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RESUMEN

La Universidad Nacional de Trujillo ofrece servicios educativos de alta calidad en sus diversos programas;
debido a la crisis sanitaria, la institucion experiment6 un giro trascendental en la modalidad prestacional de las
clases, las que se tornaron de presenciales a virtuales. Este cambio forzd a la poblacidn universitaria a hacer
uso de herramientas tecnoldgicas como las plataformas virtuales, no obstante, el proceso de adecuacion resulto
muy dificil para todos. Barreras como la falta de cultura previa y la compleja manipulacién de estos sistemas
impidieron a muchos estudiantes continuar con sus estudios. Con el objetivo de abordar esta problemética se
llevé a cabo un estudio para determinar los grados de usabilidad de plataformas virtuales a través de un método
de evaluacidn heuristica con la finalidad de identificar atributos a mejorar con el apoyo de expertos. Para lo-
grarlo se determinaron los componentes que hacen posible el correcto y sencillo uso de estas plataformas donde
el estudiante tenga la posibilidad de desarrollar sus materias y poder comprender el uso de la plataforma, que
posee caracteristicas intuitivas. Esta investigacion concluyé con la evaluacion de los grados por cada compo-
nente dando como resultado un nivel muy significativo en el uso del aula virtual E-learning.
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ABSTRACT

The National University of Trujillo offers high quality educational services in its various programmes; due to
the health crisis, the institution underwent a major change in the mode of delivery of classes, which became
from face-to-face to virtual. This change forced the university population to make use of technological tools
such as virtual platforms, but the process of adaptation was very difficult for everyone. Barriers such as the
lack of previous culture and the complex manipulation of these systems prevented many students from contin-
uing their studies. In order to address this problem, a study was carried out to determine the degrees of usability
of virtual platforms through a heuristic evaluation method with the aim of identifying attributes that could be
improved with the support of experts. In order to achieve this, the components that make the correct and simple
use of these platforms possible were determined, where the student has the possibility of developing their
subjects and being able to understand the use of the platform, which has intuitive characteristics. This research
concluded with the evaluation of the grades for each component giving as a result a very significant level in
the use of the virtual classroom E-learning.

Keywords: Usability; Virtual Platform; E-learning; Heuristic Evaluation.

1. INTRODUCCION

En esta investigacion se busca conocer el cambio en la prestacion del servicio de educacion universitaria ante
la creciente inclusion de las TIC's, a causa de la pandemia en los Gltimos afios. Principalmente en las platafor-
mas E-learning que son en la actualidad ampliamente utilizadas tanto en las universidades como instituciones
educativas dando realce como medio para el uso de los cursos virtuales. (Huaranca-Arohuanca, et al., 2009).
Por este motivo, la usabilidad es una de los factores méas primordiales en cuanto a la calidad y competencia de
una plataforma E-Learning, debe ser aprendido, entendido, usado y atractivo, por diversos estudiantes en si-
tuaciones de uso especificas. (Ausubel,1983) Sin embargo, en la ciudad de Trujillo, se ha constatado que el
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uso de las plataformas E-Learning que los estudiantes universitarios han adoptado debido a la nueva modalidad
de educacién virtual aprobada por el congreso del Per( el 10 de marzo del 2020, por decreto legislativo que
permitid sustituir un articulo de la ley universitaria donde es posible las clases virtuales, si y solo si, no se
incumplan las condiciones bésicas de calidad como lo establece la SUNEDU. (Figallo, et. al., 2020). Esta
misma realidad se encuentra a nivel nacional en las universidades donde el inicio de ensefianza virtual otorga
una incidencia en las pablicas es de 14,1 % v las particulares de 55,9 % , por otro lado las que no iniciaron la
modalidad virtual corresponde a un 72,2 % en las publicas y un 27,3 % en las privadas, culminado con las
universidades que no declararon su fecha de inicio, que corresponde a un 52,4 % en las puablicas y un 47,6%
en las privadas, todas estas pertenecientes a universidades licenciadas, de las cuales, algunas han tenido que
crear y otras robustecer plataformas virtuales para los cursos online ya que debido a la pandemia no se pueden
brindar los cursos presencialmente; inclusive, a nivel mundial, expertos en la virtualidad anticipaban el boom
de los canales online, avisando que surgirian mas pronto que tarde. Las plataformas virtuales poseen un gran
protagonismo, aseguran que la progresién de la educacion remota en necesaria. Ademas, se identifican a los
equipos de desarrollo, administradores y expertos como agentes de apoyo que gestionan los sistemas de los
cursos E-learning los cuales realizan esfuerzos para ofrecer sistemas de calidad, que ejecutan patrones especi-
ficos y cualidades que certifican la conformidad del estudiante y una comprobacion de uso satisfactorio me-
diante la manipulacién de la plataforma. (Diaz, 2009) Esto representa una caracteristica primordial ya que, si
un sistema es dificil de usar, no es entendible o falla al momento de mostrar resultados, esto genera un rechazo
o0 desinterés por parte del estudiante hacia la plataforma virtual, lo que a su vez provoca un rechazo en la
interaccion y que el proyecto en progreso de sistema sea catalogado un fracaso tecnoldgico que se interpreta
en abandono del curso virtual. En congruencia con FIPES que es la Federacién de Instituciones Privadas de
Educacién Superior, existe un aproximado de 650 mil estudiantes en todo el Pert que abandonaran sus estudios,
350 mil estudiantes de universidades del sector privado y 300 mil estudiantes de institutos, debido a causas
econdmicas Yy tecnologicas; en este Gltimo coexisten variados grados de progreso de los recursos virtuales,
estos dependen del tipo de universidad ya que la mayoria de universidades no han implementado el desarrollo
de cursos virtuales, al menos un 70% de las universidades no lo han puesto en practica, ademas de encontrar
otras dificultades como cursos que no se puedan ofrecer en linea como el caso de laboratorios o talleres. De
este modo, otro punto de vista fundamental es cdmo valorar la virtualidad. Es un tema que va mas alla desde
el punto de vista nacional y esta tomando importancia por la ensefianza para determinar si el sistema virtual
esta funcionando, ademas, de parte del estudiante, contar con los recursos tecnolégicos para poder conectarse.
Por ahora, en nuestro pais y - seguramente - en los demas, surgira la incognita de como evaluar este periodo
de la educacion virtual. Por consiguiente, la virtualidad ha traido consigo diversos temas como, por ejemplo,
los modelos ensefianza - aprendizaje, la valoracién de la usabilidad de las plataformas virtuales, el bienestar
emocional de los profesores y estudiantes, el afrontamiento de la desercion estudiantil. Por lo tanto, la impor-
tancia de una evaluacion de usabilidad en los sistemas, asi como brindar aplicativos con una categoria superior
de importancia debido a las nuevas necesidades hacia los estudiantes, ha generado la creacion de diversas
herramientas y técnicas que se encargan en cuantificar el grado de sencillez de uso; este procedimiento es
conocido en el ambito HCI (Interaccién humano-computador) como procedimiento de evaluacion de usabilidad
y autoriza a los expertos a establecer de manera sistematica si las cualidades del disefio de la interfaz de una
plataforma E-learning colabora con obtener una categoria adecuada de usabilidad. Entre los procedimientos de
inspeccion uno de los recursos mas usados en el entorno normativo es la evaluacion heuristica planteada por
el investigador Jakob Nielsen, experto en el area, la cual radica en la colaboracion de un nimero de tres expertos
en usabilidad para establecer la proporcion superior de conflictos de usabilidad que estan vigentes en un boceto
de interfaz, para mas adelante brindar resultados. A pesar de que la valoracidn heuristica es uno de los métodos
mas caracteristico, no existe un acuerdo entre los expertos sobre como el desarrollo de evaluacion de usabilidad
debe ejecutarse. El experto original contribuye con sugerencias generales sobre el procesamiento a seguir,
empero, no existe un reglamento puntual con funciones bien definidas que faculte a encaminar, paso a paso, el
desarrollo de evaluacion de usabilidad. Por ello se propone un método de evaluacién para gestionar de manera
conveniente y competente el desarrollo de los sistemas E-Learning, que conllevan a cumplir con la calidad de
sistema para el manejo del estudiante. (Marino, 2015)

La investigacion se justifica por que busca conocer un nuevo método de evaluacion heuristico para determinar
el grado de usabilidad de plataformas E-Learning para estudiantes universitarios. Metodoldgicamente se justi-
fica porque se desarrollard un método de evaluacion heuristica donde se propone la interaccion de expertos y
estudiantes universitarios con la finalidad de analizar los requerimientos plasmados en los estudiantes de como
lograr que la plataforma E-Learning sea intuitiva al momento de manipularla. Practicamente se justifica el uso
intuitivo de las plataformas E-Learning por parte de las estudiantes y eso se lograra considerando a estos como
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parte del equipo de desarrollo durante las evaluaciones (Baeza, 2021). Socialmente se justifica por el involu-
cramiento de los estudiantes universitarios para recoger sus requerimientos y, con el procedimiento de valora-
cién heuristica, obtener las caracteristicas que requieren en la plataforma E-Learning (Guevara, et al.,2020)

Uno de los procedimientos clasicos de la valoracion de la usabilidad para plataformas virtuales web es obser-
vado al no tomar en consideracion al usuario, en conexién con la veterania obtenida con el sistema (Toribio, et
al., 2019). Ademas, un sistema con una sucesion sistematica de recopilacion de informacién, con el objetivo
que el usuario use el aula virtual para hacer sus asignaciones en el sistema computacional (Preece, et al., 2005).
Entonces se tiene por requerimiento construir un arquetipo de sistema, que incorpore la usabilidad como parte
primordial del sistema, ya que es la cualidad de calidad la que decide si la manipulacion del sistema es senci-
Ilamente aprendida.(Jiménez, et al., 2012) EI método consta de un reducido grupo de expertos que examinan
los disefios de las ventanas graficas del sistema para comprobar la culminacién de establecimiento de principios
de usabilidad heuristica, si el experto dictamina que el prototipo incumple con los principios, debe ser corregido
por el disefiador como parte del proceso de desarrollo de la plataforma. Ademas, actualmente la evaluacion
heuristica es la mas utilizada por los expertos, esto gracias a la ventaja que ofrece al permitir la recoleccion del
75 % de conflictos de la usabilidad que estan representan en una interfaz, demandando el uso de cinco expertos
(Nielsen, 2021). Finalmente las aplicaciones E-Learning han tenido un crecimiento en la industria del software
y la usabilidad debe analizarse correctamente para tener productos exitosos donde se demuestre como resulta-
dos aplicaciones E-Learning educativas, (Cocunubo-Suérez, et al., 2018) agradables e intuitivas para el alumno
y, al concluir su investigacidn, afirman que las aplicaciones E-Learning se benefician a partir del conjunto de
heuristicas, porque proporcionan retroalimentacion sobre cuestiones de E-Learning infantil a los disefiadores
(Asmaa, et al., 2009).

2. MATERIALES Y METODOS

a) Objeto de estudio:

Estudiante universitario de la facultad de ingenieria.
b) Poblacién:

Registro de 2773 estudiantes de la facultad de ingenieria de universidad publica de Trujillo matriculados en el
2021.

Tabla 1. Estudiantes de la Facultad de Ingenieria

Escuela Poblacion %
Arquitectura y Urbanismo 278 10 %
Ing. Civil. 267 10 %
Ing. Materiales. 291 10 %
Ing. Minas. 260 9%
Ing. Sistemas. 264 10 %
Ing. Industrial. 538 20 %
Ing. Mecénica. 344 12 %
Ing. Mecatronica. 232 8 %
Ing. Metallrgica. 299 11%
Total 2773 100 %
¢) Muestra:

Son considerados los 2773 estudiantes universitarios de la facultad de ingenieria de universidad publica con
sus nueve escuelas conformadas por Arquitectura y Urbanismo, Ing. Civil, Ing. Materiales, Ing. de Minas, Ing.
de Sistemas, Ing. Industrial, Ing. Mecanica, Ing. Mecatrénica e Ing. MetalGrgica que residan en la sede de
Trujillo.

Tabla 2. Nimero de estudiantes de la facultad de Ingenieria a evaluar

Escuela Muestra
Arquitectura y Urbanismo 9
Ing. Civil. 9
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Escuela Muestra
Ing. Materiales. 9
Ing. Minas. 8
Ing. Sistemas. 9
Ing. Industrial. 18
Ing. Mecénica. 11
Ing. Mecatronica. 7
Ing. Metallrgica. 10
Total 90

d) Muestreo:

Los estudiantes de la facultad de Ingenieria de universidad pablica de Trujillo suman un total de 2773 estu-
diantes, dando una muestra de 90 estudiantes de la facultad de ingenieria a ser parte de la evaluacion heuristicas
de usabilidad, con un margen de error del 10% y nivel de confianza del 95% y proporcion de éxito de 50%.

e) Instrumentacion

Para esta investigacion se utilizara como instrumentos: cuestionario de entrevista para los expertos y escalas
de tipo Likert junto a cuestionarios para los estudiantes universitarios.

f) Procedimientos para la recolectar informacion
En esta investigacion se seguird la siguiente secuencia:

1° Entrevista S 3°. Encgesta
(cuestionario de 2° Disefio de (cuesFlonarlo escala
preguntas) para los Irlterfac‘?S(Escala de de leen? para los
expertos Likert) e§tud12‘1ntefs
universitarios

Figura 1. Secuencia de recoleccion de datos

3. RESULTADOS Y DISCUSION
a) Meétodo de usabilidad propuesto

A continuacion, se representa mediante diagrama de bloques los componentes que se tendran en cuenta para
evaluar la usabilidad.

.,
Prevencién de errores —_—>

Figura 2. Diagrama de bloques de componentes

Satisfaccion

b) Técnica de mineria de datos:

A continuacién, destacaremos la técnica que se utilizara en esta investigacion la cual es el arbol de decision el

cual consiste en un esquema muy similar a un diagrama de flujo y cuyos nodos internos es una representacion

de muestra en una cualidad, cada rama simboliza un resultado y cada hoja un rétulo de clase, que es el resultado

de la decision adoptada después de analizar las cualidades. Un camino de la raiz a la hoja constituya una regla
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de clasificacién. Para esta investigacion la etiqueta representa la evaluacion de usabilidad dado por el experto,
los nodos internos representan los diferentes caracteristicas y componentes evaluados, se utilizara el ID3 como
algoritmo clasico para generar el arbol de decision.

c) Enfoque del método de usabilidad propuesto

Para ese enfoque propuesto se toma en cuenta los reportes evaluados por los expertos en los diversos compo-
nentes que seran procesados mediante un arbol de decisién y luego dictaminar el grado de usabilidad.

Reportes Usabilidad Extraccion de informacion
Grado
— L — L B Usabilidad
2l
Procesamiento de datos Resultado evaluacion
Preprocesamiento Mineria de datos Evaluacion y

visualizacion

Figura 3. Propuesta del método de usabilidad

Tomando en cuenta el enfoque propuesto de evaluacién heuristica, se basard en los cinco componentes de
usabilidad de las cuales se asocian seis preguntas a cada componente, concluyendo en un cuestionario de eva-
luacion cohesionado y coherente de 30 preguntas.

Esta investigacion no solo considera las interfaces de sistema, sino también la funcionalidad de las mismas, ya
gue se orienta en encontrar los problemas de usabilidad. Es por ello que se propone el uso de la mineria de
datos aplicando los arboles de decisién. Esta propuesta que de aplica con la finalidad de obtener los patrones
entre componentes y heuristicas, modelos entre heuristicas (preguntas del cuestionario) y modelos entre com-
ponentes. Con la referencia de estos modelos los sistemas E-learning podran preferir sus servicios, resaltando
que, al perfeccionar la usabilidad en los algunos componentes se reestablecen consecuentemente otros, para
luego establecer alternativas que permitiran a los encargados del sistema tomar las medidas correctivas. (Cha-
vez, et al., 2022)

El procedimiento descrito para este método es, en primera instancia, aplicar los reportes que se posee de la
usabilidad del sistema E-learning los cuales son proporcionados por los expertos, el segundo paso es normalizar
los informes para cumplir con las reglas del modelo de mineria de datos (arbol de decision), como tercer paso,
la extraccion de datos para su respectivo procesamiento, aplicando la mineria de datos, finalmente los resulta-
dos en informacion de los patrones donde se visualizan, filtran e interpretan y ordenan , este nuevo conoci-
miento se muestra al equipo de sistemas para las correcciones pertinentes.

Evaluacion experimental: En esta parte se utilizan los datos como respuestas proporcionadas por los expertos
de usabilidad. Se aplicara a los estudiantes de la facultad de ingenieria de la Universidad Nacional de Trujillo
de la provincia de Trujillo, Perd. Todos los estudiantes tendran conocimiento de la evaluacion heuristica al
sistema E-learning, a cada estudio se le aplicara técnicas de mineria de datos; con base a las preguntas se
determiné el mejor algoritmo de prediccién para conformar los criterios de evaluacion y su relacion entre la
pregunta y su componente.

d) Descripcidon del conjunto de datos

Tabla 3. Listas de heuristicas de usabilidad

Cad. Heuristicas de la usabilidad

¢Las caracteristicas y convenciones (como los colores de los colores, iconos, links y tipos de fuen-
PA1l tes, colores de fondo, navegacion de paginas, titulos de pagina, politicas de privacidad, navegacién
del sitio) son aproximadamente consistentes con el prototipo estandar?
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PM2

PS3
PA4
PE5

PAG

PE7
PES8
PA9
PE10
PE11
PE12
PS13

PM14

PM15
PM16
PA17
PM18
PR19
PR20
PR21
PR22
PR23
PR24

PS25

PS26
pS27
PS28
PA29
PM30
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¢Se sittan en el lugar las ilustraciones del mend, politicas de privacidad y los formatos de navega-
cién)?

¢Los formatos de los datos estan indicados por el dato de salida (unidades de medida) y el dato de
entrada (ejemplo fechas)?

¢La pagina inicial es diferente a la secundaria?

¢La pagina ofrece un apoyo al usuario indicandole la posicion actual en toda la guia de la asigna-
cion?

¢En la pagina existe un mapa que ofrezca una ejemplificacion general del contenido de la plata-
forma?

¢La pagina aprueba que el usuario acceda la informacion solo una vez?

¢ Los sitios al momento de mostrar su contenido la hacen rapidamente?

¢Los mensajes y espacios publicitarios se diferencian del area de navegacion de los sitios?

¢El titulo del sitio de inicio tiene buena visibilidad para poder ser encontrada por buscadores web?
¢Cada pagina difunde un layout compacto?

¢Gran cantidad de paginas usan poco clic y scrolling?

¢Los iconos son conceptualmente distintos y visuales, mantienen una armonia?

¢Los rétulos significativos, el apropiado uso de bordes, los colores de fondos y espacios en blanco
facilitan a los usuarios ubicar un conjunto de items?

¢El sitio tiene una direccion URL que es sencillo de recordar?

¢Los titulos y subtitulos son descriptivos, sencillos, cortos y faciles?
¢El sitio permite rehacer acciones y deshacer/cancelar?

¢ Los conceptos, frases y palabras son familiares para cualquier usuario?
¢La pagina carece de links rotos o paginas huérfanas?

¢Los datos que contiene la pagina es fidedigna o actualizada?

(Se distingue los campos “opcionales” y “requeridos” en el sitio?

¢La pagina esta libre de errores ortograficos y tipograficos?

¢La pégina evita que el usuario cometa errores?

¢En la pagina los mensajes de error son mostrados en lenguaje sencillo?

¢En la pagina el tamafio del cuadro de texto es suficiente grande para mostrar la magnitud de las
consultas mé&s comunes?

¢La pagina es intuitiva a la vista del usuario?

¢La pagina hace que la interaccién del usuario sea mas intuitiva que si no se tuviera la aplicacién?
¢El disefio del sitio de inicio invita al usuario a explorar mas las paginas?

¢La pagina es intuitiva de navegar para usuarios con muy poca experiencia en el sitio web?

¢La pagina consciente que el usuario evite evocar los datos de un lugar a otro?

El conglomerado de informacion esta constituido por los informes con las heuristicas de la tabla 3, las heuris-
ticas estan propuestas en forma de preguntas segun la siguiente escala SI (cumple), P (cumple parcialmente) y
NO (no cumple). Los cinco componentes de usabilidad fueron evaluados por seis heuristicas (Tabla 7). Los
resultados de los componentes evaluados se tomaran en cuenta para evaluar la usabilidad de la plataforma E-
learning. Algunas cualidades de los componentes de aprendizaje son: retroalimentacion del usuario, consisten-
cia con los estandares y visibilidad del estado del sistema y otras caracteristicas para la satisfaccion como
disefio agradable, facilidad de navegacion, etc.

Tabla 4. Heuristica por componente

Componente Heuristica

Aprendizaje PAL, PA4, PAG, PA9, PA17, PA29
Eficiencia PES, PE7, PES8, PE10, PE11, PE12
Errores PR19, PR20, PR21, PR22, PR23, PR24
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Componente Heuristica
Memorizacién PM2, PM14, PM15, PM16, PM18, PM30
Satisfaccion PS3, PS13, PS25, PS26, PS27, PS28

Fases realizadas: Para examinar la informacion de la data consignada de las evaluaciones se organizan y eje-
cutan cinco estudios que se muestran a continuacién:

Fase 1: Analisis de las heuristicas mas influyentes de usabilidad final de la plataforma e-learning
Fase 2: Analisis de las heuristicas mas influyentes en la usabilidad de un componente

Fase 3: Analisis de los componentes més influyentes en la usabilidad de la plataforma e-learning
Fase 4: Andlisis en base a relaciones entre cada una de las heuristicas

Fase 5: Analisis en base a relaciones entre cada uno de los componentes

En cada estudio se aplicara la mineria de datos (arboles de decision)

a) Evaluacién de componentes por expertos

Luego de estipular los componentes a analizar, para medir el grado de usabilidad en las plataformas E-learning
usando el método heuristico, cabe sefialar que el objetivo de esta tesis es medir el grado de usabilidad usando
un método heuristico propuesto, el cual lo conforman cinco expertos y, luego de entrevistar a cada uno de ellos,
se establecié considerar los cinco componentes descritos a continuacion:

Aprendizaje, Eficiencia, Errores, Memorizacion y Satisfaccion, en la siguiente tabla vemos como se establecio
para la medicion.

Tabla 5. Componentes con respecto al Grado de Usabilidad

Componente 01- Grado de Aprendizaje

Identificador 1d-01

Definicion
Permite determinar y hacer seguimiento en cuanto al aprendizaje acelerado por el estudiante al usar el sis-
tema con el que no habia tenido contacto previamente.

Objetivo
Hacer un seguimiento al usuario con respecto al aprendizaje de uso del sistema.

Numero Componente

01
Descripcion Estudiantes Formula Fuente de Informacion
USI1: Ndmero de estudiantes que Registro de estudiantes matricula-
interactdian por primera vez con el dos
sistema USsIi
USI2: Namero de estudiantes que (m) * 100 Registro de estudiantes matricula-
interactian de dos a mas veces dos
con el sistema
Metas
Minima 70 —80% Satisfactoria 80-90% Sobresaliente 100%

Observaciones

Es necesario verificar que la interaccion con el sistema sea con equipos que soporten el sistema como tam-
bién a los estudiantes que interactlen por primera vez con el sistema separalos de los que ya han usado el
sistema para evitar suspicacias.

Componente 02 — Grado de Eficiencia
Identificador 1d-02
Definicion
Permite determinar la eficiencia en la manipulacion de los estudiantes con el sistema. Los intentos satisfac-
torios en el uso del sistema seran reportados para su respectivo analisis como los intentos fallidos.
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Objetivo
El objetivo de este componente es reflejar la gestion y uso adecuado del sistema por parte del estudiante
Numero de Componente

02

Descripcion Estudiantes Formula Fuente de Informacion
USI3: NUmero de intentos satis- Registro de estudiantes matricula-
factorios en el uso del sistema USI3 dos
USI4: Nimero total de intentos (M) ¥ Registro de estudiantes matricula-
fallidos en el uso del sistema dos
Metas
Minima 70 — 80% Satisfactoria 80-90% Sobresaliente 100%

Observaciones
Se debe ser minucioso al detalle de los intentos fallidos en la interaccion del sistema, esta comprende desde
el colocar sus credenciales, hasta la culminacion de una tarea en especifica sin cometer errores.

Componente 03- Grado de Prevencioén de Errores

Identificador 1d-03

Definicion
Permite medir la aplicacion de los temas de prevenir que se produzcan errores. Cuando el usuario cometa el
error el sistema deberd avisar al usuario que los ha cometido, el nimero de errores tiene una relacion directa
sobre la ratio de conversion visita /cliente.

Objetivo
El objetivo del componente es que en los motores de busqueda reducir el error mas frecuente son los orto-
graficos es asi que los sistemas deben actualizarse periédicamente.
Numero de Componente

03
L . Formula Fuente de Informacion
Descripcion Estudiantes
VSI5: Nimero de errores en lain- USI5 Registro de estudiantes matricula-
teraccion con el sistema. (US16> +100 dos
VSI6: Total de estudiantes que Registro de estudiantes matricula-
usan el sistema. dos
Metas
Minima 70 — 80% Satisfactoria 80-90% Sobresaliente 100%

Observaciones
El nimero de errores se debe documentar e incidir en que parde de la tarea se produce mas errores con el
fin de mejorar o aclarar en el menu de la interfaz si esta causando confusion.

Componente 04 — Grado de Memorizacién

Identificador 1d-04

Definicion
Permite recordar la ubicacidn del comando v la tarea que ejecuta en el sistema para una determinada asig-
nacion.

Objetivo
Busca identificar si la combinacion de los comando o acciones son claras para el estudiante, si puede realizar
una tarea en especifico recordando que pasos debe seguir.

Numero de Componente
04
Descripcion de Variables Formula Fuente de Informacion
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USI7: ;Se encuentran en el Registro de estudiantes matricula-
mismo lugar las instrucciones del dos

, g L VSIX=1
mend, los formatos de navegacion ) .

. . (SI se evidencia)

y los mensajes entre diferentes pa-
ginas?
USI8: ¢La pagina de inicio tiene
una direccion URL facil de recor-

dar?
. . VSI0X=0 . . .
USI9: (El sitio permite que el . . Registro de estudiantes matricula-
. . . (NO se evidencia)
usuario evite recordar informa- dos
cién de un lugar a otro?
Metas
Cumple 1 No Cumple 0

Observaciones

Componente 05 — Grado de Satisfaccién

Identificador 1d-05

Definicion
Permite cumplir con el grado de satisfaccion del estudiante con mencion al sistema, si este puede desarrollar
cualquier tipo de tarea dentro de la plataforma son contratiempos.

Objetivo
Se busca aplicar estandares para la manipulacion del sistema que implique el adecuado uso para el cumpli-
miento de tareas sin perderse en las opciones del mismo.
Numero de Componente

05
Descripcion de Variables Formula Fuente De Informacion
US20: ¢ Los formatos de los datos Registro de estudiantes matricula-
estan claramente indicados por el dos
dato de entrada (ejemplo fechas) VSIX=1
y el dato de salida (unidades de (Sl se evidencia)
medida)?
US21: ¢El tamafio del cuadro de
texto es suficiente grande para
manejar la longitud de las consul-
tas mas comunes? VSI0X=0
US22: (El disefio de la pagina de (NO se evidencia) Registro de estudiantes matricula-
inicio alienta a los usuarios a ex- dos
plorar mas del sitio?
Metas
Cumple 1 No Cumple 0

Observaciones

Luego de definir los componentes para establecer el grado de usabilidad del método heuristico, podemos notar
que contemplan los cinco componentes que ayudaran a verificar si un sistema de aprendizaje electrénico es de
facil uso.

La opcion de elegir los componentes mediante la evaluacion de los expertos en el entorno virtual fue mediante
el método V de Aiken.

El conlleva decir en qué medida los componentes de la prueba son una muestra representativa para el constructo.
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La magnitud para cuantificar en concordancia con los cinco jueces (expertos) contemplados para determinar el
grado con el método de evaluacion heuristica.

< >

0 < Ag ==0,59 0.6<=Ax==1.0
Los jueces estan en Los jueces estan en
desacuerdo con todo total acuerdo con todo

Figura 4: Limites de intervalos del método V Aiken

Aplicacion de V de Aiken para los componentes para el grado de usabilidad
Prueba de 5 items (componentes) en 6 dimensiones

Respuesta de los jueces o expertos, cinco niveles TD (total desacuerdo), D(desacuerdo), N (neutral), A
(acuerdo), TA (totalmente acuerdo)

Representatividad en el grado de usabilidad de plataformas e-learning
Representatividad en la eleccion de componentes (Ver anexo)

b) Resultado al aplicar el V de Aiken a los componentes

En la siguiente tabla, se muestra los resultados al aplicar el método V de Aiken para elegir los componentes y
determinar sus grados segun los expertos.

Tabla 6. Resultado final al aplicar el método V de Aiken a los componentes

Indicadores Grado de Usabilidad Eleccion de Componentes
Ay por componente Ay por componente
ID1 1,00 1,00
ID2 0,92 0,92
ID3 1,00 1,00
ID 4 0,92 1,00
ID5 0,92 1,00
Ay Total 0,96 0,98

Como se puede observar en el cuadro el coeficiente de Aiken (Ax) para las dos representaciones y consiguiente
para el andlisis y valoracion de los expertos, los puntos de cortes muestran la aceptacién del método de Aiken,
del cual finiquita que esta en la métrica aprobada por consecuente da validez a nuestros componentes para
implantarse y afianzar el nivel de grado de usabilidad en las plataformas e-Learning con el método heuristico
propuesto.

0,6<=Ak<=1,0, el intervalo de resultado obtenido: A=0,96 y A«=0,98

4. CONCLUSIONES
Se obtuvo las siguientes conclusiones:

Se logrd determinar el grado de aprendizaje del método heuristico en la usabilidad de usuario, cumpliendo
requisitos fundamentales como buena terminologia y convenciones en las paginas sobre cémo diferenciar pa-
ginas primarias de secundarias, siendo el sitio facil de navegar, ademéas de permitir realizar acciones como
deshacer, cancelar y rehacer en las paginas donde se requiere.

Se logré determinar el grado de eficiencia del método heuristico en la usabilidad de usuario cumpliendo requi-
sitos fundamentales, como que el sitio provee retroalimentacion inmediata al estudiante; ademas de cargar los
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contenidos rapidamente, también de dar buen tamafio y distribucion a los contenidos y que la mayoria de pa-
ginas usan poco scrolling y clics.

Se logré determinar el grado de prevencion de errores del método heuristico en la usabilidad de usuario, cum-
pliendo requisitos fundamentales como informacion actualizada y fidedigna, ademas de distinguir los campos
requeridos y opcionales. También de estar libre de errores ortograficos y tipograficos y prevenir al estudiante
de cometer errores en el sistema. Estos son algunas de las caracteristicas principales para que se cumpla un
grado de usabilidad muy buena.

Se logré determinar el grado de memorizacién de interfaces del método heuristico en la usabilidad de usuario
cumpliendo requisitos fundamentales, como distribuir correctamente las opciones de las instrucciones del mend,
los formatos de navegacién y los mensajes entre las diferentes paginas, ademas, las etiquetas significativas se
diferencian con colores, fondos y bordes apropiados que permiten al estudiante identificar un conjunto de items,
también las palabras y frases son sencillas de leer y de forma convencional , los titulos y subtitulos son cortos,
faciles y descriptivos.

Se logré determinar el grado de satisfaccion del método heuristico en la usabilidad de usuario cumpliendo
requisitos fundamentales como que los formatos de los datos estén bien indicados — tanto los de entrada como
salida — ademas, los iconos son visuales y tienen un tamafio ideal para mantener una armonia con la pagina del
sistema, también tiene una vista agradable para la interaccién con el estudiante. Los tamafios de los cuadros de
las ventanas del sistema tienen un tamafo ajustable al dispositivo, impidiendo que la informacién no se visua-
lice; por lo tanto, el disefio de la pagina de inicio hace que los estudiantes quieran explorar més el sitio.
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