016, p. 85).

Aprendizaje colaborativo
El aprendizaje colaborativo es un proceso de construccion social en el que cada
profesional aprende mas de lo que aprenderia por si mismo debido a la interaccion con otros
miembros de su comunidad profesional o de su grupo de estudio. Lo que antes era una clase,
se convierte en un foro abierto al didlogo entre estudiantes o entre estudiantes, profesores y
tutores. Los estudiantes ahora participan activamente en situaciones interesantes y

demandantes.

Objetivo principal
La presente investigacion tiene como objetivo principal evaluar el grado y los
parametros especificos de usabilidad que debera contener la aplicacion mavil enfocada al
trabajo colaborativo dentro del aula de clase.

Preguntas de investigacion

A partir de lo anterior se generd la siguiente pregunta de investigacion: ¢la aplicacion
movil cumple con los parametros y grado de usabilidad para funcionar de manera pertinente
en un ambiente educativo virtual? Y las preguntas que se probaron para medirla son: ¢cada
pantalla contiene un titulo o encabezado que describe el contenido? ¢El disefio de los iconos
tiene relacion con la funcién del sistema? Cuando se selecciona un icono, ¢se distingue el
icono seleccionado claramente? ;Considera necesario informar al usuario cuando debe de
esperar algun procedimiento del sistema? ¢Los iconos que se manejan en el sistema son de
facil familiarizacion para el usuario? ¢El lenguaje que se utiliza es claro? ;Se pregunta al
usuario que confirme acciones que tendran consecuencias drasticas, es decir, como eliminar
datos? ¢Existe alguna opcion en el sistema que permita a los usuarios regresar al menu
anterior? ¢Existe algin elemento que permita al usuario identificar la ventana en la que se

encuentra? ;Considera adecuado que los mensajes de error generen sonidos de alerta? ¢Los
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mensajes de error son breves y adecuados? ¢Los mensajes de error son apropiados y
respetuosos para los usuarios? ¢Los mensajes de error estdn gramaticalmente correctos? Si
se detecta un error en una caja de texto, ¢el sistema posiciona el cursor en esa misma caja?
¢Los mensajes de error indican qué accion debe realizar el usuario para corregir el problema?
¢Las cajas de texto indican el limite de letras que se pueden ingresar? ¢El sistema muestra
cuando una caja de texto esta inactiva? ¢Las cajas de texto que son opcionales estan
claramente marcadas? ¢Los colores utilizados dentro del sistema son consistentes? ¢Existe
buen contraste de brillo y de color entre los colores usados para imagenes y fondo?
¢Considera adecuado que el usuario pueda guardar los datos de una pantalla con los datos
incompletos? ¢ El usuario tiene la opcidn de hacer clic directamente sobre una caja de texto?
¢Cada icono esta resaltado con respecto al color de su fondo? ¢La funcion de ayuda es facil
de ver por el usuario? ¢La informacion de la ayuda es comprensible? ¢ El registro de datos en
las pantallas es facil de aprender y usar? ;Considera que el ambiente de los iconos es
ordenado? ;EI disefio de los iconos es adecuado para la aplicacion? Estas preguntas fueron

basadas en las recomendaciones de Jacob Nielsen (1994).

Metodologia

Poblacién y muestra

Se realizd un estudio bajo el enfoque o paradigma cuantitativo. De acuerdo con
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), es secuencial y probatorio: cada etapa precede a la
siguiente. Parte de una idea, que va delimitandose, y de la cual se derivan objetivos y
preguntas de investigacion. Se revisa la literatura y se construye un marco o una perspectiva
tedrica. De las preguntas se establecen hipétesis y se determinan variables. A continuacion,
se desarrolla un plan para probarlas (disefio). Enseguida, se miden las variables en un
determinado contexto y se analizan las mediciones obtenidas (con frecuencia utilizando
métodos estadisticos). Por ultimo, se establece una serie de conclusiones respecto de la(s)
hipotesis.

El alcance que se eligio para realizar esta investigacion fue el descriptivo, debido a
que se expusieron las variables de usabilidad que sirven para evaluar una aplicacion movil.

Por lo tanto, no se busca relacionar variables ni explorar un tema poco conocido.
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El disefio fue no experimental, ya que no se recurrio a la manipulacién de variables,
tal como lo explican Herndndez et al. (2014). Asimismo, los disefios de investigacion
transaccionales o transversales recolectan datos en un solo momento, en un tiempo dnico.
(Hernandez et al., 2014). El presente estudio tuvo un disefio transaccional.

Se consider6 como poblacion a los estudiantes de la carrera de ingenieria Informatica.
Para la determinacion del tamafio de la muestra, se utilizo la formula de muestreo aleatorio

estratificado (Mellado, 2009). Dicha formula se describe a continuacion:

LI )
N N1 N2 N3

Donde:

. n = muestra,

. N = total de poblacién,

o nl = estrato 1,

. n2 =estrato 2y

o n3 = estrato 3.

Usando la formula, el total de la muestra fue de 68 alumnos de tres salones diferentes:

22 alumnos de segundo semestre, 23 de sexto y 23 de octavo semestre.

Metodo para el acopio de informacion

Primero se administré un cuestionario general a todas las carreras del Instituto
Tecnologico de Tizimin (ingenieria Informatica, ingenieria en Agronomia, ingenieria en
Gestion Empresarial, licenciatura en Administracion, licenciatura en Biologia). Resultaron
un total de 200 participantes.

El instrumento estuvo conformado de 18 preguntas de opcion mdaltiple y preguntas
abiertas, con la finalidad de conocer acerca de la manera en la que los estudiantes utilizan sus
dispositivos moviles, y asi, poder determinar si estarian de acuerdo en incluir una aplicacién
movil colaborativa dentro de sus actividades academicas.

Una vez que se obtuvieron esos datos, se selecciond la muestra con la formula ya
descrita y se les administrd un cuestionario de heuristica de evaluacién para la aplicacion

movil. Dicho instrumento constd de 30 preguntas de opcién mdltiple.

-: BY Vol. 12, NGim. 22 Enero - Junio 2021, e222



e
i Revista Iberoamericana para la

Investigacion y el Desarrollo Educativo
ISSN 2007 - 7467

La informacion se recolectd y ordend a través de archivos en la computadora. Se
utilizo el software estadistico SPSS, que es un software de andlisis estadistico. De igual
manera, fue necesario el programa Excel de Microsoft para representar la informacion en

graficas féciles de interpretar.

Resultados

A continuacion, se presentan los resultados del estudio.
En la tabla 1 se presentan las variables de usabilidad que permitieron realizar la

evaluacion de la aplicacion movil.

Tabla 1. Variables de usabilidad para evaluacion de aplicacion movil
Variables Si No

1) ¢Prefiere las aplicaciones de paga o | Las apps | Las apps de

gratuita? gratuitas paga
95.5 4.5

2) ¢Qué sistema operativo tienes? Android i0S
95.5 4.5

3) ¢Consideras que las apps te 93.2 6.8

permitirian ser més eficiente en tus

labores educativas diarias?

4) ¢Cual es el mayor uso que le da a 50.1 40.9
las apps?
5) ¢ Te gustaria que sean mas practicos 95.5 4.5

los trabajos en equipo con ayuda de

una aplicacion movil?

6) En promedio, ¢cuanto tiempo pasas 50 50
interactuando con tu dispositivo
movil?

7) ¢Habias escuchado con 54.5 45.5
anterioridad sobre el concepto de

aprendizaje movil?
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8) ¢Has tenido alguna experiencia 43.2 56.8
personal o terceras personas sobre la
manera en que otros centros
educativos han manejado una

metodologia de aprendizaje movil?

9) ¢Consideras como ventaja el hecho 97.7 2.3
de incluir en tus asignaturas
actividades que incorporen al uso de
dispositivos moviles como estrategias
de aprendizaje?

10) ¢Has considerado la idea de 50 50

realizar proyectos educativos o de

desarrollar aplicaciones enfocadas al
aprendizaje movil en tu contexto
donde te desenvuelves?

Promedio total 72.52 26.58

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion grafica de los resultados de usabilidad
Luego de haber analizado los datos de usabilidad obtenidos y plasmarlos en la tabla
anterior, se procedio a realizar una grafica radial con los datos de cada variable para una
mejor comprension de la informacién obtenida. En la figura 2 se puede visualizar dicha
gréafica. Los valores de usabilidad de cada variable estan en una escala de porcentaje de 0 a
100.
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Figura 2. Estandares de usabilidad de la aplicacion movil colaborativa

Variables de usabilidad
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Fuente: Elaboracion propia

En la figura 2 se muestran las variables que se tomaron en cuenta para la evaluacion
del funcionamiento y usabilidad de la aplicacion mdvil colaborativa. Algunos puntos para
destacar se enlistan a continuacion:

. Variable uno: 95.5 % prefiere que la app sea gratuita al momento de salir al
mercado y 4.5 % que sea una aplicacion de paga. Ese fue el resultado obtenido de la encuesta
hecha a los estudiantes.

o Variable dos: la mayoria de los estudiantes encuestados tiene un celular con
sistema operativo Android (95.5 %), lo cual es favorable, porque si podran instalar la
aplicacion; un porcentaje minimo, 4.5 %, indica que tienen celular con sistema operativo
i0S. En suma, es viable la instalacion de la aplicacion para la mayoria de los estudiantes.

o Variable tres: 93.2 % afirma que la app le serd de mucha ayuda en el area
educativa y 6.8 % no la encontro til.

o Variable cuatro: 50.1 % afirma utilizar mas las apps para la educacién y 40.9
% para otras actividades.

o Variable cinco: 95.5 % considera que prefiere que sean mas practicos los
trabajos en equipo con el uso del celular, y 4.5 % considerd que no, que prefieren el método

comun.
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o Variable seis: en promedio 50 % de los estudiantes pasa de cuatro horas a seis
horas diarias en el celular, y la otra mitad lo hace por un tiempo menor.

o Variable siete: 54.5 % aseguré que ha escuchado algo relacionado con el
concepto de aprendizaje movil y el 45.5 % lo desconocia totalmente.

. Variable ocho: complementado la variable anterior, 43.2 % expresé tener
experiencia trabajando con esta metodologia, y 56.8 % negd haber trabajado en el pasado
con ella.

o Variable nueve: 97.7 % recomienda implementar el uso de celulares en
actividades para un mejor aprendizaje; 2.3 % no lo recomienda.

o Variable 10: la mitad de los involucrados menciond que le gustaria realizar un
proyecto relacionado con la educacion y las aplicaciones mdviles y la otra no tiene interés
alguno en realizarlo.

Como se puede visualizar, el resultado final obtenido de las variables implementadas
para la evaluacion de la aplicacion movil indica que 72.52 % de los participantes afirma que
la aplicacion cumple de manera positiva con las variables de usabilidad descritas, ya que
contiene lo necesario para un correcto funcionamiento en cuanto a disefio y usabilidad.
Contrariamente, el porcentaje restante, 26.58 %, esta en desacuerdo, es decir, no considera

que cumpla con los requerimientos.
Variables de viabilidad

Figura 3. Estandares de viabilidad de la aplicacion mavil colaborativa

Variables de viabilidad
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Fuente: Elaboracién propia
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En la figura 3 se muestran las variables que se tomaron en cuenta para la evaluacion
de la viabilidad de la aplicacién movil colaborativa. Los siguientes puntos resumen dicha
grafica

o Variable uno: 100 % de los participantes considera que la aplicacion tiene un
lenguaje entendible.

o Variable dos: 69 % prefiere que la aplicacion informe al usuario cuando debe
esperar algun procedimiento.

o Variable tres: 37 % respaldd la idea de que todas las ventanas deben contener
titulo, si bien hay ventanas que no lo pueden hacer porque son emergentes.

. Variable cuatro: de acuerdo con 78 % de los participantes, los colores son
consistentes en toda la aplicacion.

o La variable cinco: del total de la muestra, 80 % considerd idoneos los colores
de la aplicacion movil.

. La variable seis: 69 % de los participantes ha recurrido antes a este tipo de

aprendizaje colaborativo.

Discusion

En esta investigacion se encontrd que la aplicacion cumple en su mayoria con los
pardmetros, asi como con las variables de usabilidad evaluadas, las cuales se basaron en la
informacion sugerida por el autor Jacob Nielsen (1994). En suma, funciona de manera
correcta y puede ser usada facilmente.

Una debilidad de la aplicacién respecto a la variable de uso y documentacion fue que
no cuenta con esta opcion, lo cual dificulta al usuario, si tuviera alguna duda acerca del
funcionamiento.

Por lo tanto, las respuestas dadas por los usuarios que fungieron como evaluadores de
la aplicacién mdvil indican que esta cumple con las caracteristicas de uso y el propdsito para
el que fue disefiado: una herramienta para el aprendizaje colaborativo en el aula.

Los resultados son coincidentes con otros estudios. Por ejemplo, el de Lapuente
(2013), quien, al evaluar la usabilidad de una aplicacion mdvil para sistemas Android
disefiada para ayudar a pacientes con enfermedades crénicas a seguir las pautas de
medicacion, encontré que el criterio funcional prevalecio en la aplicacion. Dicho estudio

demuestra, ademas, que las aplicaciones moviles se estan usando en todos los contextos.
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De igual manera, Bojorquez (2011) realizd un estudio que consistio en evaluar la
usabilidad de una aplicacion movil que provea informacion del seguimiento del aprendizaje
en los estudiantes, cuyos resultados fueron aprobatorios, la aplicacion funciono, aunque
algunas sugerencias fueron la de incluir una ayuda inicial sobre el uso del sistema y sefialar
de manera visual y colorida los mensajes de alerta y errores.

Los resultados de estas investigaciones coinciden con lo encontrado en el presente
estudio, aunque existen diferencias debido al contexto en el que las pruebas fueron
desarrolladas y las metodologias utilizadas. Teniendo en cuenta lo anterior, en el mismo
instituto y usando las mismas preguntas basadas en la usabilidad de Jacob Nielsen (1994), se
probd una aplicacion referente a la trazabilidad del ganado. Los resultados fueron de

aceptacion, lo cual llevo a utilizar la misma metodologia.

Conclusiones

En los ultimos afios, diversos dispositivos electronicos, laptops, tabletas, teléfonos
celulares, se han integrado a las aulas educativas de los distintos niveles, lo cual ha dado
lugar a un cambio importante de estrategias de ensefianza. Cada vez mas softwares y
aplicaciones moviles se han incluido con el fin de hacer el aprendizaje més significativo para
el estudiantado.

El presente estudio de investigacion se plante6 con el fin de verificar el grado de
usabilidad de una aplicacion mévil colaborativa. Los resultados obtenidos fueron favorables,
ya que la mayoria de los participantes de la prueba de la aplicaciéon coincidié con los
parametros de usabilidad. Incluso los aspectos que no lograron un puntaje éptimo sirvieron
para trazar y realizar modificaciones al sistema.

Con respecto a los objetivos planteados, se puede concluir que la evaluacion de
usabilidad realizada permiti6 enriquecer los conocimientos en relacion con los puntos que se
deben tomar en cuenta a la hora de medir el grado de usabilidad de un software. Dado que el
objetivo principal era conocer el nivel de usabilidad de una aplicacion mdvil, la aplicacion
se utilizo en las aulas de la carrera de ingenieria Informatica del Instituto Tecnol6gico de
Tizimin; asi, se pudo realizar la aplicacion de la heuristica disefiada y de esta forma observar
los resultados de cada estudiante.

Como conclusién habria que decir que las pruebas realizadas fueron un éxito, ya que
se cumplié con la mayoria de los parametros establecidos de usabilidad, sin embargo, una de

las variables no se cumplié de manera satisfactoria, y esto dificulta un poco el uso de la
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aplicacion. La Unica variable de usabilidad que no se cumplio de manera satisfactoria fue la
numero 10, referente a la ayuda y documentacion, esto debido a que la aplicacion no cuenta
con ningln manual de uso o seccion de apoyo.

Como propuesta se puede realizar un manual de uso que incluya un apartado de
preguntas frecuentes, esto con la finalidad de tener una guia que sirva de introduccién a los

nuevos usuarios y puedan usar satisfactoriamente esta herramienta colaborativa.

Futuras lineas de investigacion

El presente articulo proporciona una pauta para continuar con futuras lineas de
investigacién en temas relacionados con la educacion y la busqueda de mejoras en el
desempefio académico de los alumnos al implementar herramientas de aprendizaje
colaborativo, asi como en el apoyo en la ensefianza y las estrategias que los docentes aplican
durante sus clases mediante aplicaciones virtuales de aprendizaje.

Aunado a lo anterior, este articulo da la pauta para que el proyecto continde con la
modificacion de los puntos que salieron con menor calificacion y asi incrementar el grado de
usabilidad. También, para implementar un estudio de sistemas expertos que puedan analizar
los logs generados por la aplicacion y con ello poder calificar de forma automatica a los
estudiantes que colaboraron, lo que llevaria a otro estudio, que seria verificar si la calificacion
otorgada toma en cuenta realmente la interaccion entre los estudiantes de forma colaborativa.

Finalmente, da pie a la elaboracion de nuevos proyectos de investigacién con
herramientas de aprendizaje colaborativo, asi como a la modificacidn de dichas herramientas
con las que ya se han trabajado, o a realizar comparaciones con otras, siempre con el objetivo

de obtener mejores resultados en términos de usabilidad.
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