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Resumen

Los Objetos de Aprendizajes (OA) se han convertido en un recurso educativo
importante cuya utilizacion esta creciendo exponencialmente, pero uno de los
factores criticos en el desarrollo de objetos de aprendizajes de tipo combinado
abierto es disponer de técnicas para medir la usabilidad de un producto,
puesto que esta cualidad depende de los usuarios y del contexto donde se
quiere insertar el producto. EI momento de evaluacién no sdélo corresponde
cuando se tiene gran parte del producto desarrollado sino, antes, durante y
después de proceso de construccion, aunque los instrumentos disefiados en
este trabajo pueden ser utilizados en todas las fases de desarrollo, solo se
aplicaran en OA ya terminados y puestos en funcionamiento. Este trabajo tiene
por objetivo presentar un caso de evaluacion de usabilidad para objetos de
aprendizaje. Se presenta la estructuracién de un modelo que permite definir
métricas para evaluar la usabilidad, bien sea del producto final 0 como de un
prototipo del mismo. Ademas, se enfatiza un marco experimental donde se
seleccionan objetos a estudiar y se evallan, utilizando un conjunto de test
disefiados para este proposito, en base al modelo planteado. Finalmente se
procedié a aplicar la medida estadistica alfa de Cronbach para determinar la
confiabilidad de cada uno de los test aplicados. Finalmente, se resumen los
resultados obtenidos y se concluye que la confiabilidad de los instrumentos es
aceptable en la mayoria de los test.

Palabras Claves: usabilidad, objeto de aprendizaje, métricas de evaluacion,
test, alfa de Cronbach.



Introduccion

La sociedad actual se caracteriza por el avance y movilidad continua del
conocimiento cientifico, las innovaciones en las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién (TIC), asi como el cambio vertiginoso de las demandas
sociales. Estos cambios acelerados han creado nuevos entornos y han abierto
paso a nuevos escenarios que han configurado la sociedad del conocimiento.
Este nuevo escenario se caracteriza por el cambio del ambiente y los recursos
empleados para propiciar el aprendizaje. La aplicacion de las TIC como ayuda
al desarrollo de procesos de ensefianzal/aprendizaje es un lugar comdn que
suele contemplarse desde dos puntos de vista complementarios. Desde la
pedagogia y el disefio instruccional se han considerado a las TIC como un
mero apoyo al propdsito fundamental, que es la realizacion de descripciones
pedagogicas rigurosas y, a la par, flexibles, de los procesos de
ensefanzal/aprendizaje.

De los vertiginosos cambios que enfrenta la humanidad actual surge la
necesidad de interactuar con “herramientas” de aprendizaje que ademas
forman parte de las TIC. Ademas que el usuario pueda concentrarse en el
aprendizaje y no en aprender a utilizar, lo que hasta ahora hemos llamado
instrumento. La falta de metodologias e inexistencias de métricas claras que
permitan medir la usabilidad de dichos instrumentos (que no son mas que
Objetos de Aprendizajes) , son la base del motivo de la presente investigacion.

Antes de continuar con cualquier aspecto de la presente investigacion, es
importante definir la usabilidad como “el grado de eficacia, eficiencia y
satisfaccion con la que usuarios especificos pueden lograr objetivos
especificos, en contextos de uso especificos” (ISO,1998)

Ademas de la usabilidad en este trabajo hay otro concepto fundamental que
constituye (junto al de usabilidad) la base de ésta investigacion, este es el de
objeto de aprendizaje, que en términos generales se define de la siguiente
manera:

“‘Un Objeto de Aprendizaje es cualquier entidad, digital o no digital, la cual
puede ser usada, reusada o referenciada durante el aprendizaje apoyado por
tecnologia. Ejemplos de aprendizajes apoyados por tecnologias incluyen
sistemas de entrenamiento basados en el computador, ambientes de
aprendizaje interactivos, sistemas inteligentes de instruccién apoyada por
computador, sistemas de aprendizaje a distancia y ambientes de aprendizaje
colaborativos. Ejemplos de Objetos de Aprendizaje incluyen contenidos
multimedia, contenido instruccional, objetivos de aprendizaje, software
instruccional y herramientas de software, y personas, organizaciones, 0O
eventos referenciados durante el aprendizaje apoyado por computador” (IEEE,
2001).

En la actualidad, la usabilidad es un factor determinante en el Proceso de
Desarrollo de OA, pues de nada sirve la elaboracion de un OA confiable,
1



robusto, eficiente, eficaz, etc., sino es de facil uso. La usabilidad depende del
contexto y del usuario por lo tanto no se pueden medir en todos los objetos de
la misma forma.

La presente investigacion estudia los criterios de usabilidad en relacién al
aprendizaje del usuario del Objeto de Aprendizaje (OA), ya que se crearan
pruebas que permitan medir la usabilidad en OA en funcionamiento de forma
tal que pueda ser mejorado. Permitiéndole al usuario centrar su atencion en el
objetivo de aprendizaje sin perder tiempo en adiestramiento para su uso.

Por lo antes expuesto es necesario disefiar un conjunto de pruebas de
usabilidad que puedan ser aplicadas en el ciclo de vida de los objetos de
aprendizaje del tipo combinado abierto. Sin embargo, debido a ciertas
limitaciones este trabajo se centrara en el disefio de instrumentos para medir la
usabilidad en Objetos de Aprendizajes ya terminados y puestos en
funcionamiento.

El objetivo general del presente trabajo fue:

Crear y validar un instrumento que permita medir la usabilidad en objetos de
aprendizaje, de forma tal, que el usuario se centre en el objetivo pedagdgico y
no en aprender a utilizar el sistema.

Los objetivos especificos para lograr el objetivo general fueron:

e Investigar y analizar instrumentos de evaluacion de usabilidad de
software.

e Determinar los tipos de objetos a evaluar.

¢ Recorrer diversos repositorios de objetos de aprendizaje.

e Seleccionar objetos de aprendizaje de cada uno de los tipos.

e Determinar y anotar caracteristicas relevantes de dichos objetos.
e Establecer métricas de evaluacion.

e Proponer un instrumento de evaluacion considerando las métricas y el
tipo de objeto a evaluar.

e Validar el instrumento obtenido.
La metodologia de trabajo empleada fue la siguiente:

Se realiz6 toda una investigacion exhaustiva relacionada con los temas
involucrados en el proyecto, desde distintas fuentes y procedencias (libros,
revistas, publicaciones académicas, paginas web y trabajos especiales de
grado). Se analizaran conceptos relacionados con la usabilidad y los métodos
de evaluacion de usabilidad, el contexto de la usabilidad, ademéas de los
aspectos mas relevantes de los objetos de aprendizaje. Asi, se cubriran los
topicos mas importantes que se asocian a la presente investigacion.
Estableciéndose asi una metodologia exploratoria.

Luego se continuard con una metodologia descriptiva, para seleccionar y
2



explicar la informaciébn mas importante, recolectada anteriormente, para asi
solidificar la base tedrica. Finalmente se toma un modelo existente para realizar
estudios de usabilidad en ambientes de aprendizajes, como punto de partida,
se realiza un andlisis y se llega al modelo planteado.

En atencion a lo planteado, este Trabajo Especial de Grado esta estructurado
en tres Capitulos. En el Capitulo 1 se expone de manera general todo el marco
tedrico que envuelve a esta investigacion. Partiendo de la definicion de
usabilidad, pasando por el contexto. Ademas, se realiza una breve explicacion
de los aspectos mas importantes de los Objetos de Aprendizajes.

En el Capitulo 2 se plantea una propuesta para llevar a cabo la realizacién de
un instrumento capaz de medir la usabilidad en un objeto de aprendizaje.

Finalmente, el Capitulo 3 presenta la fase experimental, donde se lleva a cabo
la implementacion del modelo, y se realiza un analisis de los resultados
obtenidos. Por Ultimo, las conclusiones emanadas a partir de dichos resultados.



Capitulo 1: Marco Conceptual

1.1 Lausabilidad y su contexto

En ésta seccion se realiza un esbozo general del concepto de usabilidad y
demas aspectos generales relacionados con ésta, que se consideran
relevantes en este trabajo. Se inicia con el concepto y definiciones formales
gue se le da al término usabilidad, sus atributos y principios basicos.

Una vez explicado el concepto de usabilidad, se aborda la Accesibilidad como
factor importante en la usabilidad de un sistema de software. En este punto se
exponen las principales discapacidades a ser consideradas, para la elaboracién
de un producto de software de facil acceso (esto considerando el perfil de
usuario al cual va dirigido), mientras mas diversa sea la audiencia, mayores
seran las consideraciones tomadas, para que todos los integrantes (del grupo
de usuarios) puedan utilizar el producto.

Finalmente, se expone la importancia que tiene la usabilidad para la calidad de
software, las técnicas de usabilidad mas empleadas y la influencia de la
usabilidad en el desarrollo de sitios Web.

¢ Qué es la usabilidad?

La usabilidad (anglicismo que significa "facilidad de uso") parece tener su
origen en la expresion "user friendly" (amigable), que es reemplazada por sus
connotaciones vagas y subjetivas. El término usabilidad, realmente no existe en
castellano. Es una traduccion "directa” del término anglosajén usability, aun
cuando se afirma que no es linglisticamente incorrecto su uso. Si bien el
término puede ser creado en la lengua castellana, su acepcion no esta clara.
En castellano significa capacidad de uso, es decir, la caracteristica que
distingue a los objetos disefiados para su utilizacion de los que no. Sin
embargo la acepcion inglesa es mas amplia y se refiere a la facilidad o nivel de
uso, es decir, al grado en el que el disefio de un objeto facilita o dificulta su
manejo (Bevan, Kirakowski, Maissel ;1991).

La usabilidad puede ser medida de forma empirica y relativa acerca de lo facil,
rapido y agradable que es utilizar un determinado producto o servicio. Se dice
que es empirica porque se basa en pruebas (o test) de usabilidad, bien sea que
se realizan en un laboratorio 0 son observadas en el trabajo de campo y no en
opiniones o sensaciones. Y relativa porque el resultado no es absoluto (por
ejemplo el resultado no es bueno o malo), sino que depende de las metas u
objetivos planteados (por lo menos el 80% de los usuarios de un determinado
grupo o tipo definido deben poder instalar con éxito el producto X en N minutos
sin mas ayuda que la guia rapida) y/o de una comparacion con otros sistemas
similares. La usabilidad viene determinada por tres aspectos clave: el tipo
especifico de usuario, la tarea o tareas que efectla objeto de observacion, y el
contexto en el que se da la interaccion.



Otras Definiciones

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) ofrece dos
definiciones de usabilidad:

ISO/IEC 9126: "La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser

comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones
especificas de uso"

Esta definicién hace énfasis en los atributos internos y externos del producto,
los cuales contribuyen a su funcionalidad y eficiencia. La usabilidad depende
no solo del producto sino también del usuario. Por ello un producto no es en
ningun caso intrinsecamente usable, sélo tendra la capacidad de ser usado en
un contexto particular y por usuarios particulares. La usabilidad no puede ser
valorada estudiando un producto de manera aislada.

ISO/IEC 9241: "usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de
uso especifico"”

Es una definicion centrada en el concepto de calidad en el uso, es decir, se
refiere a cOmo el usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos
con efectividad.

Numerosos autores han propuesto diversas definiciones de usabilidad,
normalmente a través de la enumeracion de los diferentes atributos o factores
mediante los que puede ser evaluada, dependiendo finalmente cada definicion
del enfoque con el que pretende ser medida (Folmer , Bosch: 2004) .

En resumen la ISO define usabilidad como el " grado de eficacia, eficiencia y
satisfaccion con la que usuarios especificos pueden lograr objetivos
especificos, en contextos de uso especificos" (Folmer, Bosch; 2003).

Pretender que una aplicacion de software sea usable independientemente de
quién y como la use se corresponde mas con una vision o enfoque
universalista de la usabilidad (en ocasiones necesaria), que con una vision
realista y practica. Esto es debido a que normalmente toda aplicaciéon se disefia
con la intencion de satisfacer las necesidades de una audiencia concreta y
determinada, por lo que sera mas usable cuanto mas adaptado esté su disefio
a esta audiencia especifica, y por tanto menos lo esté para el resto de
personas.

La usabilidad es una cualidad demasiado abstracta como para ser medida
directamente, sin embargo la definicion realizada por ISO (citada
anteriormente) se puede observar que la usabilidad se compone de dos tipos
de atributos: Atributos cuantificables de forma objetiva (como la eficacia y
eficiencia) y Atributos cuantificables de forma subjetiva como la satisfaccion de
uso, la cual se mide a través de la interrogacion al usuario, como se indica en
la definicion, la usabilidad de una aplicacion debe ser entendida siempre en
relacién con la forma y condiciones de uso por parte de sus usuarios, asi como
con las caracteristicas y necesidades propias de estos usuarios. Un disefio no
es en si mismo usable: " lo es para usuarios especificos en contextos de uso
especificos".(Folmer, Bosch; 2003).



Principios basicos de la usabilidad

La base sobre la que se construye un disefio usable puede crear controversia,
sin embargo existen maneras de listar los atributos de Usabilidad, lo cual es
relevante a este trabajo, pues se deben considerar cuando se quiere realizar un
software con alto nivel de Usabilidad. El primero de ellos es la facilidad de
aprendizaje (Cuan facil es aprender la funcionalidad basica del sistema, como
para ser capaz de realizar correctamente la tarea que desea realizar el
usuario), se mide normalmente por el tiempo empleado con el sistema hasta
ser capaz de realizar ciertas tareas en menos de un tiempo dado (el tiempo
empleado habitualmente por los usuarios expertos). Este atributo es muy
importante para usuarios noveles (Nielsen;1993).

Otro punto importante es la eficiencia (el niumero de transacciones por unidad
de tiempo que el usuario puede realizar usando el sistema), con ésta lo que se
busca, es la maxima velocidad de realizacion de tareas del usuario. Cuanto
mayor es la usabilidad de un sistema, mas rapido es el usuario al utilizarlo, y el
trabajo se realiza con mayor rapidez (Nielsen;1993). Se puede notar que en
este caso la eficiencia del software en cuanto su velocidad de proceso no
implica necesariamente eficiencia del usuario en el sentido en el que aqui se ha
descrito. La eficiencia depende de las destrezas del usuario y de las
posibilidades del software por lo que para su analisis se impone el estudio de
diferentes tipos de usuarios. La eficiencia resulta dificil de medir directamente
aunque es posible encontrar indices indirectos, sobre todo aquellos factores
que inciden incrementdndola o haciéndola descender como por ejemplo
(Nielsen; 2003):

v Facilidad de aprendizaje, ya definida anteriormente.

v Facilidad de Memorizacion: El sistema debe ser facil de recordar para
gue el usuario sea capaz de volver a utilizarlo después de pasar un
tiempo sin hacerlo, sin la necesidad de volver a aprenderlo todo otra
vez.

v" El nivel de retroalimentacién en la interaccioén o el control de errores
(del sistema y del usuario).

v' El nivel de satisfaccién, que se alcanza cuando el usuario ha logrado
el objetivo de su actividad. Depende de dos variables, el nivel de
expectativas, y el nivel de eficiencia desarrollado.

Un atributo que quizads estd embebido en uno de los principios heuristicos
(expuestos posteriormente) es el recuerdo en el tiempo, para usuarios
intermitentes (que no utilizan el sistema regularmente) es vital ser capaces de
usar el sistema sin tener que aprender cémo funciona partiendo de cero cada
vez. Este atributo refleja el recuerdo acerca de cédmo funciona el sistema que
mantiene el usuario, cuando vuelve a utilizarlo tras un periodo de no utilizacion
(Nielsen;1993). Por otro lado es vital considerar la tasa de errores, la cual,
contribuye de forma negativa a la usabilidad de un sistema. Se refiere al
numero de errores cometidos por el usuario mientras realiza una determinada
tarea. Un buen nivel de Usabilidad implica una tasa de errores baja. Los errores
reducen la eficiencia y satisfacciéon del usuario, y pueden verse como un
fracaso en la transmision al usuario del modo de hacer las cosas con el
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sistema. Como se dijo anteriormente la satisfaccion es un valor subjetivo, pues
muestra la impresidn subjetiva que el usuario obtiene del sistema.

Algunos de estos atributos no contribuyen a la usabilidad del sistema en la
misma direccion, pudiendo ocurrir que el aumento de uno de ellos te nga como
efecto la disminucién de otro. Por ejemplo, esto puede ocurrir con la facilidad
de aprendizaje y la eficiencia. Es preciso realizar el disefio del sistema
cuidadosamente si se desea tanto una alta facilidad de aprendizaje como una
alta eficiencia; siendo el uso de aceleradores (combinaciones de teclas que
ejecutan operaciones de uso habitual) la solucibn mas comun para conjugar
ambos atributos de Usabilidad.

La usabilidad del sistema no es una simple adicion del valor de estos atributos,
sino que se define para cada sistema como un nivel a alcanzar para algunos de
ellos.

Estos cinco atributos pueden descomponerse a su vez para conseguir una
mayor precision en los aspectos de Usabilidad en los que se quiere poner
mayor énfasis. Por ejemplo, rendimiento en uso normal y uso de opciones
avanzadas son ambos subatributos de eficiencia, mientras que primera
impresion es un subatributo de satisfaccion.

En realidad son muchos los listados de los principios de Usabilidad, que
pueden realizarse, cada uno de ellos va a depender de los criterios y de la
terminologia que maneje el autor. Casi siempre, se consigue que diversos
autores hablan de lo mismo, pero con distinto nombre. Todos los principios
antes manejados fueron concebidos por la pluma de Jacob Nielsen, por lo que
a continuacion se expone la vision de otro autor. A partir de la
conceptualizacion llevada a cabo por la ISO, se infieren los principios basicos
en los que se basa la usabilidad (Manchdn;2002):

v Facilidad de Aprendizaje: Facilidad con la que nuevos usuarios
desarrollan una interaccion efectiva con el sistema o producto. Esta
relacionada con la predicibilidad, sintetizaciéon, familiaridad, la
generalizacion de los conocimientos previos y la consistencia. Por lo
tanto un sistema debe ser facil de aprender a utilizar de forma que el
usuario pueda empezar rapidamente a trabajar con él.

v Flexibilidad: Relativa a la variedad de posibilidades con las que el
usuario y el sistema pueden intercambiar informacién. También abarca
la posibilidad de diélogo, la multiplicidad de vias para realizar la tarea,
similitud con tareas anteriores y la optimizacién entre el usuario y el
sistema.

v Robustez: La robustez es el nivel de apoyo al usuario que facilita el
cumplimiento de sus objetivos. Esta relacionada con la capacidad de
observacion del usuario, de recuperacion de informacion y de ajuste de
la tarea al usuario.

Un buen nivel de usabilidad puede ser logrado mediante el disefio centrado en
el usuario, empleando diversas técnicas. El “experto en usabilidad” proporciona
un punto de vista independiente de las metas de la programacién porque el
papel de éste, es actuar como defensor del usuario. Por ejemplo, tras
interactuar con los usuarios, el “experto en Usabilidad” puede identificar
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necesidades funcionales o errores de disefio que no hayan sido anticipados.

Por lo antes expuesto, la usabilidad incluye aspectos como: el tipo de usuario,
el conocimiento de dicho usuario, y lo que éste puede aprender. Las
necesidades de los usuarios. La formacién general de los usuarios. El contexto
en el que el usuario esta trabajando. Actividades asignadas al computador.
Actividades asignadas al usuario.

La definicion de estos aspectos pueden conseguirse realizando andlisis de
usuarios y tareas al principio del proyecto.

Algunas interrogantes que deben plantearse para la realizacion de dicho
analisis son:

o ¢Pueden los usuarios realizar facilmente sus tareas previstas? Por
ejemplo, ¢pueden los usuarios realizar las tareas previstas a la
velocidad esperada? O por el contrario ¢ el usuario realiza las tareas en
“grandes” periodos de tiempo? O 4 el usuario logra realizar la tarea?

o ¢ Cuanta preparacién necesitan los usuarios?

o ¢Qué documentacion u otro material de apoyo estan disponible para
ayudar al usuario? ¢Puede éste hallar las respuestas que buscan en
estos medios?

o ¢Cuales y cuantos errores cometen los usuarios cuando interactian
con el producto?

o ¢Puede el usuario recuperarse de los errores? ¢Qué han de hacer los
usuarios para recuperarse de los errores? ¢Ayuda el producto a los
usuarios a recuperarse de los errores? Por ejemplo, ¢muestra el
software mensajes de errores informativos y no amenazantes?

o ¢Se han tomado medidas para cubrir las necesidades especiales de
los usuarios con discapacidades? (Es decir, ¢ se ha tenido en cuenta la
accesibilidad?)

La Accesibilidad y La usabilidad

Los seres humanos son diferentes entre si y en un mundo ideal todas las
interfaces de usuario deberian acomodarse a esas diferencias, de tal modo que
cualquier persona fuera capaz de utilizarlas sin problemas, sin que nadie se
vea limitado en el uso de algo por causa de esas diferencias personales. Es
necesario evitar disefiar solamente atendiendo a caracteristicas de grupos de
poblacién especificos, imponiendo barreras innecesarias que podrian ser
evitadas prestando mas atencion a las limitaciones de éstos (Abascal; 2002).

Las capacidades y aptitudes de todas las personas difieren de unas a otras.
Existen grupos de poblacién que tienen alguna limitacion funcional que les
impide acceder a facilidades que desearian, deberian o tienen el derecho de
acceder.

La accesibilidad indica la facilidad con la que algo puede ser usado, visitado o
accedido en general por todas las personas, especialmente por aquellas que
poseen algun tipo de discapacidad. Se dice que una persona tiene una
discapacidad fisica 0 mental si tiene una funcién basica limitada (o anulada por
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completo) respecto de la media ( Montero, Fernandez: 2003).

Existe una gran variedad de discapacidades, por lo que este tema podria ser
bastante extenso, motivo por el cual se trataran (brevemente) solo los
principales tipos, como son ( Montero, Fernandez: 2003):

v Deficiencias Visuales: Entre las que se encuentran la ceguera, la
vision reducida y los problemas en visualizacién de color.

v' Deficiencias Auditivas: Estas deficiencias pueden ser consideradas
menos limitadoras en el acceso y uso de contenidos digitales, debido a
gue el canal sonoro es mucho menos utilizado eninterfaces web que el
canal visual. Aun asi, no podemos olvidar limitaciones y barreras
derivadas de esta discapacidad, como es el caso del lenguaje.

v Deficiencias motrices: Son las relacionadas con la capacidad de
movilidad del usuario. Estos usuarios no suelen ser capaces de
interactuar con el sistema a través de dispositivos de entrada
tradicionales, por lo que utilizan dispositivos alternativos (Ejemplo:
basados en voz).

v’ Deficiencias cognitivas y de lenguaje: Son usuarios que presentan
problemas en el uso del lenguaje, la lectura, percepcién, memoria,
salud mental...

Estas cuatro categorias engloban una gran diversidad de sub-tipos de
discapacidad, cada una de las cuales requerira de atencion especifica a la hora
de desarrollar productos de software. Tampoco se debe olvidar que estas
discapacidades no tienen por qué ser excluyentes entre si, pues un mismo
usuario podria presentar varias discapacidades. Ademas, algunas
discapacidades pueden tener caracter transitorio o temporal.

El concepto de Accesibilidad estd intimamente ligado al concepto de
Usabilidad. Este ya no se refiere a la facilidad de uso, sino a la posibilidad de
acceso. En concreto, el hecho de que el disefio, como prerrequisito
imprescindible para ser usable, posibilite el acceso a todos sus potenciales
usuarios, sin excluir a aquellos con limitaciones individuales - discapacidades,
dominio del idioma,... - o limitaciones derivadas del contexto de acceso -
software y hardware empleado para acceder, ancho de banda de la conexion
empleada, etc.- (Montero, Fernandez: 2003).

Un disefio usable requiere delimitar a su audiencia potencial con el fin de
disefiar para lo concreto, un disefio accesible implica la necesidad de disefiar
para la diversidad y heterogeneidad de necesidades de acceso presentadas
por esta audiencia especifica.

Cuando la audiencia para la que se disefia es muy amplia y presenta
necesidades de acceso muy diferentes, normalmente se hace necesaria la
puesta a disposicion de varias versiones del disefio o un disefio adaptable,
como son las conocidas "versiones solo texto" o versiones en varios idiomas.

Se puede definir la Accesibilidad Web como la posibilidad de que un producto o
servicio Web pueda ser accedido y usado por el mayor nimero posible de
personas, indiferentemente de las limitaciones propias del individuo o de las
derivadas del contexto de uso (Montero, Fernandez: 2003).



En la definicion, 'las limitaciones propias del individuo' no solo engloban
aquellas representadas por discapacidades, sino también otras como pueden
ser el idioma, conocimientos o experiencia.

La usabilidad y la Calidad de Software

Actualmente la usabilidad esta reconocida como un importante atributo de
calidad del software, habiéndose ganado un puesto entre atributos mas
tradicionales como el rendimiento y la fiabilidad. Incluso diversos programas de
estudios se centran en ella. Entre los principales beneficios encontramos
(Manchd6n:2002):

o Reduccién de los costos de aprendizaje.
o Disminucién de los costos de asistencia y ayuda al usuario.
o Optimizacion de los costos de disefio, redisefio y mantenimiento.

o Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes de un sitio
Web.

o Mejora laimageny el prestigio.

o Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés,
incrementa la satisfaccion y la productividad.

Todos estos beneficios implican una reduccidon y optimizacion general de los
costos de produccion, asi como un aumento en la productividad. La usabilidad
permite mayor rapidez en la realizacion de tareas y reduce las pérdidas de
tiempo (ya que el usuario por ejemplo reduce el tiempo de aprendizaje y se
concentra mas en realizar la tarea que aprender a utilizar la herramienta).

Técnicas para medir la usabilidad

Son muchas las clasificaciones que diversos autores le dan a las técnicas para
medir la usabilidad, sin embargo existe un concepto importante que se
considera de vital importancia para este trabajo, pues esta intimamente
relacionado con la usabilidad, como lo es Ingenieria de la usabilidad.

La Ingenieria de Usabilidad (IU) es un area de HCI (Human-Computer
Interaction) que da pautas para obtener productos con un alto grado de
Usabilidad, esto mediante la aplicacion de distintos métodos en diferentes
etapas del proceso de disefio y desarrollo de una manera estructurada y
sistematica (Lecerof, Paterno; 1998) . El objetivo principal de la IU es mejorar la
interfaz de usuario.

En las primeras etapas de desarrollo del producto, la evaluacién de Usabilidad
sera utilizada para decidir sobre distintos disefios de interfaces de usuario y
finalmente decidir cual sera en el que se trabajara. En las siguientes etapas, las
evaluaciones de Usabilidad ayudaran a verificar que el sistema cumpla con los
requerimientos iniciales.

En IU se trata de decidir que atributos del concepto de Usabilidad deben de ser
prioritizados, con el fin de lograr metas verificables y medibles de niveles de
Usabilidad. Por ejemplo:
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o Medir el desempefio de un usuario ejecutando una serie de tareas
especificas con respecto al tiempo de terminacion de las tareas o en
base al numero de errores cometidos.

o Determinar los niveles de preferencia subjetiva o el grado de
satisfaccion.

o Lafacilidad de aprendizaje podria medirse en base al niumero de tareas
completadas en cierto periodo, numero de errores cometidos, o
respecto al nimero de veces que utilizo la opcidon de ayuda.

Las técnicas de Usabilidad se han fundamentado especialmente en el analisis,
centrado en las actividades del usuario final. De esta forma pueden
diferenciarse varios enfoques en las técnicas utilizadas, segun atiendan a
situaciones reales o de laboratorio, y a la participacion de expertos o de grupos
de usuarios. Entre los autores de que se indican en parrafos posteriores
(Nielsen, Dumas, Rubin, Pearrow y Donelly), pueden apreciarse dos
tendencias:

o Aquellos que incluyen la usabilidad como un componente mas dentro del
proceso de disefio de interfaces de usuario, desde un enfoque de disefio
centrado en el usuario.

o Aquellos que incluyen la usabilidad como un método de evaluacién para
la mejora de interfaces de usuario y el aseguramiento de la calidad del
producto.

Ambas tendencias no son excluyentes, ya que tienen como objetivo mejorar el
producto software final, mediante iteracion en el proceso de desarrollo, o
mediante aportaciones para procesos de redisefio o reingenieria. A ambas
habria que afadir la representada por aquellos autores que no diferencian la
usabilidad y sus técnicas en el proceso de disefio, pero tienden a integrar
directamente en el mismo los resultados de los estudios de Usabilidad.

Nielsen (1997), propone un conjunto de pruebas, atendiendo al
comportamiento y actividad del usuario: andlisis heuristico, medidas de
rendimiento, observacion, cuestionarios y entrevistas, dinamica de grupos,
control y grabacion del desarrollo de acciones y tareas, y realimentacion de
usuario.

Dumas; Edish (1999), inciden en la identificacion de los trabajos y tareas de
los usuarios, en la definicion de perfiles de usuario, en los grupos de enfoque, y
en la entrevista y observacion. En todos ellos es de especial interés la
disponibilidad de prototipos para el desarrollo de los procesos de evaluacion de
Usabilidad, a través de los cuales se crean escenarios y contextos para la
ejecucion de las tareas.

Rubin (1994), enfoca la cuestion desde el disefio centrado en el usuario,
proponiendo la ejecucién de test de exploracion, de valoracion, de validacion y
de comparacion en un escenario preparado, llevados a cabo por un grupo
seleccionado de usuarios.

Mayhew (1999), introduce el ciclo de vida de Usabilidad como un componente
del disefio de interfaces de usuario.

Spool (1998), desarrolla un andlisis de numerosas sedes web de tipo heuristico
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por expertos, guiados por cuestionarios especificos.

Pearrow (2000), considera como bloques diferenciados la evaluacion
heuristica, el trabajo que laboratorio (que incluye observacién y grupos de
enfoque), y los test de Usabilidad (orientados a la ejecucién de tareas).

Wroblewski (2002), no propone métodos de Usabilidad, sino una aproximacion
al disefio web desde la concepcion del mismo como la creacion de un medio de
comunicacién eminentemente visual.

La propuesta del European Usability Support Centres (1998), incluye
observacion diaria de usuarios, grupos de enfoque, entrevistas, observacion,
evaluacidon subjetiva, revisiones, test de usuarios y paseos cognitivos.

Donelly (2001), propone la determinacion de objetivos de Usabilidad, aplicables
mediante técnicas de perfiles de usuario y grupos de enfoque, diagramas de
afinidad, definicion de escenarios de usuario, prototipado en colaboracién de
interfaces, ordenacion de fichas y analisis de tareas y creacion de diagramas
de flujos de tareas, todo ello dentro de un proceso de disefio completo de la
sede web. Por ultimo, Brinck; Word (2002), considera la adopcion de Pervasive
Usability Process en todo el proceso de disefio de una sede Web, utilizando en
cada momento diferentes técnicas de evaluacion, dependientes de las
caracteristicas del proyecto.

Métodos para Evaluar la Usabilidad

Existen muchos métodos para evaluar y probar la usabilidad de un sistema, en
especial, aquellas que descubren los aspectos de la interfaz apropiados o
inapropiados. Algunos de ellos se presentan a continuacion. Cabe sefalar que
los proximos cuatro métodos para evaluar y probar no son los Unicos, existen
muchos més ademas de multiples variaciones de los mismos.

Evaluacidon Heuristica

La evaluacién heuristica es el nombre genérico de un grupo de métodos
basados en evaluadores expertos que inspeccionan 0 examinan aspectos
relacionados con la usabilidad de la interfaz de usuario (Mercovich;1999).
Basicamente se basa en la observacion por parte de un experto en usabilidad,
de ciertos parametros o guias generales (Nielsen; 1993):

1. Didlogo natural. Los didlogos no deben contener informacion
irrelevante o que el usuario no necesita saber.

2. Hablar el lenguaje de los usuarios. Se refiere a que la interfaz esté
disefiada en el idioma nato del usuario final. Se deben usar palabras,
conceptos o frases que sean familiares al usuario.

3. Minimizar el uso de la memoria. El usuario no tiene el deber de
recordar toda la informacion que le estamos proporcionando y mas si la
misma la leyd, varias paginas atras.

4. Consistencia. Usar las mismas palabras o acciones para situaciones
equivalentes que se presentan en el sistema.

5. Retroalimentacién. El sistema debe decirles a los usuario qué es lo que
esta pasando.
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6. Proveer salidas. Si el usuario realiza una accién que no es correcta, se
debe tener la posibilidad de regresar al estado anterior, como deshacer
una accion (undo).

7. Proveer mecanismos aceleradores. Se refiere a los shortcuts, que
generalmente usan los usuarios expertos para agilizar su trabajo.

8. Ofrecer buenos mensajes de error. Indicar el problema preciso y
sugerir una solucion.

9. Prevenir errores. Cuidar el disefio para evitar problemas futuros.

10.Contar con ayudas y documentacion. Aunque el sistema pueda ser
usado sin la necesidad de ayudas en linea, es conveniente tener algun
tipo de documentacion. La informacion que se presente debe estar
orientada a las tareas de los usuarios y debe ser facil de encontrar.

Manifestacion de los Pensamientos (Thinking Aloud)

Durante el transcurso de la prueba donde el participante esta realizando una
tarea, se le solicita que exprese en voz alta sus pensamientos, sensaciones y
opiniones mientras interactda con el producto (Floria; 2000). Esto con el fin de
gue los experimentadores puedan saber que concepcion tienen acerca del
sistemas, es decir como lo visualizan. Su ventaja principal es que es una
prueba barata, ya que s6lo se necesitan de 3-5 usuarios, ademas ayuda a
encontrar o entender las ideas falsas que tienen acerca del sistema. Ahora
bien, su desventaja principal radica en que es dificil para los usuarios verbalizar
(Nielsen; 1993).

Observacion

Consiste en visitar a los usuarios mientras estan realizando su trabajo, de
manera que no interfiramos en su tarea. La meta es que el observador tome
notas de lo que ve y que parezca invisible, para que los usuarios trabajen de la
misma forma en la que siempre lo hacen. En determinadas ocasiones se puede
interrumpir al usuario, para hacerle preguntas acerca de las actividades que
llevan a cabo, con el fin de comprenderlas, pero se debe hacer lo menos que
sea posible. Se requieren tres 0 mas usuarios y su desventaja es que el
experimentador no tiene ningun el control (Nielsen; 1993).

Grupos Orientados (Focus Groups)

Se ha escogido esta traduccidn porque, si bien los integrantes de los mismos
han de ser usuarios representativos del producto sometido a estudio, y por
tanto integrantes de un contexto, durante la sesién no se encuentran en dicho
contexto, aunque van a ser sus experiencias e impresiones en el mismo, y sus
propias relaciones personales, las que conducidas por un moderador de
manera formal y estructurada van a proporcionar datos y generar ideas (Floria,
2000).

Es una técnica informal usada para evaluar las necesidades y sentimientos de
los usurarios. Se deben reunir de seis a nueve usuarios para discutir un tema
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de interés y son regulados por un moderador quien es el encargado de que los
participantes no se desvien de su tema. La principal ventaja es que podemos
obtener reacciones espontaneas y su desventaja es que es dificil de analizar
(Nielsen, 1993)

Entrevistas y Cuestionarios

Las entrevistas nos permiten preguntar a los usuarios acerca de sus
experiencias y preferencias respecto de un producto. Es un evento formal y
estructurado en el que se interactla directamente con los usuarios, a quienes
se les solicita que expresen sus opiniones acerca del producto (Floria, 2000).
Por medio de las entrevistas 0 los cuestionarios podemos darnos cue nta
facilmente de la satisfaccién del usuario, qué caracteristicas del sistema le
agradan y cuales no (Nielsen, 1993).

Los cuestionarios son listas escritas de preguntas que se distribuyen entre los
usuarios. Difieren de las encuestas en gque se tratan de listas escritas y no de
entrevistas como tales, de modo que requieren un esfuerzo adicional por parte
de los usuarios, quienes habran de rellenarlo y enviarlo de vuelta (Floria,
2000).En los cuestionarios se requieren de al menos treinta usuarios de
prueba, con ellos podemos encontrar las preferencias subjetivas del usuario.
Algunos cuestionarios son los siguientes:

o NAU, Nielsen’s Attributes of Usability (Nielsen; 1993).
o NHE, Nielsen’s Heuristic Evaluation (Nielsen; 1993).

Es conveniente sefialar que los cuestionarios con un ndmero grande de
preguntas toman mucho tiempo en resolverlos, lo que ocasiona apatia en los
sujetos de prueba y que no contesten como es debido, ya que desean
terminarlo.

Usabilidad dentro del campo de desarrollo Web

La usabilidad es la disciplina que estudia la forma de disefar sitios Web para
que los usuarios puedan interactuar con ellos de la forma mas facil, comoda e
intuitiva posible.

La mejor forma de crear un sitio Web usable es realizando un disefio centrado
en el usuario, disefiando para y por el usuario, en contraposicién a lo que
podria ser un disefio centrado en la tecnologia o uno centrado en la creatividad
u originalidad. El disefio centrado en el usuario es la base fundamental de la
usabilidad, pues es él quien determinard si un producto de software es usable o
no, tomando en cuenta aspectos ya mencionados como lo son el aprendizaje,
la efectividad, entre otros.

Alrededor del concepto de Usabilidad existe una gran cantidad de conceptos
relacionados semanticamente, que a veces son confundidos entre si.

Findability es la posibilidad de que determinada informacién sea encontrada,
localizada, o recuperada, o lo que es lo mismo, la "accesibilidad" de un sitio o
de un nodo Web (no confundir con la Accesibilidad de los contenidos). En la

"findability" intervienen el posicionamiento en motores e indices de busqueda,
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la predisponibilidad de nuestro sitio a ser recuperado por motores de busqueda
(search engine optimization), la promocion que hayamos realizado (por correo
electronico, concursos, banners...), etc. Pero la "findability" también abarca los
medios de que disponga nuestro sitio Web para encontrar informaciéon dentro
de este, es decir, buscadores locales, correcta arquitectura de la informacion,
etc. (Montero, Fernandez: 2003).

La usabilidad de un sitio Web esta estrechamente relacionada con la
"findability”, ya que cuanto mas sencillo resulte para el usuario navegar por un
sitio Web, mayores posibilidades tendra de encontrar lo que busca.

En realidad la palabra Findability no tiene una traduccion en espafiol, sin
embargo, se ha relacionado con palabras como: buscabilidad, encontrabilidad y
recuperabilidad. Concepto que surge debido a que Internet es un repositorio
caotico y con informacion muy diversa.

Para mejorar o incluir Findability en un sitio Web es importante considerar los
siguientes aspectos, en el mismo (Montero, Fernandez: 2003):

Con respecto al contenido, la informacion que se brinda debe ser (til, usable,
accesible y que esté escrita de forma clara y precisa. Los titulos deben
responder a la misma consigna, claridad y significacién, estos son muy bien
valorados en los buscadores mas importantes y por ello debe incluir las
palabras claves que tengan que ver con su contenido, en un segundo plano, la
inclusién de palabras o frases clave en la descripcion de un recurso, suele
también ser tomada en cuenta para que el sitio aparezca tras una busqueda.

Mediante los logs del servidor se puede determinar las palabras mas utilizadas
para el acceso a la pagina, obteniendo asi las palabras claves que deben ser
introducidas.

El enriquecimiento del contenido a través de enlaces a otros sitios tiene una
doble ventaja, por un lado le presentamos al usuario informacién relacionada
que eleva el valor del recurso y por otro lado se incrementa nuestra
credibilidad, ello hara que otros sitios nos citen y esto a su vez lograra que
tengamos un mejor ranking en los buscadores, ya que estos miden la
popularidad de un sitio Web en base a los links que otras paginas les hacen. Es
un circulo virtuoso en el que es recomendable entrar.

Con respecto al cédigo, es importante que el uso de HTML sea de acuerdo a
los estandares, pues que esto facilita el trabajo de los spiders, que son los
robots que recorren la red indexando la informacion, ya que éstos estan
programados para manejarse dentro de un codigo ideal tal como dicen las
especificaciones que tiene que ser.

Si al construir las paginas no se es cuidadoso y se dejan por ejemplo: tags sin
cerrar, links rotos, javascript en abundancia o codigo con conflictos de
programacion; los robots veran complejo su trabajo y hasta podrian dejar a un
lado el sitio.

A la hora de planificar un recurso hay que tratar de no usar imagenes para
representar informacién que sea importante para entender el recurso, como
titulos, subtitulos, por la importancia que le da un buscador al texto en
contraposicién con la de una imagen.

15



La mayoria de los robots que recorren la red en busca de las paginas
responden a estructuras de paginas, por lo que les resulta imposible sondear
en un objeto flash. Esto significa que los buscadores privilegiaran las paginas
de texto antes que las llamativas animaciones multimedia.

Con respecto a la Navegacion, aparte del contenido y el codigo, se debe
considerar la navegacion del sitio, si esta resulta intrincada, con callejones sin
salida, sin una ida y vuelta fluida, no solo impactara negativamente en la
experiencia de la visita de los usuarios, sino que también complicara el
posicionamiento dentro de los principales buscadores (Por lo expuesto
anteriormente con respecto a los spider).

Una buena opcidn para que nuestros usuarios puedan tener a primera vista
una idea general de la estructura y contenido, es un mapa de sitio claro y
completo, sin llegar a ser muy complejo de entender.

Con respecto a la Accesibilidad (definida anteriormente) también influye sobre
el ranking del sitio en los buscadores, porque también necesita de estructuras
claras y de meta informacién que permita a los usuarios acceder mediante
infinidad de dispositivos a la informacion de un sitio. Los titulos claros, bien
etiquetados, el uso de una jerarquia semantica, la informacién alternativa de
imagenes y multimedia hacen que un sitio sea mas accesible pero a la vez méas
encontrable.

Otra consideracién para obtener findability es tener un dominio propio, pues
esto aumenta las posibilidades de tener un buen posicionamiento en una
busqueda (buen ranking en de un buscador), y si ademas las URL dentro del
sitio son legibles tanto por humanos como por robots (spider), es realmente
extraordinario.

En resumen, uno de los mas nefastos errores de Usabilidad que puede es que
los usuarios no encuentren el sitio, pues no se puede usar lo que no se ha
encontrado, por lo tanto findability precede a la usabilidad.
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1.2 Objetos de Aprendizaje

Definicion de Objetos de Aprendizajes

El término Objeto de Aprendizaje (OA) (RLO Reusable Learning Object en la
bibliografia sajona) fue introducido por Wayne Hodgins en 1992. A partir de esa
fecha, han sido muchos los autores que han definido el concepto; de hecho la
falta de consenso en su definicion ha llevado a la utilizacion de mdultiples
términos sinbnimos: learning object, objetos de aprendizaje reutilizables, objeto
de conocimiento reutilizable, capsula de conocimiento...(Martinez , Bonet,
Caceres, Fargueta ,Garcia: 2009 )

Willey (2000) propone la siguiente definicion de OA: “cualquier recurso digital
que puede ser usado como soporte para el aprendizaje”.

El uso de un término como “cualquier’ y “recurso” dejan abierta la definicion, lo
cual Wiley (2000) lo considera una cualidad importante, dado que permite
considerar como recurso cosas de tamafio y funcion muy diversas. Sin
embargo, puede constituirse esta apertura en disparador de discusidén en
distintos niveles: desde el epistemoldgico, pasando por posturas tedricas,
metodologicas y técnicas. Si cualquier recurso digital es objeto, una fotografia,
un apunte, una pregunta, podrian considerarse objetos de aprendizaje.

Alrededor de la nocion de objeto de aprendizaje encontramos debate por lo que
supone la ambigledad de términos basicos en las definiciones, y por ser un
concepto utilizado con acepciones diferentes en la filosofia (desde la
antigiedad), en la sociologia, en la psicologia y la pedagogia, y mas
recientemente, aungque no tanto (tres décadas por lo menos) en las ciencias de
la computacion. El que el término provenga de campos distintos, provoca en la
practica algunas dificultades para la necesaria convergencia entre educadores
y tecnblogos. Para transitar a una integracion de las nociones, es fundamental
conocer los diferentes posicionamientos frente a la nocién.

Sin embargo existen otras definiciones:

"Una entidad, digital o no digital, que puede ser usada para aprendizaje,
educacion o entrenamiento” (IEEE 1484.12.1)

"Una entidad digital, autocontenible y reutilizable, con un claro propdsito
educativo, constituido por al menos tres componentes internos editables:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. A
manera de complemento, los objetos de aprendizaje han de tener una
estructura (externa) de informacion que facilite su identificacion,
almacenamiento y recuperacion: los metadatos” (Chiappe, Segovia, Rincon;
2007).

Partiendo de la definicion de Willey (2000); en el contexto de este trabajo, se
define el objeto de aprendizaje como “cualquier sofware con elementos
integrados del proceso de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo a los estudiantes
la posibilidad de mejorar su rendimiento y nivel de satisfacciéon, en pocas
palabras, cualquier software con cualquier objetivo educativo”
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Clasificacion de los Objetos de Aprendizajes:

Existen dos esfuerzos por clasificar los objetos de aprendizaje. La primera
corresponde a una taxonomia que clasifica a los objetos en funcion de su
composicion y las posibles combinaciones que se puede hacer con ellos y sus
caracteristicas en términos de numero de elementos, reusabilidad y grado de
dependencia (Wiley; 2000). La segunda clasificacién en funcion de su uso
pedagogico de American Society for Trainng & Smartforce (2002)

Taxonomia de Combinacion de Objetos

Esta taxonomia define cinco tipos de objetos de aprendizaje (Wiley: 2000):

Fundamentales: Son objetos que no pueden ser subdivididos, por ejemplo
una fotografia de un pianista tocando.

Combinados-Cerrados: Son objetos que pueden ser combinados con muy
pocos objetos de relacion directa, por ejemplo un objeto de video de un
pianista, acompafiado de un objeto de audio.

Combinados-Abiertos: Son objetos que pueden ser combinados con
practicamente cualquier objeto. Por ejemplo una pagina web que combine la
foto del pianista, el objeto de audio y unos objetos con un texto.

Generacion de Presentaciones: Este tipo de objetos es mas complejo, y en
el caso del ejemplo podria tener un applet de Java que fuera dibujando las
nota musicales en un pentagrama.

Generacion Instruccional: Este tipo de objeto esta mas relacionado con
ejercicios practicos a desarrollar, es decir, encargados de instruir y proveer
practicas, por ejemplo ensefiar musica y al mismo tiempo entregar ejercicios
de practica musical.

Caracteristicas
Ademas, ocho caracteristicas en funcion de las combinabilidad y reusabilidad,
gue se listan a continuacion (Alvarez:2004):

Numero de elementos combinados: Describe el nUimero de elementos

individuales necesarios para componer un objeto de aprendizaje. Por
ejemplo imagenes, videos, etc.)

Tipo de objetos combinados: Describe el tipo de objetos de aprendizajes
gue pueden ser necesarios para ensamblar un nuevo objeto de aprendizaje.

Objetos como componentes reusables: Describe si un objeto puede o no
ser reutilizados como parte de otros objetos.

Funciones comunes: Describe la forma en la cual un objeto de aprendizaje
es generalmente usado.

Dependencia Extra-Objeto: Describe si un objeto de aprendizaje necesita
informacién de otros objetos, por ejemplo localizacion de otros objetos o de
si mismo.

Tipo de légica contenida en el objeto: Describe los algoritmos y
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procedimientos comunes de un objeto de aprendizaje.

Potencial para reuso intercontextual: Describe el nimero de diferentes
contextos de aprendizaje en los cuales el objeto de aprendizaje puede ser

usado.

Potencial por reuso intracontextual: Describe el nUmero de veces que
objeto de aprendizaje puede ser re usado en el mismo contexto o dominio.

Clasificacion de Objetos por Uso Pedagogico

Caracteristica del OA OACombinado | OACombinado OAde OA Generativo
OA Fundamental Cerrado Abierto Presentacion Instruccional
Generativa
Numero de
elementos
combinados Uno Pocos Muchos Pocos-Muchos Pocos-Muchos
Tipo de Objetos
combinados . . . . .
Sencillo Sencillo- Todos Sencillo, Sencillo, Combinado-
Combinado Combinado- Cerrado, Presentacion
Cerrado Generativa
Componentes
Reusables de . . . )
Objetos No aplica No Si Si/ No Si/ No
Funciones comunes Exhibir, Instrucciones Instrucciones Exhibir, Desplegar Instruccién Generada
Desplegar Pre-disefiadas o Pre-disefiadas por Computador y/o
Practica y/o Préctica Practica
Dependencia Extra No No Si Si/ No Si
Objeto
Tipo de Logica No Aplica Ninguna, o Ninguna o Estrategias de Estrategias de
contenida en el esquema de estrategia de presentacion presentacion y
Objeto respuesta evaluacion especificas al evaluacion
basada en adecuada al dominio especificas al dominio
puntuacion dominio
Potencial de Reuso Alta Media Alta Alta Alta
Inter-Contextual
Potencial de Reuso Baja Baja Media Alta Alta
Intra-Contextual
Tabla 1. Tabla de la Taxonomia de (Wiley ;2000).

Los Objetos de Aprendizaje de acuerdo a uso pedagdgico, se pueden clasificar

segun de American Society for Trainng & Smartforce (2002) en:

Objetos de Instruccion.

Objetos de Colaboracion.

Objetos de Practica.

Objetos de Evaluacion.

La Tabla 2 muestra un resumen de la clasificacion de los objetos de
aprendizajes y sus subtipos.
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Leccion
Workshops
Seminarios
Articulos

White — Papers
Casos de Estudios

1. Objetos de Instiuccidn

J E W T

=

2. Obyjetos de Celaboracidn Ejercicios Monitores
Chats
Fores

Eeuniones On-line

R P -

Lad

- Objetos de Practicas Simmlaciones Juego de Roles
Simulacicn de Scoftware
Simulacion de Hardware
Simulacion de Codificacidn
Simulacién Conceptual.
Simulacicn Modelo de Negocios.
Laboratorios On-Line.

Proyectos de Investigacion

R P T

N

Pre-evaluacion
Evaluacion de Proficiencia

4. Obyjetos de Evaluacicn

Test de Rendimiento
Test de Certificacion.

R P -

Tabla 2. Clasificacion de los objetos de aprendizaje de acuerdo a su uso
pedagdgico

La definicion de los objetos de la Tabla 2, segun Alvarez (2004), se realiza a
continuacion:

Objetos de Instruccién

Son los objetos destinados principalmente al apoyo al aprendizaje, donde el
aprendiz juega un rol mas bien pasivo. Algunos de estos tipos de objetos
corresponden a la denominada Interactive Multimedia Documents (IMD). Estos
objetos a su vez pueden ser divididos seis tipos distintos:

Objetos de Leccion: Combinan textos, imagenes, videos, animacion,
preguntas y ejercicios para crear aprendizaje interactivo.

Objetos Workshops: Los Workshops son eventos de aprendizaje en los
cuales un experto interactia con los aprendices. Esta interaccion puede
incluir demostraciones de aplicaciones de software, presentaciones en
diapositivas, actividades en pizarra, uso de Internet, videoconferencias y
herramientas de colaboracion en general.

Objetos Seminario: Los seminarios son eventos en los cuales expertos
hablan directamente a los aprendices usando una combinacién de audio,
video, presentaciones en diapositivas e intercambio de mensajes. Los
seminarios pueden comenzar con una presentacion en video seguido de
preguntas y respuestas al respecto. Los seminarios pueden ser eventos
en vivo 0 bajo algun formato computacional.

Objetos Articulos: Corresponden a objetos basados en breves textos
que pueden corresponder a material de estudio con gréaficos, tablas, etc.
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Objetos White Papers: Son objetos basados en textos, pero con
informacién detallada sobre topicos complejos.

Objetos Casos de Estudio: Son objetos basados en textos,
correspondientes a analisis en profundidad de una implementacién de un
producto de software, experiencias pedagogicas, etc.

Objetos de Colaboracion

Son objetos que se desarrollan para la comunicacion en ambientes de
aprendizaje colaborativo y se subdividen en cuatro tipos:

Objetos Monitores de Ejercicios: Son objetos donde se produce
intercambio entre aprendices y un monitor guia experto. Aqui los
aprendices requieren realizar tareas asignadas por el monitor que
demuestren grados de habilidad o nivel de conocimiento en areas
complejas.

Objetos Chats: Estos objetos permiten a los aprendices compartir
experiencia y conocimiento. Son intercambios de mensajes sincronicos.

Objetos Foros: También llamados pizarras de discusion, son objetos
gue permiten un intercambio de mensajeria asincrénica en donde se
lleva la traza de la conversacion en el tiempo. Se pueden crear objetos
foros por temas especificos.

Objetos de Reuniones On-Line: En este tipo de objetos, se puede
compartir desde documentos a computadores para trabajo conjunto. Un
ejemplo de objeto de reuniones on-line es el netmeeting.

Objetos de Practica

Son objetos destinados principalmente al auto aprendizaje, con una alta
interaccion del aprendiz y se pueden distinguir ocho de estos tipos.

Simulacién Juego de Roles: Este tipo de objetos habilita al estudiante
a construir y probar su propio conocimiento y habilidades interactuando
con la simulacién de una situacién real. En esta simulacion tipo juego los
aprendices interactian con un ambiente virtual y normalmente cuenta
con una amplia variedad de recursos para conseguir su obijetivo.

Simulacion de Software: Los objetos de simulacion de software son
disefiados para permitir a los estudiantes practicar tareas complejas
asociadas a productos especificos de software. Normalmente estan
desarrolladas usando ambientes gréficos.

Simulacién de Hardware: Algunas empresas desarrolladoras de
hardware, desarrollan objetos de simulacion de hardware, que le
permiten a los aprendices adquirir conocimiento respecto a
determinadas tareas asociadas al desarrollo de hardware, como por
ejemplo el ensamblado de computadores.

Simulacién de Codigo: Este tipo de objetos, permiten a los aprendices
practicar y aprender sobre técnicas complejas en la codificacién de un
software. Dicho de otra manera demostrara el correcto uso de éste en
tareas especificas.
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Simulacién Conceptual: Este tipo de objetos (también conocido como
de ejercicios interactivos) ayudan a los aprendices a relacionar
conceptos a través de ejercicios practicos.

Simulaciones de Modelo de Negocios: También conocidos como
Simulaciones Cuantitativas, Son objetos que le permiten al aprendiz
controlar y manipular un rango de variables en una compafiia virtual en
orden a aprender como administrar una situacion real y las implicaciones
de sus decisiones. Este tipo de objetos son comiunmente usados en las
areas de negocios.

Laboratorios Online: Este tipo de objetos, es tipicamente usado para la
enseflanza de ciencias basicas como fisica y quimica. Otro importante
uso es el aprendizaje de tdpicos relativos a las tecnologias de la
informacion como por ejemplo aprendizaje en la configuracion de redes
de computadores vy otros.

Proyectos de Investigacion: Son objetos relativos asociados a
actividades complejas que impulsen a los aprendices a comprometerse a
través de ejercicios con areas bien especificas. Es necesario aprendices
con habilidades de investigacion y analisis. Por ejemplo para habilidades
asociadas a negocios, se podrian realizar actividades que comparen
paginas Web de diversas tiendas.

Objetos de Evaluacion

Son los objetos que tienen como funcion conocer el nivel de conocimiento que
tiene un aprendiz, existen cuatro de estos tipos de objetos.

Pre-evaluacion: Son objetos destinados a medir el nivel de
conocimiento que tiene un aprendiz antes de comenzar el proceso de
aprendizaje.

Evaluacion de Proficiencia: Estos objetos sirven para medir si un
aprendiz asimila determinado contenido que permitan deducir una
habilidad. Por ejemplo, si un aprendiz obtiene una determinada
puntuaciéon en un test, se puede considerar que ha cumplido los
objetivos en el camino del aprendizaje y esta listo para realizar una
determinada tarea o asumir un determinado rol.

Test de Rendimiento: Estos objetos, se usan para medir la habilidad de
un aprendiz en una tarea muy especifica. Usualmente son aplicaciones
basadas en GUI (Graphics Unit Interfaces) compuestas de varios niveles
de dificultad que el aprendiz debe ir superando y al final se le entrega un
resumen de su desempefio. Este tipo de objetos normalmente se usa
con objetos de simulacion.

Pre-Test de Certificacién: Usados generalmente al final de un
programa orientado a la certificacion y son usados en dos modos:
estudio y certificacion. En la modalidad de estudio el objetos es disefiado
para maximizar el aprendizaje entregando un listado de los errores,
mientras que en el modo de certificacion es disefiado de manera similar
a un examen final.
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Principios y técnicas para evaluar objetos de aprendizaje (Santos,
Campazzo: 2011)

El concepto de OA, sin la referencia al aprendizaje, procede del ambito de las
ciencias de la computacion, aunque no habria de buscarse similitud total entre
la teoria de la programacion orientada a objetos y la teoria de objetos de
aprendizaje. Un recurso de aprendizaje es un objeto en un modelo orientado a
objetos (Robson:1999). En todo caso, la caracteristica esencial es la
reusabilidad (reutilizacion), lo cual no se puede discutir. De ahi que si
presentamos como tales objetos de aprendizaje unidades que estdn muy
terminadas, que son muy complejas, existe el peligro de que su reutilizacion
sea complicada. Es decir, sera dificil que ese objeto pueda usarse en otros
contextos o situaciones de aprendizaje diferentes para el que inicialmente fue
creado. Aunque no existen conclusiones aceptadas sobre el tamafio de los
objetos, ni el limite de su complejidad, parece claro que los objetos mas
grandes, voluminosos y complejos van a tener alguna dificultad en su
reutilizacion. Resulta mas facil ensamblar los de reducidas dimensiones y
complejidad menor. En todo caso, tanto unos como otros, estan muy cercanos
a la concepcion relativa a la creacion de contenidos educativos. (Barritt,
Alderman: 2004). Y los contenidos educativos han pasado a ser centro de
interés entre el profesorado que ya superd la etapa de la “tecnologizaciéon”
(Sangra, Gonzalez: 2004)

Por esto la balanza se inclina mas porque se constituyan unidades o elementos
mas pequefios pero independientes, que tengan algun tipo de significacion y
sentido en si mismos, y capacidad para integrarse en diferentes contenidos y
contextos de aprendizaje en los que puedan intervenir objetos distintos, que al
operar entre si puedan ofrecer significados superiores para propdésitos
pedagodgicos concretos. La clave, como puede apreciarse, estd en la
posibilidad de compartir recursos para experiencias educativas diferentes y que
éstos, a la vez, puedan ser reutilizados. En efecto, un objetivo importante de los
creadores de este tipo de objetos es el de elevar al maximo la cantidad de
ocasiones o0 situaciones de aprendizaje en que tal objeto pueda ser
aprovechado. Segun la Real Academia de la Lengua, “Reutilizar” es “utilizar
algo, bien con la funcion que desempenaba anteriormente o con otros fines”.

Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje

Se proproponen algunos ejemplos. Un objeto de aprendizaje puede consistir en
una pregunta mas o menos compleja 0 en una respuesta de tono similar, en
una imagen o simulacion; unos ejercicios, cuestionarios o diagramas (Clark:
1998), pueden igualmente constituir un objeto de aprendizaje, asi como una
diapositiva o conjunto de ellas; una tabla, experimentos, juegos o animaciones;
una secuencia de video o de audio, unas frases o parrafos de un texto, parte
de una leccidn; unas aplicaciones informéaticas —Flash, Powerpoint, Java,
applets...-; unos estudios de casos, direcciones URLS, etc. Es decir, los objetos
pueden adquirir formas muy diversas y presentarse en diferentes formatos y
soportes. (Santos, Campazzo: 2011).
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Estos objetos, ademas de su caracteristica de reutilizacion, han de contar
necesariamente con la posibilidad de ser actualizados, combinados, separados,
referenciados y sistematizados. Asi podremos clasificarlos o catalogarlos y
etiquetarlos para ser ubicados en los correspondientes almacenes o
repositorios de contenidos u objetos, con el fin de que posteriormente puedan
ser localizados para su reutilizacion o, si procede, modificacion o reelaboracion,
mediante las correspondientes estrategias de contraste, comparacion, relacion
y critica de la informacién obtenida. Por eso resulta obvia la necesidad de
potentes repositorios de objetos de aprendizaje. (Santos, Campazzo: 2011).

De ahi que el objeto y el repositorio sean dos entes complementarios. Un
objeto que no guarde las caracteristicas necesarias para poder integrarse en
un repositorio, pierde todas sus virtualidades y, a la vez, un repositorio que no
cuente con una buena base de objetos, deja de ser interesante y operativo.
Existen repositorios institucionales, de empresas de formacion, de
asociaciones, consorcios, organizaciones, etc. Los repositorios suelen
presentarse de dos formas distintas, bien aparecen los propios objetos y sus
metadatos dentro del mismo sistema o servidor, bien aparecen solo los
metadatos, es decir los descriptores que nos facilitan la busqueda a través de
la correspondiente referencia (Downes: 2001)

Una determinacién clara y explicita de las caracteristicas de los objetos de
aprendizaje posibilitara el esclarecimiento de unos adecuados criterios de
validacion de los mismos. Por ello, con el fin de asegurar la calidad en la
creacion de los objetos de aprendizaje, se han establecido las caracteristicas
que el objeto de aprendizaje deberd cumplir (Martinez , Bonet, Caceres,
Fargueta ,Garcia: 2009 ). Estas son:

o Formato digital: tiene capacidad de actualizacion y/o modificacion

constante; es decir, es utilizable desde Internet y accesible a muchas
personas simultaneamente y desde distintos lugares.

o Propésito pedagdgico: el objetivo es asegurar un proceso de
aprendizaje satisfactorio. Por tanto, el OA incluye no sélo contenidos
sino que también guia el propio proceso de aprendizaje del
estudiante.

o Contenido interactivo: implica la participacion activa de cada
individuo (profesor-alumno/s) en el intercambio de informacion. Para
ello es necesario que el objeto incluya actividades (ejercicios,
simulaciones, cuestionarios, diagramas, graficos, diapositivas, tablas,
examenes, experimentos, etc.) que permitan facilitar el proceso de
asimilacién y el seguimiento del progreso de cada alumno. Para que
se dé el aprendizaje el alumno debe estar activo cognitivamente, en
este sentido, el objeto de aprendizaje debe favorecer esa activacion
cognitiva por parte del alumno, bien a traves de su enfoque, bien a
través de los elementos que componen el objeto, etc.
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o Es indivisible e independiente de otros objetos de aprendizaje, por
lo que:

e Debe tener sentido en si mismo y ser autocontenido.
e No puede descomponerse en partes mas pequefias.

o Es reutilizable en contextos educativos distintos a aquel para el que
fue creado. Esta caracteristica es la que determina que un objeto
tenga valor, siendo uno de los principios que fundamentan el
concepto de objeto de aprendizaje.

Para que un OA pueda ser reutilizable es necesario que:

e Los contenidos no estén contextualizados (no hacer referencia
a su ubicacion ni en la asignatura, ni en la titulacién, ni en el
tiempo...).

e Se determinen algunos de los posibles contextos de uso,
facilitando el proceso posterior de redisefio e implementacion.

e Se le otorguen previamente una serie de caracteristicas
identificativas (metadatos) que permitan distinguirlos de otros
objetos.

e Junto con otros objetos, se pueden alcanzar objetivos de
aprendizaje mas amplios, llevando a la construccion de los
llamados: modulos de aprendizaje.

Repositorios de Objetos Aprendizaje (ROA)

Los repositorios de objetos de aprendizaje (ROA) son una gran coleccion de los
mismos, estructurada como una base de datos con metadatos asociados y que
generalmente podemos buscar en entornos web. La estructura de metadatos
supone contar con una detallada estructura textual, que describe atributos,
propiedades y caracteristicas distribuidos en diferentes campos que identifican
claramente al objeto. La utilizacion de metadatos facilita la indexacién de
objetos que asi podrian ser buscados sin problemas en internet.

Ejemplos de Repositorios de Objetos de Aprendizaje

Existen muchos ROA, a continuacion se describen los mas utilizados y
referenciados:

MERLOT! (Muliimedia Educational Resource for Learning and Online
Teaching):

Es el repositorio mas conocido y utilizado, es centralizado y contiene sdélo los

! Disponible en http://www.merlot.org/
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metadatos, por lo que apunta a los objetos ubicados en diversos sitios
remotos. Provee busquedas y otros servicios como personalizacion,
importacion y exportacion de objetos. Cualquier usuario puede tener acceso a
todos los objetos contenidos en MERLOT vy sé6lo los miembros contribuyen
agregando objetos, pero para ser miembro solo se requiere inscribirse. La
revision por pares es una actividad que MERLOT utiliza para evaluar la calidad
de los objetos agregados.

CAREO? (Campus Alberta Repository of Educational Objects ):

Es un repositorio centralizado de OA multidisciplinarios de profesores de
Alberta (Canadd), independiente que da acceso a objetos remotos y locales a
traves de los metadatos contenidos en su coleccién. Cualquier usuario puede
tener acceso a los objetos, pero los miembros tienen servicios adicionales, al
igual que MERLOT ser miembro es gratis y abierto a cualquier persona.

CLOE? ( Co-operative Learning Object Exchange ):

Es un modelo cooperativo para el desarrollo, uso y reutilizacion de OA. Es un
proyecto de la Universidad de Waterloo en el que participan 17 universidades
de Ontario y se tiene acceso a su coleccion sélo siendo miembro de dichas
universidades.

SMETE* ( Science, Mathematics, Engineering and Technology Education ):

Es un repositorio distribuido, que se presenta como una biblioteca digital que
integra de forma federada las colecciones de varias bibliotecas de recursos
educativos. El acceso es libre para la consulta.

GEM® ( Gateway to Educational Materials ):

Es un proyecto del Departamento de Educacion de los EEUU, originalmente
conocido como National Library in Education Advisory Task Force. La coleccion
GEM esta orientada a la interoperabilidad entre multiples bases de datos a
través del uso de modulos que extraen los metadatos de los objetos en su
formato GEM.

2 Disponible en http://www.careo.org/

® Disponible en http://cloe.on.ca/

4 Disponible en http://www.smete.org/smete/
> Disponible en http://www.thegateway.org/
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Ventajas e Inconvenientes de los Objetos de Aprendizajes

Ventajas

En la Tabla 3 pueden verse las ventajas que
aprendizaje (Martinez , Bonet, Caceres, Fargueta
los estudiantes como para los profesores.

VENT ATAS

Personalizacion

[Ldaptacitn del
tetnario v la

planificani & tern poral

a cada estudiante))

Interoperabilidad

Ihmediatez’
accesibilidad

Rentilzacion

Flexibilil

Dnrabilidad’
Actnalizacion

Tabla 3.

ESTUDIANTES

Individualizacitn del
aprendizaje en funcin de
s intereses, necesidades
estilos de aprendizaje.

frceden a los objetos
independientermette de la
platafortna v hardwrare,

Tienen acceso, en cualquier
mmometito, a los objetos de
aprendizaje que se desee.

Lis materiales va han sido
utilizados con criterios de
calidad.

Se integran en el proceso de
aprendizaje.

Se adaptan al ritmo de
aprendizaje del alumno.

froceden a contenidos que se
adaptan facilmente alos
catn bios tecrolagicos.

presentan los objetos de
,Garcia: 2009 ), tanto para

PROFESORES

Ofrecen camince de aprerdizaje
alternativos.

Adaptan los programas formativos
a las necesidades ezpecificas de
loe estudiantes.

Utilizan moateriales desarrollados
en otros contextos v sistermas de
aprendizaje.

Ottieren, al momento, los objetos
que recesitan para constniir los
madulos de aprendizaje.

Dismnironen el ietnpo invertido
et el desarrollo del material
didactico.

Bz de faril adaptacitn a:
- los distittos contextos de

aprendizaje.

- las diferentes metodologias
de etwefianza-aprendizaje.

Crean contetidos que puedenser
redizefiados v adaptados a las
fevas tecnologiaz,

Ventajas de los Objetos de aprendizaje (Martinez et al: 2009 )

En términos generales se puede ver como los objetos de aprendizaje suponen,
por un lado, un ahorro de tiempo para el profesor en la preparaciéon de recursos
de aprendizaje de calidad, y por otro lado, una disponibilidad constante de
dichos recursos para el alumno.

Por otra parte, Santos y Campazzo (2011) exponen lo siguiente: Si en ultima
instancia entendemos que el OA implica recursos para ser utilizados dentro de
contextos de ensefanza/ aprendizaje diferentes, podemos preguntarnos en
este punto qué caracteristicas tienen y/o les hacen ser motivo de atencion
dentro de las comunidades cientificas. Respondiendo a esta cuestion se

coincide con Boyle (2001) en que

los atributos a considerar a la hora de
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elaborar materiales multimedia para la enseflanza y el aprendizaje deben
caracterizarse por: ser universales, tratando de hacer posible la asimilacién de
contenido en base a tradiciones diversas y evitando las particularidades
ideoldgicas, ser extensibles y abiertos, ofreciendo una base conceptual que
permita incorporar los nuevos avances de forma estructurada, de acuerdo con
el cuerpo de conocimiento establecido, ser formales, permitiendo incorporar
con precision conceptos y representaciones y también ser Utiles, en tanto que
la representacion sistematica del conocimiento debe estar dirigida hacia o para
el disefio educacional y no exclusivamente sobre el disefio educacional.

De otro lado; continlan Santos y Campazzo (2011); la apertura, formalismo y
utilidad de los OA que expone Boyle (2001) podrian resumirse en palabras de
Banks (2001) a través de la coherencia. En este sentido, el OA para ser
reutiizado debe, de alguna manera, estar dotado de sentido dando la
sensacion de que algo ha sido aprendido. De ahi que los OA necesiten ser
identificables (por medio de los metadatos por ejemplo) ya que si en realidad
no hay forma de describir o identificar lo que deberia ser aprendido dificilmente
se podria tener la esperanza de disponer de una pieza coherente de
aprendizaje.

El desarrollo del OA se justifica (Longmire (2000), Banks (2001) y Wiley (2000))
por sus posibilidades a la hora de ser un material flexible. Los objetos tienden a
ser pequefias unidades de informacion por lo que la suma de varias unidades
permiten obtener un producto para el aprendizaje distinto, siempre y cuando la
combinacion de OA se altere en al menos uno de los OA empleados o bien en
el orden de aplicacion.

Otra caracteristica que apunta Longmire (2000) es la facilidad con que los OA
pueden ser actualizados, investigados y dirigidos hacia un contenido concreto.

Inconvenientes de los Objetos de Aprendizajes

Descontextualizacion: En tanto que el contenido del curso se elabora en
funcién de datos preestablecidos de tal manera que categorizar en los
metadatos aspectos no visibles, como una actitud, un valor a estimular, una
particularidad cultural o una ideologia predominante puede resultar complicado.
Recordemos que los OA se dan en tanto que sea posible convertirlos en
metaetiquetas para crear metadatos. (Santos, Campazzo: 2011)

En este sentido Boyle (2001) reconoce la importancia del contexto a la hora de
desarrollar disefios multimedia educacionales y trata, por medio de lo que el
denomina macro-funciones, proporcionar una base arquitectdnica para una
estructura profunda dentro del sistema tecnoldgico. (Santos, Campazzo: 2011)
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Capitulo 2: Marco de Desarrollo
2.1 Disefio de pruebas de usabilidad

Naturaleza de los Test

Después de un exhaustivo proceso investigativo se encontré un modelo capaz
de “medir’ mas alla del control de calidad, aprobar o desaprobar (segun sea el
caso) aspectos semanticos, sintacticos e hibridos, asociados a las distintas
aplicaciones a evaluar. Para el modelo propuesto en ésta investigacion se tomo
como punto de partida el Dominio de la Naturaleza de los test (Borges;2002),
el cual se resume enla , denominada Taxonomia de la Naturaleza de los Test

(Figura 1)
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Dominio de la Naturaleza de los Test

| Pomniodelan

Principios Semanticos

Wcos

Portabilidad Adaptabilidad

Mantenimiento

Consistencia

Experiencia Intuicion Densidad / Indicacion Apariencia
Asociacion Veracidad y
Gestion de Funcionamiento
Error
Tiempo de
respuesta
Componente
Componente de Instruccion:
de Instruccién:  Componente de Objetivos
Test Instruccion: ] o )
Actividad de Principios Hibridos
Aprendizaje
Desempefio Prediccion Legibilidad
Presicion Organizacioén
Propiedad de
) ) ser completo
Figura 1. Taxonomia de la Naturaleza de los Test (Borges; 2002)
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A continuacién se definen los aspectos de la Figura 1.

o Principios Semanticos: la palabra semantica proviene de un vocablo
griego que puede traducirse como “significativo”. Se trata de aquello
perteneciente o relativo a la significacion de las palabras. Por extension, se
conoce como semantica al estudio del significado de los signos linguisticos
y de sus combinaciones. La semantica, por lo tanto, esta vinculada al
significado, sentido e interpretacion de palabras, expresiones o simbolos.
Todos los medios de expresion suponen una correspondencia entre las
expresiones y determinadas situaciones o cosas, ya sean del mundo
material o abstracto. En otras palabras, la realidad y los pensamientos
pueden ser descritos a traves de las expresiones analizadas por la
semantica. Por lo tanto, los principios semanticos se relacionan con los
aspectos psicomotrices (aspectos mentales y motrices) asociados a lo
cognitivo.

o Aspectos sintacticos: la palabra deriva del latin syntaxis, que a su vez
tiene origen en un término griego que significa “coordinar’. Se trata de la
parte de la gramatica que ensefia a coordinar y unir las palabras para
formar las oraciones y expresar conceptos. Siendo asi los aspectos
sintacticos prestan atencion a los problemas de indole técnica, como la
deficiencia y el mal funcionamiento de las operaciones.

o Aspectos Hibridos: para efectos de ésta investigacion, estos aspectos son
producto de la fuerte relacion entre los aspectos semanticos y sintacticos.
Como por ejemplo desempefio del usuario al realizar una actividad
(semantico) y el desempefio del sistema en la realizacién de dicha tarea
(sintaxis).

o En cuanto a las caracteristicas personales del usuario: agrupa las
condiciones relacionadas con el usuario. Considerando los principios
semanticos, las condiciones experiencia e intuicion son las caracteristicas
de los usuarios que pueden influir en el disefio de las aplicaciones. Por otra
parte, considerando los principios hibridos, el desempefio y la prediccion
del usuario determinan patrones de usabilidad y aprendizaje usados en el
disefio.

o En cuanto al aprendizaje: agrupa las condiciones semanticas que
representan los tres componentes de instruccion: objetivos, test y
actividades de aprendizajes.

o En cuanto a la capacidad de la estructura cognitiva: Este indicador,
identificado en los principios semanticos e hibridos, agrupa las condiciones
relacionadas con la forma en que se estructura el conocimiento para facilitar
la transferencia de la informacién. Desde el punto de vista semantico, las
condiciones densidad, asociacion, indicacién, veracidad y apariencia
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forman parte de la capacidad de la estructura cognitiva. Desde el punto de
vista hibrido, se identifican las condiciones legibilidad, precision, propiedad
de ser completo, organizacion y consistencia.

o En cuanto a la capacidad operativa de la aplicacion multimedia: Este
indicador causal agrupa condiciones relacionadas con la operacion de la
aplicacion multimedia. Sus caracteristicas son sintacticas e hibridas. Desde
la perspectiva sintactica, las condiciones gestion de error, funcionamiento y
tiempo de respuesta componen la capacidad operativa de la aplicacion.
Considerando los principios hibridos, las condiciones observadas son la
densidad y la prediccion.

o En cuanto a la capacidad de distribucion de la aplicacion multimedia:
Este indicador agrupa las condiciones sintacticas que permiten verificar el
grado de facilidad de ejecucion de una aplicacion multimedia en otras
plataformas. Las condiciones son: la portabilidad, el mantenimiento y la
adaptabilidad.

Analisis de laliteratura especializada

El grupo de criterios de evaluacion de usabilidad propuesto en la presente tesis se
basa en la Taxonomia de la Naturaleza de los Test y del analisis de las
propuestas identificadas en la literatura especializada. Los trabajos han sido
seleccionados considerando su importancia para la presente investigacion y la
relevancia de sus autores. El andlisis consiste en la definicion de grupos de
criterios de evaluacidon, que garantizan la representatividad de los criterios de
evaluacién de usabilidad identificados en la literatura. En la tabla siguiente se
realiza el resumen de los aspectos considerados por los distintos autores, de la
taxonomia de los test y del presente trabajo.
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Criterios de Evaluacion P = © 2 ~ Criterios Criterios
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3 2 | & 24 o considerados enla | considerados en la
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de Usabilidad o 3 = 2 = = - s Taxonomia de presente Tesis
> ® 2 © © — = ~ Borges (2002)
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[} o s} = = o © (5] —
= o N o o o N L o
5 | © ® S| £ | ® °© | © 2
O = O 7)) w @) O Pz h'd
Accesibilidad X X X Funcionamiento Funcionamiento
Acciones explicitas X X X X Desempefio No considerado
Acciones minimas X X X X X X Desempefio No considerado
Agrupamiento por formato X X Organizacion Organizacion
Agrupamiento por localizacion X X Organizacion Organizacion
Apariencia X X X X Apariencia Atractivo.
Asociacion X X X Asociacion Consistencia
Ayuda X X X Gestion de error Interaccion con el usuario
Calidad de los mensajes de error X X X X X Gestion de error Interaccion con el usuario
Compatibilidad X X X X X Portabilidad Portabilidad
Concision X X X X Propiedad de ser completo No considerado
Consistencia X X X X X X X X X Consistencia Consistencia
Contraste X Apariencia No considerado
Control de usuario X X X X X X X Desempefio No considerado
Correccion de los errores X X Mantenimiento Retroalimentacion
Densidad de la informacion X X X X X X X X Densidad Densidad
Densidad estructural X X Densidad Densidad
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Desempefio X X Desempefio Funcionamiento
Experiencia del usuario X X X Experiencia Experiencia
Flexibilidad X X X X X Adaptabilidad No considerado
Fiabilidad X X X X X Veracidad, Funcionamiento Funcionamiento
Harmonia X Consistencia No considerado
Indicacion X X X X Indicacion No considerado
Intuicién X X Intuicion Intuicién
Legibilidad (clareza) X X X X X X X X X Legibilidad Legibilidad
Mantenimiento X X Mantenimiento No considerado
Navegabilidad X X X X Funcionamiento, Prediccion, Organizacion

Indicacién
Organizacion X X X Organizacion Organizacion
Prediccion X X X Prediccion No considerado
Presteza X X Desempefio, ~ Tiempo  de | ng considerado
respuesta

Portabilidad X X Portabilidad Portabilidad
Proteccion contra errores X X X Gestion de error No considerado
Retroalimentacion X X X X X Gestién de error Retroalimentacion
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Re-uso X Mantenimiento, Adaptabilidad No considerado
Riqueza X X X X X Propiedad de ser completo No considerado
Significado de cédigos X Asociacion No considerado
Tiempo de respuesta X Tiempo de respuesta No considerado
Uniformidad X X X Consistencia Consistencia
Visibilidad X X Apariencia, legibilidad, Apariencia

densidad
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Test de Usabilidad Propuestos

Una vez realizado el proceso investigativo, fueron determinados los aspectos a
considerar para la evaluacion de la usabilidad en los distintos objetos de
aprendizaje. Partiendo de la sintaxis, la semantica y de los aspectos hibridos,
antes mencionados, se obtuvieron 4 aspectos a evaluar con sus
caracteristicas. Estos aspectos son los siguientes:

Conrespecto al Usuario (véase Tabla 4).

Conrespecto al Disefio (véase Tabla 7).

Conrespecto a la Findability (véase Tabla 8).

Con respecto al Aprendizaje y la Opinion del Usuario (véase Tabla
9).

A continuacion se describen las caracteristicas de cada uno de los aspectos
mencionados.

O O O O

Aspecto Definicion

Perfil . . . _
Busca categorizar a los usuarios, considerando los siguientes

aspectos: edad, sexo, grado de instruccion. Con este indicador se
puede obtener una clasificacion de la audiencia.

Experiencia . . .
P Permite categorizar a los usuarios, de acuerdo al uso del

computador y de acuerdo a los softwares utilizados.

Tabla 4.  Aspectos de las Caracteristicas del Usuario.

Los indicadores propuestos para los aspectos anteriores se especifican en la
Tabla 5.

Aspecto Indicador
Perfil v' Edad del usuario.
v Sexo.
v" Grado de Instruccion.
v" Motiwvos por los cuales usa el computador.
Experiencia L . . .
P v' Experiencia en diversos sistemas operativos.

Tabla 5. Indicadores de las Caracteristicas del Usuario

Es fundamental que antes de aplicar las pruebas debe seleccionarle una
audiencia representativa de usuarios potenciales.

Una vez realizada la prueba, se podran determinar los tipos usuarios, el cual

permitird categorizar al usuario de acuerdo al grupo de perfil de usuario (véase
la Tabla 6)
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Grupo de Perfil de Usuario

Experiencia Nula

No tiene conocimiento del sistema y sus funciones

Principiante Tiene poco conocimiento del sistema y sus funciones
Intermedio Tiene conocimiento intermedio del sistema y su funcionamiento
Avanzado Tiene gran conocimiento del sistema, realiza las acciones de manera

automatica o casi automatica, sin tener que pensar en cada movimiento.
Conoce el sistema en su totalidad o la mayoria de sus potencialidades y
funcionamiento.

Tabla 6. Grupo de Perfil de Usuario

Este test debe ser aplicado a usuarios potenciales del sistema, la audiencia
seleccionada sera punto clave para la aplicacion y éxito de ésta prueba, pues el
resultado de la misma permitird dar una idea del nivel de experiencia de los

usuarios.

Aspectos

Definicion

Caracteristicas del
Texto

Busca determinar si se realiza un buen uso del texto, enfatizando
aspectos como: \sibilidad, legibilidad, color, tamafo, tipo de fuente,
cantidad y contenido de dicho texto.

Apariencia

Con respecto a los colores de la interfaz, si coincide o son apropiados al
objeto de aprendizaje, si mantienen coherencia en todo el objeto.

Organizacién

Trata de evaluar la distribucion general del sitio, tratando aspectos como:
la navegacion dentro del(los) objeto(s), si posee una estructura
organizativa que permita al usuario “moverse” de un lugar a otro con
facilidad. Informacion de la ubicacion al usuario. Disposicion de los
botones, distribucién del espacio. Ademés de la Organizacién de los
contenidos.

Funcionamiento

Se refiere al comportamiento técnico del Objeto como por ejemplo la
rapidez para cargar la pagina y para mostrar los distintos elementos. El
comportamiento de las imagenes, sonidos y videos (si cargan).

Consistencia

En este aspecto se miden si existe coherencia ldgica entre los colores,
las metaforas, el tamafio de las pantallas.

Animaciones,
Imagenes, Audio y
Video

Si estos recursos son apropiados, si contribuyen al aprendizaje del
sistema.

Portabilidad

Se refiere a la capacidad que tiene el OA de funcionar con cualquier
navegador.

Tabla 7.  Aspectos del Disefio
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Los indicadores propuestos para los aspectos de disefio se expresan en la

Tabla 8.
Aspecto Indicador
v Visibilidad del texto.
Caracteristicas del v Utilizacion de Colores para enfatizar textos.
Texto v' Contenido del texto.
v' Lafuente o el tamafio seleccionado del texto para aumentar
la velocidad de aprendizaje.
v' Colores empleados para el fondo y del sitio en general.
Apariencia v' La cantidad de encabezados.
v' Lenguaje Empleado.
v/ _Tamarfio de |la Pantalla.
v Rapidez para Navegar.
Organizacion v Organizacién de la Informacion.
v Informacion de Ubicacién del Usuario.
v" Funcionamiento de enlaces o botones
Funcionamiento v Tiempo de Carga.
v" Uso de Metéforas.
Consistencia v' Consistencia en la funcionalidad del OA.
v Rapidez para cargar Videos.
Animaciones, v' Los videos aportan un valor agregado al texto.
Imagenes, Audioy v lLa c.alidad del videoy agdio para el aprendizaje.
Video v Rapidez para cargar Animacion.
v Las animaciones aportan un valor agregado al texto.
v La calidad de las animaciones para el aprendizaje
v' La seleccion de las animaciones.
v' La seleccion de las imagenes.
v/ Las imagenes aportan un valor agregado al texto.
v La calidad de la imagen para el aprendizaje.
o v' Compatible con otros Navegadores
Portabilidad
Tabla 8. Indicadores del Disefio
Aspecto Definicioén
) . Se refiere a la la facilidad con que la informacion contenida en el
Findability

objeto de aprendizaje se puede encontrar, tanto desde fuera del
sitio web (usando motores de busqueday similares) y por los
usuarios que ya estan en la pagina web. Aunque Findability tiene
una importancia fuera de laWorld Wide Web, se utiliza
generalmente en el contexto de la web. Los objetos de
aprendizajes evaluados son en su mayoria sitios web.

Tabla 9.  Aspectos de la Findability
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Los indicadores propuestos para los aspectos de la Findability se expresan en

la Tabla 10.
Aspecto Indicador
v" Rapidez para encontrar el OA en la Web
Findability v'  Rapidez para encontrar un OA dentro del OA
Tabla 10. Indicadores para la Findability
Aspecto Definicion
Aprendizaje Se refiere asi el lenguaje y las terminologias empleadas facilitan el

proceso de aprendizaje, es decir, si son apropiados. Ademas si el
objeto de aprendizaje es complicado a nivel cognitivo.

Complejidad de Uso

Si el objeto es facil de utilizar.

Interaccién con el | Silos mensajes son precisos, coherentes y bien ubicados. Si existe
usuario modulo de ayuda, que ademas sirva de algo.
Atractivo Opinién general de la apariencia del objeto.

Tabla 11.  Aspectos del Aprendizaje y Opinién del Usuario

Los indicadores propuestos para los aspectos del Aprendizaje y Opinién del
usuario se expresan en la Tabla 12.

Aspecto

Indicador

Aprendizaje

v" Uso de términos a través del sistema.

v' La terminologia que usa el OA es adecuada con las tareas
que realiza.

El OA usa el lenguaje del usuario.

Complejidad de Uso

Se requiere recordar acciones anteriores.

El OA es innecesariamente complejo.

Se necesita un experto para utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o entrenamiento previo para
utilizar el OA .

AN AN

Interaccion con el

usuario

Interaccioén del estudiante con el OA.

Registro de Usuario.

Interés del estudiante sobre el OA.

Facilidad de inicio de sesion.

En el OA se le informa al usuario lo que esta haciendo.
Disefiado para todos los niveles de usuarios.

El sistema lo mantiene informado acerca de lo que esta
haciendo.

Mensajes de Ayuda en la pantalla

Ayuda y Documentacion.

Retroalimentacidn al marcar opciones.
Retroalimentacion al terminar test.

ANENENENENENEN

AN NN

39




Aspecto Indicador
Atractivo v" Posicién de los mensajes en la pantalla.
v' Visitaria con frecuencia el objeto de aprendizaje
v' Interfaz agradable al usuario.
Tabla 12. Indicadores para el Aprendizaje y Opinion del Usuario
Errores

Existen diversos problemas encontrados en los sistemas de software, segun
(Humphrey;1989) estos pueden ser clasificados en: errores, bugs, fallos y
problemas. En la siguiente figura se realiza un resumen de las definiciones,
segun el autor mencionado:

Categoria Items medidos Causas

Errores Acciones humanas Equivocacion del Programador

Defectos Problemas de programa | Errores

Bugs Mal funcionamiento del | Defectos de programa
programa

Fallos Mal funcionamiento del | Bugs y otros problemas de mal funcionamiento
sistema

Problemas Percepciones humanas Fallos, errores humanos, conceptos humanos

erréneos

Tabla 13. Errores

En la Tabla 13 se puede observar que existe una implicacion secuencial entre
las categorias, puesto que errores causan defectos y asi sucesivamente hasta
llegar a los problemas. Existen dos tipos de problemas: los problemas de
usabilidad y los de programacion (que aunque no son errores de usabilidad
pueden causarlos). En este trabajo fueron tratados sélo los de usabilidad, los
cuales se pueden clasificar de la siguiente manera:

v' Apariencia

Elementos mal editados

Elementos superpuestos

Posicién de los elementos

Tamafio de los elementos

Esquema de colores

Problemas en la parte visual de la animacion y el video
Mal esquema de colores

Posicionamiento de la pantalla

v" Asociacion

disefio

Todos los elementos deben concordar y mantener el patron de

Asociacion entre el elemento y su significado

v" Consistencia

Titulo de ventana inapropiado
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Consistencia en los nombre de los titulo con respecto al indice
Elemento o expresion no cumple con los estandares
Uso del color no estandarizado

v' Densidad
Parrafo muy grande

Demasiada informacion
Informacidén innecesaria
Problemas de espaciamiento

v" Funcionamiento
Presentacién de informacion Indebida
Menu no funciona
Actividad de Interaccion no funciona.
v" Indicacion
Problemas de referencia
Indicacion de las opciones
Falta de percepcion de los elementos
Referencias en el texto
v Legibilidad
No se identifica claramente el elemento

v" Organizacion
Organizacion de parrafos
Problemas de alineacién
Organizacion de elementos
v" Precision
Mensaje innecesario
Problemas de sintaxis
Problemas de semantica
Puntuacion
Informacion equivocada
Mala seleccidn de los elementos
Idioma equivocado
Elemento equivocado

v' Tiempo de respuesta
Velocidad en la visualizacion

Tiempo de carga de los elementos

A partir de estos grupos de errores seran determinados los problemas de

usabilidad de manera cualitativa.
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Capitulo 3: Marco Experimental

En este capitulo se explica la fase experimental de la propuesta de este
Trabajo Especial de Grado, pues con la ayuda de la Guia para la realizacion y
aplicacion de un test de usabilidad, se llevo a cabo la realizacion de pruebas a
12 Objetos de Aprendizaje seleccionados. Posteriormente se procede a
mostrar y analizar los resultados obtenidos.

3.1 Diseino del Experimento

Seleccion de los Objetos de Aprendizaje

Los Objetos a evaluar fueron seleccionados de acuerdo a la Tabla 2 de la
seccion
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1.2 Objetos de Aprendizaje, de la cual se seleccionaron los tipos de objetos
mas importantes. Presentados en la Tabla 14 con su Test respectivo (los Test
se anexaran al presente trabajo, en la cuarta columna de la tabla se coloca su
anexo correspondiente).

Casos de Estudio TestA.l Anexo 1
1.0bjetos de Instruccion: Leccion Test A2 ANEXO 2
Articulos Test A.3 Anexo 3
Simulacién de Codificacion TestA.4 Anexo 4
Laboratorio Online Test A5 Anexo 5
2.0bjetos de Practicas: Simulacién de Software Test A.6 Anexo 6
Simulacion Conceptual Test A.7 Anexo 7
Simulacién de Hardware Test A.8 Anexo 8
Pre-Evaluacion Test A.9 Anexo 9
3. Objeto de Evaluacion Evaluacion de Proficiencia TestA.10 | Anexo 10
Test de Rendimiento Test A.11 Anexo 11
Test de Certificacion Test A.12 Anexo 12

Tabla 14. Seleccion de Objetos y Test asociados

Una vez identificados los tipos de objetos a trabajar (dentro de la clasificacién),
se eligieron los OA, para lo cual, se visitaron varios repositorios de OA, sin
embargo, el que se consider6 mas apropiado para ésta investigacion, fue
MERLOT® (Mulimedia Educational Resource for Learning and Online

Teaching).
Luego de un arduo recorrido por MERLOT se seleccionaron los siguientes OA:
Objetos de Instruccion:

1. Casos de Estudio

Titulo del OA: North American Mammals

Ubicacion del OA: http://www.mnh.si.edu/mna/

Area de Conocimiento: Animales, Geografia.

Objetivo Pedagdégico: Conocer los Mamiferos de América del Norte del
Museo Nacional de Historia Natural.

La Figura 2 muestra la pagina principal del OA, en la cual se muestra que el
usuario puede acceder en 2 idiomas, tanto en inglés como en espafiol. Fue
seleccionado porque estudia Unicamente los mamiferos de América del Norte
del Museo Nacional de Historia Natural.

6 Disponible en http://www.merlot.org/
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* Smithsonian National Museum
Institution of Natural History

North American
Mammals

ica del Norte del M
storia Natural. Es us

Figura 2. Objeto de Aprendizaje de Instruccion Tipo Caso de Estudio

2. Leccion

Titulo del OA: Livemocha
Ubicacion del OA: http://www.livemocha.com/
Objetivo Pedagogico: Aprender un idioma.

A pesar de que con este software se pueden aprender muchos idiomas, solo se
considero el idioma inglés como destino y el espafiol como origen. En la Figura
3 se aprecia la pagina que se muestra una vez el usuario se autentica. Este
objeto es completamente interactivo, ya que el usuario puede acceder a
diversas funcionalidades, de audio, sonido y video, ademas puede evaluarse su
pronunciacion y diccion.

#.’, [ Amigos Compafieros de Idiomas sugerido
: as&sls
S8asda
Figura 3. Objeto de Instruccién Tipo Leccion

3. Articulos

Titulo del OA: Informacién de Cuidado Bucall

Ubicacién del OA: http://www.colgate.com.ve/app/Colgate/VE/OC/
Information/OralHe

althBasics/CommonConcerns/GumDisease/Whatls GingivitisSignsAndSy
mptoms.cvsp

Area de Conocimiento: Odontologia.
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Objetivo Pedagdgico: informar sobre la importancia de los dientes,
como cuidarlos, enfermedades que los afectan y prevencién de las
mismas.

La Figura 4 se visualiza la pagina principal del objeto, mediante la cual se

accede a los diversos contenidos, en el que se muestra la informacion del
tema.

Colgate Venezuels - Contacto
i
* Colgate Un mundo para el cuidado de a gente

~Cuidado Bucal »Cuidado Personal »Cuidado del Hogar =3

Home | Productes de Cuidado Bucal JINGINENGHEERRIGELIRILEIN E-Newsletter | Videos

Basicos de Higiene Bucal * Cuiado Bucala Cualquier Edad - Tratamientos de Blanqueamiento - Todos los Articulos

Basicos de Higiene Bucal

Articulos Relacionados
Gingivitis: Signos y Sintomas + ¢cudles son las etapas de la
Buena Higiene Bucal enfermedad de las encias?

+ La enfermedad periodontal v

Problemas Comunes £Qué es la gingivitis? la enfermedad cardiovascular

Condiciones Médicas » La enfermedad periodontal

~ BASICOS DE HIGIENE
BUCAL

Gingivitis - una inflamacién de las encias - es |a etapa la disbetes
Tratamientos Dentales inicial de la enfermedad de Ias encias y la mas fadil de + La enfermedad periodontal v
tratar. La causa directa de la gingivitis es |a placa: una Ia obesidad

LD B LR pelicula suave, pegajosa v sin color formada per

bacterias que se deposita constantemente sobre los Producto Relacionil

FELIRIELELL dientes v encias.

CUALQUIER EDAD « Colaate Total
. - Si el cepillado y el uso diario del hilo dental no eliminan « Colgate Massager
EeiBehedahifios Ia placa, la misma produce toxinas (venenos) que
Adolescentes irritan el tejido gingival, causande gingivitis. En esta
primera etapa de la enfermedad, el dafio puede ‘ﬁ
Guia de Cepillad
Adultos revertirse, ya que el hueso y el tejido conectivo que P ompriche st
Tercera Edad sostienen los dientes en su lugar todavia no han sido ‘ habilidades en el
afectados. Sin embargo, si se deja sin tratamiento, I3 cepillado con
~ TRATAMIENTOS DE gingivitis puede transformarse en periodontitis y nuestro divertido
BLANGQUEAMIENTO Y provocar dafios permanentes a sus dientes y. cepillado en 3-D.
COSMETICOS mandibula.
Blanqueamiento y B~ e
Sellado £Cémo sé si tengo gingivitis? Wﬂ —gg:;i;"a' =
= Sonricy
Ortodoncia Los sianos v sintomas cldsicos de la ainaivitis son las f ccudnto

Figura 4. Objeto de Instruccién tipo Articulos

Objetos de Practicas:
1. Simulacién de Codificacién

Titulo del OA: Tiny Java Logo

Ubicacién del OA: http://homepage.mac.com/troy_stephens/TinyJava
Logo/

Area de Conocimiento: Computacion

Objetivo pedagdgico: Ensefiar algoritmos basicos mediante graficos.

Enla Figura 5 se aprecia el funcionamiento del objeto, colocando instrucciones
en la parte inferior, estas se grafican en la pantalla negra.

Tiny Java Logo

the “Logo” programming language in a Java applet
IErmr ] without matching [

[forward 40 right 120]
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Figura 5. Objeto de Préactica Simulacion de Codificacion
2. Laboratorio Online

Titulo del OA: Conductores

Ubicacién del OA: http://www.andythelwell.com/blobz/

Area de Conocimiento: Fisica.

Objetivo Pedagdgico: Ensefiar de manera facil e interactiva sobre

conductores, electricidad, etc.

Changing circuits

Light all 5 stars. for the bomust

Calls

Figura 6. Objeto de Practica tipo Laboratorio Online

Mediante éste software se pueden simular circuitos, en la Figura 6 se muestra
la simulacion de un circuito, el participante debe presionar el elemento que crea
correcto que falte.

3. Simulacion de Software

Titulo del OA: Simulacién con Proteus
Ubicacién del OA: http://www.espacioadsl.es/eec/simulacin_con_pr

oteus.html
Area de Conocimiento: Computacion, Electronica

Objetivo pedagogico: Presentar el funcionamiento de un circuito 16gico
para ayudar a manejar, y crear circuitos utilizando los diferentes tipos de
enlace.

En la Figura 7 se puede apreciar el estado final del circuito al terminar la
simulacion del software.
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Figura 7. Objeto de Practica tipo Conceptual
4. Simulacion Conceptual

Titulo del OA: Guia para cepillado

Ubicaciéon del OA: http://www.colgate.com.ve/app/Colgate/VE/OC/
Information/Interactive Guides/BrushTool.cvsp

Area de Conocimiento: Odontologia.

Objetivo Pedagdgico: Ensefiar de manera interactiva la técnica
correcta del cepillado.

La Figura 8 muestra la interfaz de interaccién del objeto, considerando
ademdas que este consiste en un ejercicio practico para aprender la
técnica del cepillado, vale destacar que el usuario lleva el cepillo con el
mouse, Yy el sistema le va indicando la posicidon correcta, al mismo
tiempo que simula la limpieza de los dientes.

&8 >
¥ Colgate Un mundo para

~Cuidado Bucal »

Por Fuera Retroactie

- Rearnplace su
/& Y VY \ YT %
I Pl

B cepilio cada 203
meses, o ms
pronto i las
cardas estn
deterioradas o si
usted tiene una
enfermedad

Terminado de Cepillarse

del Sitio | Contacto
=

Figura 8. Objeto de Préctica tipo Simulacién Conceptual
5. Simulacién de Hardware

Titulo del OA: Pentium™ and Pentium Pro Microprocessor Bus-Signal

Animation
Ubicacion del OA: http://www.warthman.com/ex-ppro.htm

Area de Conocimiento: Computacion.
Objetivo Pedagdgico: Mostrar como funciona la sefial de sincronizacion

de hardware utilizados en diversas operaciones del Bus de
microprocesadores Pentium Il y Pentium Pro.

En la Figura 9 se muestra como se encienden las distintas sefiales en el
intervalo 11.
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Figura 9. Objeto de Aprendizaje tipo Simulacién de Hardware

Objetos de Evaluacion:
1. Pre-Evaluacion

Titulo del OA: Livemocha

Ubicacién del OA: http://www.livemocha.com/games/quiz/en-us

Area de Conocimiento: Idiomas.

Objetivo Pedagogico: Medir el nivel conocimiento que tiene el

participante del idioma ingles.

Esta evaluacion consiste en un quiz que interactivamente mide el
conocimiento de inglés. La Figura 10 muestra la realizacion de una

pregunta del mencionado quiz.

Deswibala fotografia

Empiece ahora. iEs
gratuito!

(-~

Figura 10. Objeto de Evaluacién tipo Pre-Test
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2. Evaluaciéon de Proficiencia

Titulo del OA: Livemocha

Ubicacién del OA: http://www.livemocha.com/

Area de Conocimiento: Idiomas.

Objetivo Pedagdgico: Determinar el nivel de inglés de los usuarios

Describa la fotografia

Observela imageny selecciona la palabra o frase

Pregunta: 5 de 10

Thay are choosing some
wine.

They chose some wine,

She is doing her homework.

Sha did her homawork two

hours ago.

Figura 11. Objeto de Evaluacion tipo Evaluacion de Proficiencia

Livemocha is an interactive online community
thatincludes lessons, adiverse community, chat
and motivational tosls to keep you ontrackin
lzarning a language ortwa,

Sabemos quees dificil aprenderun idioma.

Estadisticas del desafio
Preguntas contestadas:2

Comecta:7

Pregunta

5 de 10

Correcta: 88%

Empiece ahora. iEs
gratuito!

[P—

El objetivo de este test es determinar en qué nivel se encuentra, de forma tal,

que pueda ser mas productivo

la adquisicion de conocimiento,

proporcionandole al usuario contenidos acordes, ni muy faciles, ni muy dificiles.
La Figura 11 muestra un ejemplo de una de las preguntas del test.

3. Testde Rendimiento

Titulo del OA: OSI Networking Game
Ubicacién del OA: http://gocertify.com/games/osi-game.shtml
Objetivo Pedagdgico: Medir el conocimiento en el modelo de red OSI.

Este Juego interactivo determina que tanto el usuario, conoce el modelo de
redes OSI. Como se muestra en la Figura 12 el usuario debe ubicar el
componente en la capa que corresponde, con la ayuda del mouse.
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e o e e —— | ]
Certification Advisor 0S| Networking Game

Cost Calculator How well do you really know the OS1 networking model? Test yourself with our OS! Model game.

CERTIFICATION WATCH Cilick on the start button in the middle of the game scraen to start.
Get the Iatest certification

news by email! d, you can get it from Macromedia. Click the results button at the end of the game to find
Firstname:

Menu O Instructions ¢
Last name:

[

|

“Your email address:

*Enter this security code:
3kel7g

[ sgnup |

FREE PUBLICATIONS:

Defense Technology
International

WServerNews

MEVWSLETTER

More Titles ...

N1ID ATUED eiTEe-

Figura 12. Objeto de Evamamon?p%?es_t de Rendimiento

4. Testde Certificacion de Estudio

Titulo del OA: Microsoft Certified Systems Engineer Practice Quiz
Ubicacion del OA: http://gocertify.com/quizzes/mcse/mcse4_01.shtml
Area de Conocimiento: Computacion.

Objetivo Pedagdgico: Medir conocimiento de Ingenieria del Software.

Este test permite medir el conocimiento de los Ingenieros de Software con el fin
de determinar si son merecedores del certificado Microsoft en éste ambito. La
Figura 13 muestra una pregunta, como ejemplo.

nnnnn

GOOD FORTUNE
Can B Yours

A4

BREAK INTO [T,
Registor

Figura 13. Objeto de Evaluacion tipo Certificacion de Estudio
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Una vez seleccionados todos y cada uno de los objetos, se procedi6 a
seleccionar los items que aplicaban a cada objeto, segun el paso 3 de la Guia
para la realizacion y aplicacion de un test de usabilidad. Obteniéndose como

resultados 12 Test (uno para cada objeto), los cuales son parte de los anexos, y
la correspondencia con los objetos se puede ver en la Tabla 14.

Seleccion de los Evaluadores

El experimento se llevd a cabo con 7 grupos de estudiantes de la materia
Objetos de Aprendizaje, en ésta fase experimental se llevaron a cabo los test
(12 test, 1 para cada objeto), en objetos de aprendizajes ya culminados y
puestos en funcionamiento. Por lo tanto se obtuvieron 84 formularios
respondidos, cuyos resultados se muestran y analizan a continuacion.

Aplicacion del Test

Los test fueron entregados a los estudiantes con todas las direcciones web
asociadas, no se les establecieron tareas especificas.
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3.2 Resultados Obtenidos

Perfil del Usuario

EXPERIENCIADEL USUARIO

100 ¢

)

—

Nula

m Principiante

Intermedio

% Personas

Avanzado

Gréfico 1. Experiencia de los Usuarios

En este grafico se observa que los usuarios a utilizar los sistemas son en
promedio Usuarios Intermedios, cuyo conocimiento en el &rea de computacion
es bastante bueno, por lo tanto, existen patrones de uso que pueden ser
reutilizados, tales como el uso de metaforas, entre otros. Sin embargo, la
mayoria de los usuarios son principiantes en el sistema operativo Mac.

Una vez clasificada la audiencia, se procedi6 a validar los test, los cuales
constan de varias dimensiones, cuyos ftems se encuentran correlacionados,
estas dimensiones son:

v' Disefio
v Accesibilidad
v' Aprendizaje y Opinién del Usuario

Para evaluar cada dimension se tomaran los resultados de cada uno de los
items pertenecientes y se les aplicara Alpha de Cronbach para la confiabilidad
de una escala. Por lo tanto, la confiabilidad del test va estar estructurada por
secciones, dependera del evaluador (del test) descartar por completo el mismo
de acuerdo a sus secciones y preguntas. En este caso particular si una de las
secciones no es confiable (el Alpha de Cronbach es menor 0.8 ) entonces el
test no es confiable y se haran los cambios pertinentes, para el test para una
determinada audiencia.

El alfa de Cronbach permite cuantificar el nivel de fiabilidad de una escala de

medida para la magnitud inobservable construida a partir de las n variables
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observadas. El Alfa de Cronbach no es un estadistico al uso, por lo que no
viene acompafiado de ningun  p-valor que permita rechazar la hipotesis de
fiabilidad en la escala. No obstante, cuanto mas se aproxime a su valor
maximo, 1, mayor es la fiabilidad de la escala. Ademas, en determinados
contextos y por tacito convenio, se considera que valores del alfa superiores a
0,7 0 0,8 (dependiendo de la fuente) son suficientes para garantizar la fiabilidad
de la escala.

El alfa de Cronbach no deja de ser una media ponderada de las correlaciones
entre las variables (o items) que forman parte de la escala. Puede calcularse
de dos formas: a partir de las varianzas o de las correlaciones de los items.
Hay que advertir que ambas férmulas son versiones de la misma y que pueden
deducirse la una de la otra.

A partir de las varianzas

A partir de las varianzas, el alfa de Cronbach se calcula asi:

K 1 — Z;H:l SﬂE
[I{ — 1} St

donde
g2 ) . )
. i es la varianza del item i,

2
. Sf es la varianza de la suma de todos los items y
o K es el nimero de preguntas o items.
A partir de las correlaciones entre los items

A partir de las correlaciones entre los items, el alfa de Cronbach se calcula asi:

B np
14 pn-1)

v

donde
e« neselnimerode itemsy

e p es el promedio de las correlaciones lineales entre cada uno de los
items.
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Interpretacion de la formulacién

Lo deseable para crear una escala fiable es que los items estén muy
correlacionados entre si. El nivel maximo de correlacién se alcanza cuando los

X, .. X

items json todos iguales. En tal caso, por las propiedades de la
>
2 _ pro2
] SQ . I{ESE ZS’! - ‘ﬁ‘ Sl
varianza, “t — 1y i=1 , por lo que el valor del alfa es,

simplificando, igual a 1.

Si los items fuesen independientes entre si (por lo que no podrian constituir

K
=38
conjuntamente una escala fiable), entonces se tendria que i=1 vy el
valor de alfa seria nulo.

Hay que advertir que el alfa de Cronbach puede llegar a alcanzar valores
negativos de existir parejas de items negativamente correlacionados.

Analisis

Para el analisis de resultados, se recomienda calcular los estadisticos. Al
hacerlo, obtendremos dos tipos de resultados: los estadisticos de los items y
de la escala y los estadisticos de los items en relacién con el valor total. Estas
dos tablas de resultados seran fundamentales para la interpretacién y posible
reformulacién del test. Para ello es necesario explicar dos conceptos:

a. Coeficiente de correlaciéon lineal: Mide el grado y la direccion de la
asociacion lineal entre dos variables cuantitativas.

b. Correlacion Item-Total: Esta correlacion es de gran relevancia porque
indica la correlacion lineal entre el item y el puntaje total (sin considerar el item
en evaluacién) obtenido por los jueces indicando la magnitud y direccién de
esta relaciéon. Los items cuyos coeficientes item-total arrojan valores menores a
0,35 deben ser desechados o reformulados ya que las correlaciones a partir de
0,35 son estadisticamente significativas mas alla del nivel del 1% (Cohen-
Manion, 1990). Una baja correlacion entre el item y el puntaje total puede
deberse a diversas causas, ya sea de mala redaccion del item o que el mismo
no sirve para medir lo que se desea medir.
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Resumen de Resultados

Dimensién | Alpha de
Cronbrach
Casos de | Disefio 0.673
1.0Objetos  de | Estudio Accesibilidad | 1
Instruccion: Aprendizaje y | 0.507
Opinion
Disefio 0.892
Accesibilidad | 0.889
Aprendizajey | 0.435
Opinion
Disefio 0.792
Accesibilidad | 0.969
Aprendizajey | 0.822
Opiniodn
Disefio 0.912
Accesibilidad | 1
2.0bjetos  de Aprendizaje y | 0.86
Préacticas: Opinién
Disefio 0.92
Accesibilidad | 0.889
Aprendizajey | 0.456
Opinién
Simulacién de | Disefio 0.951
Software Accesibilidad | 0.57
Aprendizaje y | 0.405
Opinién
Disefio 0.944
Accesibilidad | 0.889
Aprendizaje y | 0.899
Opinidén
Disefio 0.909
Accesibilidad | 0.951
Aprendizajey | 0.873
Opinidén
Disefio 0.909
3. Objeto de Accesibilidad | O
Evaluacion Aprendizajey | 0.823
Opinidn
Disefio 0.914
Accesibilidad | 0.976
Aprendizajey | 0.885
Opinién
Disefio 0.855
Accesibilidad | 1
Aprendizajey | 0.368
Opinién
Disefio 0.901
Accesibilidad | 0.889
Aprendizaje y | 0.367
Opinioén
Tabla 15. Resultados

En la tabla anterior (Tabla 15) se expresa un resumen de los resultados
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obtenidos en cada Test. Con respecto a la Tabla 15, los objetos en color rojo
implican que debe realizarse una revisién exhaustiva (no confiable) de los
items del test, pues el alpha de Cronbach en al menos 2 dimensiones es < 0.8.
Los objetos en color amarillo implican que debe realizarse una revisién puntual
de los items del test (no confiable pero puede aumentar), pues el alpha de
Cronbach en al menos 1 dimension es < 0.8. Los objetos en color verde
implican que el test es confiable (pues el alpha de Cronbach es >0.8 en todos
los casos), sin embargo deben revisarse los items que al ser eliminados la
aumentan.

Confiables No Confiables

420

Confianza Aceptable

Grafico 2. Porcentajes de Confiabilidad de los test aplicados

En el Grafico 2 se aprecian los porcentajes de las categorias en las cuales
fueron ubicados los test aplicados, determinandose que en su mayoria el
grado de confiabilidad es aceptable, y que todos deben ser revisados, con la
diferencia de que la revision en uno de los casos debe ser mas exhaustiva que
en otros.

Para realizar la reestructuracion de los test, es importante revisar los resultados
obtenidos en detalle, pues de cada uno de los items o preguntas, se obtiene un
valor, que permite determinar el grado en que aumenta o disminuye la
confiabilidad, si se elimina 0 se redacta huevamente la pregunta.

56



Conclusiones

La usabilidad es un atributo de calidad de software, cuya importancia a crecido
exponencialmente en ésta Ultima década, si bien representa un incremento en el
presupuesto del proyecto, es una directriz clave en el éxito o fracaso del software.
El presente trabajo permite evaluar la usabilidad en objetos de aprendizajes desde
la fase temprana (o0 de inicio) de su desarrollo, proporcionando un esquema
(iError! No se encuentra el origen de la referencia.) que servird como base

para la realizacion de las pruebas.

Con respecto a las pruebas aplicadas es importante una buena categorizacion de
la audiencia, que sera el punto de partida para la realizacion de los items, debe
cuidarse mucho la claridad de la redaccién de los mismos, pues si el encuestado
no entiende la pregunta, su respuesta carece de fiabilidad. Para la aplicacion de
las pruebas, seria de gran ayuda que los usuarios puedan realizar preguntas
acerca de los items (en linea o en el lugar de la prueba). Pues esto fomentaria
gue el usuario entendiera las interrogantes y por ende evitaria que muchas deban
ser reformuladas.

Dificilmente se podra crear una prueba de usabilidad que sea capaz de evaluar
cualquier software, pues dependiendo del tipo de software, sus caracteristicas y
propdsitos, el contexto de uso y los usuarios, deben tomarse en consideracion
ciertos aspectos. Sin embargo, en el caso particular de los OA, estos pueden
agruparse de acuerdo con las caracteristicas comunes o mas utilizadas (tomando
en consideracion la clasificacion de los OA) de forma tal que pueda realizarse una
prueba si bien no igual, si parecida para distintos OA del mismo tipo.

Este trabajo impulsa la idea de introducir pruebas de usabilidad desde el comienzo
de desarrollo de cualquier software, mas especificamente en OA, pues esta
practica permite detectar y eliminar errores de interfaces desde temprano,
obteniendo asi una interfaz con un mayor nivel de depuracién antes de obtener el
OA final. Como los conceptos de calidad de interfaces estan implicitos en las
pruebas durante todo el ciclo de vida, el resultado deberia ser una interfaz usable,
con un buen grado de aceptacién del usuario final.

En la construccion de los items deben tenerse en cuenta los patrones ya
existentes de modelos de interfaces web y comportamientos esperados por los
usuarios e incluso también los comportamientos no deseados, estos no deben ser
ignorados y, por el contrario, es un éxito tenerlos en cuenta y procurar su
evaluacion desde etapas tempranas del desarrollo.

La propuesta de categorizacion de usuarios presentada se puede adaptar a
cualquier tipo de desarrollo.
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Es importante que la escala de valores de las respuestas no sean absolutas, que
vayan mas alld de un si o un no, hacia las tonalidades grises, pues la usabilidad
es subjetiva, y permitirle al usuario cierta holgura en sus respuestas puede
representar la diferencia.

Una vez realizadas las pruebas es importante estudiar la confiabilidad de las
respuesta sobre cada items, para ello el programa Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS) es de bastante ayuda, pues antes de tomar cualquier
determinacion acerca de la usabilidad del software hay que tener la certeza de que
el instrumento evaluador funcioné. Es dificil determinar una prueba general que
pueda medir la usabilidad de una gran cantidad de objetos, pues ésta dependera
en gran parte de las caracteristicas especfificas (del OA), del contexto de uso y de
la clasificacién de los usuarios potenciales.

Con respecto a los resultados obtenidos se tiene que aunque el 41% de los test
fueron confiables, en la mayoria existen items que deben ser mejorados, pues al
eliminarlos el alpha de Cronbach aumenta. Lo cual implica que deben ser
revisados para su mejora. Esto sucede bien sea porque la audiencia no entendio,
0 porgue el elaborador no supo expresar el objetivo, o porque simplemente no
aplicaba, en cuyo caso se debe pensar en su eliminacion.

Seria mucho mas interesante aplicar pruebas de usabilidad de ésta indole, desde
la fase inicial de desarrollo del OA, pues permitiria la reingenieria temprana y una
idea de que si el camino por el que se va es correcto o no. Lo que constituye una
importante linea de investigacion futura. Debido a que, esta incluido en la
propuesta, pero soélo se realizaron pruebas en OA ya listos y puestos en
funcionamientos.
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Anexos

Anexo 1. Modelo de Test C.1

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE

APRENDIZAJE DE INSTRUCCION TIPO CASO DE ESTUDIO (OAICE)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo Pedagdgico:

PARTE |: PERFIL DE USUARIO

Edad: _ Afios Sexo: _ MoF

(Por Favor, marque con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios  Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar __ Estudiar ___ Entretenimiento __ No lo Utiliza

En los dltimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcion
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.
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PARTE Il : DISENO DEL OAICE

Excelente

Visibilidad del texto.

Contenido del texto.

La fuente o el tamafio seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

Utilizacién de Colores para enfatizar
textos.

La cantidad de encabezados.
Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o botones.___
Consistencia en la funcionalidad del

OA.

Interés del estudiante sobre el OA.

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OAICE

Buena Regular Mala Muy Mala

Excelente

Rapidez para encontrar el OAICE.
Rapidez para encontrar un OA

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE 1V: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

La terminologia que usa el OA es Nunca Siempre
adecuada con las tareas que realiza.

EIOA usa el lenguaje del usuario Nunca Siempre
EnelOA se le informa al usuario lo que | Nunca Siempre
esta haciendo.

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EIOA tiende a ser Aburrido Atractivo
Visitaria con frecuencia este OA. Desacuerdo Acuerdo
ElI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
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Presencia de abundante inconsistencias Desacuerdo Acuerdo
enel OA

La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo

entrenamiento previo para utilizar el OA
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Anexo 2. Modelo de Test C.2

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE

APRENDIZAJE DE INSTRUCCION TIPO LECCION (OAIL)

Titulo del OA:
Objetivo Pedagogico:

PARTE |I: PERFIL DE USUARIO

Edad:  Afios Sexo:  MoF

(Por Favor, margue con una X sus respuestas)

Grado de Estudio

Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar _ Estudiar ___ Entretenimiento _ No lo Utiliza

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcién
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrénico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.
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PARTE Il : DISENO DEL OAIL

Excelente

Visibilidad del texto.

Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

La fuente o el tamario seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

La cantidad de encabezados.
Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Rapidez para cargar Videos.

Los videos aportan un valor agrega
do al texto.

La calidad del video y audio para el
aprendizaje.

La seleccion de las imagenes. _
Funcionamiento de enlaces o botones.
Consistencia en la funcionalidad del

OA. -
Interaccidn del estudiante conel OA.
Interés del estudiante sobre el OA.
Registro de Usuario

Facilidad de inicio de sesion

Uso de Metéforas

Organizacion de la Informacion
Lenguaje Empleado

Informacién de Ubicacion

del Usuario

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OAIL

Excelente

Rapidez para encontrar el OIL.
Rapidez para encontrar un O A
dentro del website u OIL.

Buena Regular Mala Muy Mala
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PARTE IV: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

Marqgue con unx del 1 al 5 de la mejor a la peor opcion

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

Enel OA se le informa al usuario lo que
esta haciendo.

Nunca

Siempre

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

Elsistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla InGtiles Utiles
Ayuda y Documentacion InGtiles Utiles
Retroalimentacion al marcar opciones Mala Excelente
Informa estadisticas generales de aciertos | Nunca Siempre
y desaciertos

Visitaria con frecuencia este OA. Nunca Siempre
Interfaz agradable al Usuario. Mala Excelente
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Anexo 3. Modelo de Test C.3

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE DE INSTRUCCION TIPO ARTICULO (OAIA)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo Pedagdgico:

PARTE |: PERFIL DE USUARIO

Edad:  Afios Sexo:  MoF

(Por Favor, marque con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar _ Estudiar ___ Entretenimiento _ No lo Utiliza

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcion
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electronico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.



PARTE Il : DISENO DEL OAIA

Excelente

Visibilidad del texto.

Contenido del texto.

La fuente o el tamario seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

La cantidad de encabezados.
Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o botones._
Consistencia en la funcionalidad del

OA.

Interés del estudiante sobre el OA.
Organizacion de la Informacion.

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OAIA

Buena Regular Mala Muy Mala

Excelente

Rapidez para encontrar el OAIA.
Rapidez para encontrar el OA
dentro del website u OAIA.

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE I1V: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

(Marque con un x del 1 al 5 de la mejor a la peor opcion)

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

Enel OA se le informa al usuario lo que
esta haciendo.

Nunca

Siempre

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
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La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

El sistema sobre lo que estd haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla InGtiles Utiles
Ayuda y Documentacion InGtiles Utiles
Retroalimentacion al marcar opciones Mala Excelente
Confianza en el contenido visto. Desacuerdo Acuerdo
Visitaria con frecuencia este OA. Nunca Siempre
Interfaz agradable al Usuario. Mala Excelente
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Anexo 4. Modelo de Test C.4

FORMATODE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE LOS
OBJETOS DE APRENDIZAJES DE SIMULACION DEL TIPO CODIFICACION

(OASC)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo pedagdgico:

PARTE |: PERFIL DE USUARIO
Edad: Afios Sexo: MoF
(Por Favor, marque con una X su respuesta)

Grado de Estudio
Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios
Utiliza el computador para...
Trabajar __ Estudiar ___ Entretenimiento __ No lo Utiliza

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcion
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.

PARTE Il: DISENO DEL OSC

Excelente Buena Regular Mala Muy Mala

Visibilidad del texto.
Contenido del texto.
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La fuente o el tamario seleccionado
deltexto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

La cantidad de encabezados.
Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o botones.
Consistencia en la funcionalidad del

OA.

PARTE 111: — FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OSC

Excelente

Rapidez para encontrar el OSC.
Rapidez para encontrar un O A

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE IV - LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

La terminologia que usa el OA es Nunca Siempre
adecuada con las tareas que realiza.

EIOA usa el lenguaje del usuario Nunca Siempre
EnelOA se le informa al usuario lo que | Nunca Siempre
estd haciendo.

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EIOA tiende a ser Aburrido Atractivo
Visitaria con frecuencia este OA. Desacuerdo Acuerdo
ElI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
Presencia de abundante inconsistencias Desacuerdo Acuerdo
enel OA

La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo

entrenamiento previo para utilizar el OA
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Anexo 5. Modelo de Test C.5

FORMATO DE EVALUACION DE USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE DE SIMULACION DEL TIPO LABORATORIO ONLINE

(OASLO)
Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo pedagdgico:
PARTE I: PERFIL DE USUARIO
Edad: Afos Sexo: MoF

(Por Favor, margue con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar __ Estudiar ___ Entretenimiento ___ No lo Utiliza ____

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcidn
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.

PARTE I1: DISENO DEL OSLO

Excelente Buena Regular Mala Muy Mala

Visibilidad del texto.
Contenido del texto.




La fuente o el tamario seleccionado
deltexto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

Colores empleados para el fondo

y del sitio en general

Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o botones.
Consistencia en la funcionalidad del
OA.

Organizacion de la informacion en
la pantalla

PARTE 111: FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OSLO

Excelente

Rapidez para encontrar el OSLO
Rapidez para encontrar un OA

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE IV - LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

La terminologia que usa el OA es Nunca Siempre
adecuada con las tareas que realiza.

EIOA usa el lenguaje del usuario Nunca Siempre
Enel OA se le informa al usuario lo que | Nunca Siempre

esta haciendo.

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EIOA tiende a ser Aburrido Atractivo
Visitaria con frecuencia este OA. Desacuerdo Acuerdo
EI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
Presencia de abundante inconsistencias Desacuerdo Acuerdo
enel OA

La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo

rapidamente a utilizar el OA.
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Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

Elsistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla InGtiles Utiles
Ayuda y Documentacion InGtiles Utiles
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Anexo 6. Modelo de Test C.6

FORMATO DE EVALUAQION DELOS OBJETOS DE APRENDIZAJE DE
SIMULACION DEL TIPO SOETWARE (OASS)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo pedagogico:

PARTE |: PERFIL DE USUARIO
Edad: Afios Sexo: MoF
(Por Favor, margue con una X su respuesta)

Grado de Estudio
Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios
Utiliza el computador para...
Trabajar _ Estudiar ___ Entretenimiento __ No lo Utiliza

En los altimos 6 meses ¢ Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcidn
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.

PARTE 11: DISENO DEL OASC
Excelente Buena Regular Mala Muy Mala

Visibilidad del texto.

Contenido del texto.

La fuente o el tamafio seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

77



Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

La cantidad de encabezados.
Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o botones._
Consistencia en la funcionalidad del

OA.

PARTE 111 — FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OSS

Excelente

Rapidez para encontrar el OSS
Rapidez para encontrar un OA

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE IV — LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

La terminologia que usa el OA es Nunca Siempre
adecuada con las tareas que realiza.

EIOA usa el lenguaje del usuario Nunca Siempre
Enel OA se le informa al usuario lo que | Nunca Siempre
estd haciendo.

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EIOA tiende a ser Aburrido Atractivo
Visitaria con frecuencia este OA. Desacuerdo Acuerdo
EI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
Presencia de abundante inconsistencias Desacuerdo Acuerdo
enel OA

La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo

entrenamiento previo para utilizar el OA
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Anexo 7. Modelo de Test C.7

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE

APRENDIZAJE DE SIMULACION TIPO CONCEPTUAL (OASC)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo Pedagdgico:

PARTE |I: PERFIL DE USUARIO

Edad: __ Afios Sexo: _ MoF
(Por Favor, marque con una X su respuesta)
Grado de Estudio
Sin Estudios  Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios
Utiliza el computador para...
Trabajar __ Estudiar ___ Entretenimiento __ No lo Utiliza

En los dltimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcion
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.
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PARTE Il : DISENO DEL OASC

Excelente

Visibilidad del texto. _
Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

La fuente o el tamafio seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

La cantidad de encabezados.

Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Rapidez para cargar Animacion.

Las animaciones aportan un valor
agregado al texto.

La calidad de las animaciones para el
aprendizaje.

La seleccion de las animaciones. _
Funcionamiento de enlaces o botones._
Consistencia en la funcionalidad del

OA. -
Interaccidn del estudiante conel OA.
Interés del estudiante sobre el OA.
Organizacion de la Informacion.
Lenguaje Empleado.

Informacién de Ubicacion

del Usuario.

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OASC

Excelente

Rapidez para encontrar el OSC.
Rapidez para encontrar un OA
dentro del website u OSC.

Buena Regular Mala Muy Mala
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PARTE IV: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

(Marqgue con un x del 1 al 5 de la mejor a la peor opcion)

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

Enel OA se le informa al usuario lo que
esta haciendo.

Nunca

Siempre

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EIOA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

Elsistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla InGtiles Utiles
Ayuda y Documentacion InGtiles Utiles
Retroalimentacion al marcar opciones Mala Excelente
Confianza en la simulacion realizada. Desacuerdo Acuerdo
Visitaria con frecuencia este OA. Nunca Siempre
Interfaz agradable al Usuario. Mala Excelente
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Anexo 8. Modelo de Test C.8

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE

APRENDIZAJE DE SIMULACION TIPO HARDWARE (OASH)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo Pedagogico:

PARTE |I: PERFIL DE USUARIO

Edad: __ Afios Sexo: _ MoF

(Por Favor, margue con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar __ Estudiar ___ Entretenimiento ___ No lo Utiliza ____

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcidn
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNITX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.
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PARTE Il : DISENO DEL OASH

Excelente

Visibilidad del texto. _
Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

La fuente o el tamario seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

La cantidad de encabezados.

Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Rapidez para cargar animacion.

Las animaciones aportan un valor
agregado al texto.

La calidad de las animaciones para el
aprendizaje. _
Funcionamiento de enlaces o botones._
Consistencia en la funcionalidad del

OA. _
Interaccion del estudiante conel OA.
Interés del estudiante sobre el OA.
Uso de Metéaforas.

Organizacion de la Informacion.
Lenguaje Empleado.

Informacién de Ubicacion

del Usuario.

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OASH

Buena Regular Mala Muy Mala

Excelente

Rapidez para encontrar el OASH.
Rapidez para encontrar un OA
dentro del website u OASH.

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE IV: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

(Marque con un x del 1 al 5 de la mejor a la peor opcion)

1

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

Enel OA se le informa al usuario lo que
estd haciendo.

Nunca

Siempre

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores

Nunca

Siempre
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Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

ElI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

El sistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla InGtiles Utiles
Ayuda y Documentacion Inatiles Utiles
Retroalimentacion al marcar opciones Mala Excelente
Confianza en la simulacion realizada. Desacuerdo Acuerdo
Visitaria con frecuencia este OA. Nunca Siempre
Interfaz agradable al Usuario. Mala Excelente
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Anexo 9. Modelo de Test C.9

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE

APRENDIZAJE DE EVALUACION TIPO PRE-EVALUACION (OAEPE)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo Pedagogico:

PARTE |I: PERFIL DE USUARIO

Edad: __ Afios Sexo: _ MoF

(Por Favor, margue con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar __ Estudiar ___ Entretenimiento ___ No lo Utiliza ____

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcidn
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.
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PARTE Il : DISENO DEL OAEPE

Excelente

Visibilidad del texto.

Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

La fuente o el tamafio seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

La cantidad de encabezados.

Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Las imagenes aportan un valor agrega
do al texto.

La calidad de la imagen para el
aprendizaje.

La seleccion de las imagenes. L
Funcionamiento de enlaces o botones.
Consistencia en la funcionalidad del
OA.

Interaccion del estudiante conel OA.
Interés del estudiante sobre el OA.
Lenguaje Empleado.

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OAEPE

Buena Regular Mala Muy Mala

Excelente

Rapidez para encontrar el OAEPE.
Rapidez para encontrar un OA
dentro del website u OAEPE.

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE IV: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

(Marque con un x del 1 al 5 de la mejor a la peor opcion)

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

Enel OA se le informa al usuario lo que
esta haciendo.

Nunca

Siempre

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente
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Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

Elsistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla Inatiles Utiles
Ayuda y Documentacion InGtiles Utiles
Retroalimentacion al marcar opciones Mala Excelente
Confianza en el test realizado. Desacuerdo Acuerdo
Interfaz agradable al Usuario. Desacuerdo Acuerdo
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Anexo 10. Modelo de Test C.10

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE

APRENDIZAJE DE EVALUACION TIPO PROFICIENCIA (OAEP)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo Pedagogico:

PARTE |I: PERFIL DE USUARIO

Edad:  Afios Sexo:  MoF

(Por Favor, margue con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar _ Estudiar ___ Entretenimiento _ No lo Utiliza

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcion
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrénico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.
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PARTE Il : DISENO DEL OAEP

Excelente

Visibilidad del texto. L
Utilizacion de Colores para enfatizar
textos. L
La fuente o el tamafio seleccionado
del texto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

La cantidad de encabezados.

Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Las imagenes aportan un valor agrega
do al texto.

La calidad de las imagenes para el
aprendizaje.

La seleccion de las imagenes. L
Funcionamiento de enlaces o botones.
Consistencia en la funcionalidad del

OA. .
Interaccion del estudiante conel OA.
Interés del estudiante sobre el OA.
Registro de Usuario.

Facilidad de inicio de sesion.

Uso de Metéaforas.

Organizacion de la Informacion.
Lenguaje Empleado.

Informacion de Ubicacion

del Usuario.

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OAEP

Buena Regular Mala Muy Mala

Excelente

Rapidez para encontrar el OAEP.
Rapidez para encontrar un OA
dentro del website u OAEP.

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE 1V: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

(Marque con un x del 1 al 5 de la mejor a la peor opcion

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

Enel OA se le informa al usuario lo que
estd haciendo.

Nunca

Siempre
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Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

ElI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

Elsistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla InGtiles Utiles
Ayuda y Documentacion InGtiles Utiles
Retroalimentacion al marcar opciones Mala Excelente
Confianza en el test realizado. Desacuerdo Acuerdo
Interfaz agradable al Usuario. Desacuerdo Acuerdo
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Anexo 11. Modelo de Test C.11

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE DE EVALUACION TIPO TEST DE RENDIMIENTO (OAETR)

Titulo del OA:
Objetivo Pedagdgico:

PARTE |I: PERFIL DE USUARIO

Edad:  Afios Sexo:  MoF

(Por Favor, margue con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios  Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar _ Estudiar __ Entretenimiento _ No lo Utiliza

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcion
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrénico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.

PARTE Il : DISENO DEL OAETR

Excelente Buena Regular Mala Muy Mala

Visibilidad del texto.
Contenido del texto.
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Colores empleados para el fondo

y del sitio en general

Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o botones.
Tamafio de la pantalla
Tiempo de carga

PARTE 111 :

FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OAETR

Excelente

Rapidez para encontrar el OAETR.
Rapidez para encontrar un OA

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE IV: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

1123(4]|5
Uso de términos a través del sistema Inconsistente Consistente
La terminologia que usa el OA es Nunca Siempre
adecuada con las tareas que realiza.
EnelOA se le informa al usuario lo que | Nunca Siempre

esta haciendo.

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EIOA tiende a ser Aburrido Atractivo
Visitaria con frecuencia este OA. Desacuerdo Acuerdo
EI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
Presencia de abundante inconsistencias Desacuerdo Acuerdo
enel OA

La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

Elsistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre
mantiene informado

Mensaje de Ayuda en la pantalla InGtiles Utiles
Ayuda y Documentacion Inatiles Utiles
Retroalimentacion al seleccionar Mala Buena
respuestas

Retroalimentacion al terminar el test Mala Buena
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Anexo 12. Modelo de Test C.12

FORMATO DE EVALUACION DE LA USABILIDAD DE LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE DE EVALUACION TIPO TEST DE CERTIFICACION ESTUDIO

(OAETCQC)

Titulo del OA:
Area de Conocimiento:
Objetivo Pedagdgico:

PARTE |I: PERFIL DE USUARIO

Edad: __ Afios Sexo: _ MoF

(Por Favor, marque con una X su respuesta)

Grado de Estudio

Sin Estudios _ Estudios Primarios Estudios Secundarios
Estudios Universitarios

Utiliza el computador para...

Trabajar __ Estudiar ___ Entretenimiento ___ No lo Utiliza ____

En los altimos 6 meses ¢Qué tipo de software ha utilizado? Seleccione la opcion
dependiendo de su experiencia.

Experiencia: Nula Principiante Intermedio Avanzado

Sistema Operativo UNIX (LINUX)
Sistema Operativo Windows.
Sistema Operativo Macintosh.
Lenguajes de Programacion.
Sistemas de Base de Datos.
Aplicaciones Multimedia.
Navegadores.

Buscadores de Internet.
Correo Electrdnico.

Cursos Online.

Otras Aplicaciones.

PARTE Il : DISENO DEL OAETC

Excelente Buena Regular Mala Muy Mala

Visibilidad del texto.
Contenido del texto.
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La fuente o el tamario seleccionado
deltexto para aumentar la velocidad
de aprendizaje.

Utilizacion de Colores para enfatizar
textos.

Colores empleados para el fondo

y del sitio en general

Rapidez para Navegar.

Compatible con otros Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o botones.
Consistencia en la funcionalidad del
OA.

Organizacion de la informacion en
la pantalla

PARTE 111 : FINDABILITY O BUSCABILIDAD DEL OAETC

Excelente

Rapidez para encontrar el OAETC.
Rapidez para encontrar un OA
dentro del website u OAEPE.

Buena Regular Mala Muy Mala

PARTE 1V: LEXICO EMPLEADO, APRENDIZAJE Y OPINION DEL

USUARIO

Uso de términos a través del sistema

Inconsistente

Consistente

Enel OA se le informa al usuario lo que
esta haciendo.

Nunca

Siempre

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente

Consistente

Se requiere recordar acciones anteriores | Nunca Siempre
Aprender a utilizar el sistema fue: Facil Dificil
Disefiado para todos los niveles de Nunca Siempre
usuarios

EI OA es innecesariamente complejo. Desacuerdo Acuerdo
Se necesita un experto para utilizar el OA | Desacuerdo Acuerdo
La mayoria de las personas aprenderian Desacuerdo Acuerdo
rapidamente a utilizar el OA.

Es necesario conocimiento o Desacuerdo Acuerdo
entrenamiento previo para utilizar el OA

El sistema sobre lo que esta haciendo lo | Nunca Siempre

mantiene informado
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Mensaje de Ayuda en la pantalla Inatiles Utiles
Ayuda y Documentacion InGtiles Utiles
Retroalimentacion al marcar opciones Mala Excelente
Informa estadisticas generales de aciertos | Nunca Siempre

y desaciertos
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Anexos de Resultados

Resultados de Confiabilidad de cada uno de los test:

1.0bjetos de Instruccion:

Caso de Estudio

Disefo

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,673 10
Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de

escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise

elimina el elimina el elemento-total elimina el

elemento elemento corregida elemento

Visibilidad del texto. 19,29 14,238 -,094 ,707
Contenido del texto. 19,86 11,143 ,692 ,596
La fuente o el tamafo 19,00 13,333 ,066 ,695
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
"Utilizacion de Colores para 19,57 8,286 721 537
enfatizar textos.
"La cantidad de 19,71 11,238 525 ,615
encabezados.
Rapidez para Navegar. 19,57 14,952 -,236 749
Compatible con otros 20,29 13,238 ,159 ,676
Navegadores.
Funcionamiento de enlaces o 20,00 11,333 ,330 ,652
botones.
"Consistencia en la 20,00 10,000 ,586 ,589
funcionalidad del OA.
Interés del estudiante sobre 19,43 10,952 821 582
el OA.
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Accesibilidad

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

1,000 2
Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Rapidez para encontrar el 2,14 476 1,000( .2

OAECE.

Rapidez para encontrar un 2,14 AT76 1,000( .2

OA dentro del website u

OAECE.

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola los

supuestos del modelo de fiabilidad.

Aprendizaje y Opinion del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
507 14
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de términos a través del 33,14 41,810 -211 547
sistema
La teminologia que usa el 3343 36,952 231 482
OA es adecuada con las
tareas que realiza.
El OA usa el lenguaje del 34,14 30,810 ,556 ,390
usuario.
En el OA se le infoma al 34,86 27,810 532 ,365
usuario lo que esta haciendo.
Se requiere recordar 35,57 33,619 ,398 439
acciones anteriores.
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Aprender a utilizar el sistema 36,29 38,905 ,188 ,496
fue:
Disefiado para todos los 35,71 31,238 ,557 ,395
niveles de usuarios.
El OAtiende a ser 34,86 25,143 , 716 ,289
Visitaria con frecuencia este 34,86 25,143 ,860 ,261
OA.
El OA es innecesarnamente 35,14 48,476 -673 ,628
complejo.
Se necesita un experto para 35,14 41,810 -,192 ,581
utilizar el OA
Presencia de abundante 35,71 40,905 -,135 ,557
inconsistencias en el OA
La mayoria de las personas 34,29 32,238 ,661 397
aprenderian rapidamente
a utilizar el OA.
Es necesario conocimiento o 35,29 49,905 -,591 ,662
entrenamiento previo para
utilizar el OA

Leccion
Disefio

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,718

5
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Estadisticos

total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Visibilidad del texto. 7,00 6,667 ,604 ,657
Utilizacién de Colores para 7,00 7,000 ,240 ,753
enfatizar textos.
La fuente o el tamafio 7,00 6,667 ,604 657
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
La cantidad de 6,57 3,952 726 546
encabezados.
Rapidez para Navegar. 6,71 5,238 457 ,691
Accesibilidad
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,889 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Rapidez para encontrar el 1,86 476 ,849| 2
OAEL.
Rapidez para encontrar un 1,71 ,238 849| 2
OA dentro del website u
OAEL.

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola los

supuestos del modelo de fiabilidad.

Aprendizaje y Opinion del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos
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Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

435

17

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de téminos a través 57,71 17,905 438 ,403
del sistema
La teminologia que usa el 57,57 17,952 ,580 ,399
OA es adecuada con las
tareas que realiza.
El OA usa el lenguaje del 59,00 10,000 ,582 ,203
usuario.
En el OA se le infoma al 57,71 17,571 524 ,390
usuario lo que esta
haciendo.
Posicion de los mensajes 57,57 17,952 ,580 ,399
en la pantalla
Se requiere recordar 60,14 15,476 ,657 322
acciones anteriores.
Aprender a utlizar el 61,14 18,476 ,295 423
sistema fue:
Disefiado para todos los 58,29 20,238 -,149 527
niveles de usuarios.
El OA tiende a ser 58,14 15,810 ,594 337
Visitaria con frecuencia este 58,71 13,905 ,580 ,289
OA.
El OA es innecesariamente 60,43 24,286 -,498 ,625
complejo.
Se necesita un experto para 61,00 20,333 -,138 ,485
utilizar el OA
Presencia de abundante 60,86 23,810 -,465 ,614

inconsistencias en el OA
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La mayoria de las personas 57,86 17,476 490 ,389
aprenderian rapidamente a

utilizar el OA.

El sistema sobre lo que esta 57,71 19,571 ,033 459
haciendo lo  mantiene

informado

Mensaje de Ayuda en la 57,43 19,952 ,000 ,458
pantalla

Ayuda y Documentacién 57,57 19,952 -,042 ,466

Articulos
Disefio
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
, 7192 10
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Visibilidad del texto. 19,43 17,952 651 ,755
La fuente o el tamafio 18,71 18,238 ,503 770
seleccionado del texto para

aumentar la velocidad de

aprendizaje.

"Utilizacién de Colores para 19,14 18,143 ,616 , 759
enfatizar textos.

"Colores empleados para el 19,43 19,286 409 ,781
fondo y del sitio en general

Rapidez para Navegar. 19,29 17,571 437 , 780
Compatible con otros 19,43 17,952 ,651 ,755
Navegadores.

Funcionamiento de enlaces 19,14 15,476 ,668 744
0 botones.
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"Consistencia en la 19,00 18,667 ,459 775
funcionalidad del OA
Interés del estudiante sobre 19,00 19,667 ,198 812
el OA.
"Organizacion de la 19,00 21,333 ,148 ,801
informacién en la pantalla
Accesibilidad
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,969 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Rapidez para encontrar el 2,86 1,143 941| 2
OAIA.
2,71 1,238 941| 2

Rapidez para encontrar un
OA dentro del website u
OAIA.

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad.

Aprendizaje y Opinién del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

822

17




Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de términos a través 45,86 93,143 254 ,820
delsistema
En el OAse le informa al 46,43 88,952 ,385 814
usuario lo que esta
haciendo.
Posicion de los mensajes 47,14 70,810 ,895 773
en la pantalla
Se requiere recordar 47,43 95,952 ,028 ,829
acciones anteriores.
Aprender a utilizar el 48,71 90,571 ,667 ,810
sistema fue:
Disefiado para todos los 46,43 83,952 433 ,812
niveles de usuarios.
El OA es innecesariamente 48,00 101,000 -,230 ,848
complejo.
Se necesita un experto para 47,86 108,143 -,553 ,861
utilizar el OA
La mayoria de las personas 46,14 88,143 ,384 ,814
aprenderian rdpidamente a
utilizar el OA.
Es necesario conocimiento 48,43 87,619 ,381 814
0 entrenamiento previo para
utilizar el OA
El sistema sobre lo que esta 47,57 70,952 ,859 775
haciendolo mantiene
informado
Mensaje de Ayuda en la 46,57 87,952 571 ,807
pantalla
Ayuda y Documentacion 46,29 79,571 974 784
Retroalimentacién al marcar 47,43 81,952 466 ,810

opciones
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Confianza en el contenido 46,14 82,476 ,839 , 793
visto.
Visitaria con frecuencia este 47,29 69,238 ,944 7167
OA.
Interfaz agradable al 46,29 96,571 -,010 ,830
Usuario.
2.0bjetos de Practicas:
Simulacién de Codificacion
Disefio
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,912 9
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Visibilidad del texto. 18,43 36,952 792 ,895
Contenido del texto. 18,29 37,905 ,836 ,893
La fuente o el tamafio 18,29 34,571 ,850 891
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
"Utilizacion de Colores para 18,29 36,905 778 ,897

enfatizar textos
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La cantidad de 18,14 40,143 817 ,897
encabezados.

Rapidez para Navegar. 18,14 34,810 ,831 ,893
Compatible con otros 19,29 51,571 -,385 944
Navegadores.

Funcionamiento de enlaces 18,71 43,238 ,702 ,907
o0 botones.

"Consistencia en la 18,14 35,476 ,899 ,887
funcionalidad del OA
Accesibilidad

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
1,000 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Rapidez para encontrar el 2,71 1,238 1,000 .2

OASC.

Rapidez para encontrar un 2,71 1,238 1,000] .2

OA dentro del website u
OASC.

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad.

105



Aprendizaje y Opinidn del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,086

14

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de téminos a través 37,43 20,619 713 -,305%
delsistema
La terminologia que usa el 37,71 20,905 493 -,2422
OA es adecuada con las
tareas que realiza.
El OA usa el lenguaje del 38,29 18,238 71 - 4473
usuario
En el OAse le informa al 38,00 19,667 754 -,362?%
usuario lo que esta
haciendo.
Se requiere recordar 38,00 29,667 -,029 ,101
acciones anteriores
Aprender a utilizar el 37,00 41,667 -, 706 410
sistema fue:
Disefiado para todos los 39,14 28,476 ,032 ,076
niveles de usuarios
El OAtiende a ser 38,43 17,619 , 754 -,480?
Visitaria con frecuencia este 38,43 17,619 ,754 -,480°%
OA.
El OA es innecesariamente 37,71 37,238 -,556 ,310
complejo.
Se necesita un experto para 37,43 39,619 -, 731 ,352
utilizar el OA
Presencia de abundante 37,57 45,619 -,860 470
inconsistencias en el OA
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La mayoria de las personas 38,71 23,571 ,335 -, 1072
aprenderian rgpidamente a

utilizar el OA.

Es necesario conocimiento 37,29 33,238 -,288 ,255

0 entrenamiento previo para
utilizar el OA

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad.

Laboratorio Online

Disefo

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,892

10

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Visibilidad del texto. 14,14 28,143 915 872
Contenido del texto. 14,00 27,333 ,689 878
La fuente o el tamafio 14,29 29,571 ,718 ,882
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
"Utilizacion de Colores para 13,86 25,143 ,649 ,884
enfatizar textos
"Colores empleados para el 13,14 24,476 520 911

fondo y del sitio en general
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Rapidez para Navegar. 13,86 26,143 548 ,893
Compatible con otros 14,14 28,143 ,915 872
Navegadores.
Funcionamiento de enlaces 14,29 29,238 ,785 879
o botones.
"Consistencia en la 14,14 28,143 ,915 872
funcionalidad del OA
"Organizacion de la 14,29 29,238 , 785 ,879
informacién en la pantalla
Accesibilidad
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,889 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Rapidez para encontrar el 1,86 476 849| 2
OAEL.
Rapidez para encontrar un 1,71 ,238 ,849| 2
OA dentro del website u
OAEL.

Aprendizaje y Opinion del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

456

17

Estadisticos total-elemento




Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de téminos a través 57,71 17,905 438 ,403
delsistema
La terminologia que usa el 57,57 17,952 ,580 ,399
OA es adecuada con las
tareas que realiza.
El OA usa el lenguaje del 59,00 10,000 582 ,203
usuario.
En el OAse le informa al 57,71 17,571 524 ,390
usuario lo que esta
haciendo.
Posicion de los mensajes 57,57 17,952 ,580 ,399
en la pantalla
Se requiere recordar 60,14 15,476 ,657 322
acciones anteriores.
Aprender a utilizar el 61,14 18,476 ,295 423
sistema fue:
Disefiado para todos los 58,29 20,238 -,149 527
niveles de usuarios.
El OAtiende a ser 58,14 15,810 ,594 337
Visitaria con frecuencia este 58,71 13,905 ,580 ,289
OA.
El OA es innecesariamente 60,43 24,286 -,498 625
complejo.
Se necesita un experto para 61,00 20,333 -,138 485
utilizar el OA
Presencia de abundante 60,86 23,810 -,465 614
inconsistencias en el OA
La mayoria de las personas 57,86 17,476 490 ,389
aprenderian rapidamente a
utilizar el OA.
El sistema sobre lo que esta 57,71 19,571 ,033 459

haciendo lo mantiene

informado
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Mensaje de Ayuda en la 57,43 19,952 ,000 ,458
pantalla
Ayuda y Documentacion 57,57 19,952 -,042 466
Simulacién de Software
Disefio
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,951 9
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Visibilidad del texto. 23,57 67,619 678 ,953
Contenido del texto. 24,14 64,143 935 ,938
La fuente o el tamafio 23,71 70,905 ,808 946
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
"Utilizacién de Colores para 24,14 70,476 ,814 ,945
enfatizar textos.
“La cantidad de 24,29 64,905 ,850 ,942
encabezados.
Rapidez para Navegar. 24,00 71,667 ,583 ,956
Compatible con otros 2443 67,286 ,792 ,946
Navegadores.
Funcionamiento de enlaces 24 57 66,952 911 ,940
o0 botones.
"Consistencia en la 24,29 65,238 ,939 ,938

funcionalidad del OA
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Accesibilidad

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach

N de elementos

957

2

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Rapidez para encontrar el 3,14 ,810 918| .2
OASS.
Rapidez para encontrar un 3,29 ,905 918| .2
OA dentro del website u
OASS.

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad.

Aprendizaje y Opinidn del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

405

14
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Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Uso de téminos a través 31,14 46,476 378 ,296
del sistema
La terminologia que usa el 31,86 42,476 ,669 ,202
OA es adecuada con las
tareas que realiza.
El OA usa el lenguaje del 32,29 40,905 791 ,163
usuario.
En el OAse le informa al 32,43 40,952 , 798 , 162
usuario lo que esta
haciendo.
Se requiere recordar 32,29 62,905 -,238 462
acciones anteriores.
Aprender a utilizar el 32,00 81,333 -,760 ,629
sistema fue:
Disefiado para todos los 33,14 50,143 821 ,289
niveles de usuarios.
El OAtiende a ser 32,57 40,619 771 ,161
Visitaria con frecuencia este 32,86 43,810 ,654 220
OA. 482
El OA es innecesariamente 32,43 63,286 -,236
complejo.
Se necesita un experto para 31,71 67,238 -,346 ,546
utilizar el OA
Presencia de abundante 32,57 72,286 -671 545
inconsistencias en el OA
La mayoria de las personas 31,71 39,238 ,665 ,162
aprenderian rapidamente a
utilizar el OA.
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Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Uso de téminos a través 31,14 46,476 378 ,296
del sistema
La terminologia que usa el 31,86 42,476 ,669 ,202
OA es adecuada con las
tareas que realiza.
El OA usa el lenguaje del 32,29 40,905 791 ,163
usuario.
En el OAse le informa al 32,43 40,952 , 798 , 162
usuario lo que esta
haciendo.
Se requiere recordar 32,29 62,905 -,238 462
acciones anteriores.
Aprender a utilizar el 32,00 81,333 -,760 ,629
sistema fue:
Disefiado para todos los 33,14 50,143 821 ,289
niveles de usuarios.
El OAtiende a ser 32,57 40,619 771 ,161
Visitaria con frecuencia este 32,86 43,810 ,654 220
OA. 482
El OA es innecesariamente 32,43 63,286 -,236
complejo.
Se necesita un experto para 31,71 67,238 -,346 ,546
utilizar el OA
Presencia de abundante 32,57 72,286 -671 545
inconsistencias en el OA
La mayoria de las personas 31,71 39,238 ,665 ,162
aprenderian rapidamente a
utilizar el OA.
Es necesario conocimiento 32,29 64,571 -,271 517

0 entrenamiento previo para

utilizar el OA
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Simulacién Conceptual

Disefio

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

944

17

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Visibilidad del texto. 28,14 101,143 ,580 ,943
Utilizacién de Colores para 27,86 95,476 ,853 ,936
enfatizar textos.
La fuente o el tamafio 27,71 99,571 711 ,940
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
La cantidad de 27,86 96,810 779 ,938
encabezados.
Rapidez para Navegar. 28,00 104,000 ,616 942
Compatible con otros 28,43 104,952 722 941
Navegadores.
Rapidez para cargar 28,14 104,143 546 943
Animacion.
Las animaciones aportan un 28,14 94,810 , 789 ,938
valor agregado al texto.
"La calidad de las 28,57 104,952 ,795 ,940

animaciones para el

aprendizaje




La seleccion de las 28,14 115,143 -,214 ,952
animaciones
Funcionamiento de enlaces 28,43 103,286 ,881 ,939
o0 botones.
Consistencia en la 28,43 103,286 ,881 ,939
funcionalidad del OA.
Interaccién del estudiante 28,14 99,810 ,845 937
con el OA.
Interés del estudiante sobre 28,14 99,810 ,845 ,937
el OA.
Organizacién de la 27,57 83,952 ,906 ,938
Informacion.
Lenguaje Empleado. 28,00 102,000 ,765 ,939
Informacién de Ubicacion 28,00 96,667 729 ,940
del Usuario.
Accesibilidad
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,889 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Rapidez para encontrar el 1,86 AT76 ,849| 2
OSC.
Rapidez para encontrar un 1,71 ,238 849| 2

OA dentro del website u
OSC.

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad.
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Aprendizaje y Opinidn del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,899

17

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Uso de téminos a través 52,57 117,952 916 ,886
delsistema
En el OAse le informa al 52,86 111,143 ,884 ,882
usuario lo que esta
haciendo.
Posicion de los mensajes 52,86 117,810 ,887 ,886
en la pantalla
Se requiere recordar 54,71 116,238 573 ,893
acciones anteriores
Aprender a utilizar el 56,14 133,143 ,033 ,903
sistema fue:
Disefiado para todos los 53,71 110,905 ,640 ,891
niveles de usuarios
El OA es innecesariamente 55,43 137,952 -,186 927
complejo.
Se necesita un experto para 56,00 133,000 ,000 ,907
utilizar el OA
La mayoria de las personas 53,71 110,905 ,640 ,891
aprenderian
rapidamente a utilizar el
OA.
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Es necesario conocimiento 56,00 133,000 ,000 ,907
0 entrenamiento previo para
utilizar el OA
El sistema sobre lo que esta 53,00 120,333 ,764 ,890
haciendo lo mantiene
informado
Mensaje de Ayuda en la 53,29 111,905 977 ,881
pantalla
Ayuda y Documentacion 53,14 119,476 ,903 ,888
Retroalimentacion al marcar 53,86 107,476 ,650 ,892
opciones
Confianza en la simulacion 53,14 119,476 ,903 ,888
realizada.
Visitaria con frecuencia este 53,29 105,571 ,895 ,880
OA.
Interfaz agradable al 52,86 117,810 ,887 ,886
Usuario.
Simulacion de Hardware
Disefio
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,909 17
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Visibilidad del texto. 39,14 66,143 514 ,908
Utilizacién de Colores para 39,43 64,286 ,768 ,897

enfatizar textos.
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La fuente o el tamafio
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.

La cantidad de
encabezados.

Rapidez para Navegar.
Compatible con otros
Navegadores.

Rapidez para cargar
Animacion.

Las animaciones aportan un
valor agregado al texto.

"La calidad de las
animaciones para el
aprendizaje.
Funcionamiento de enlaces
o botones.

Consistencia en la
funcionalidad del OA.
Interaccion del estudiante
con el OA.

Interés del estudiante sobre
el OA.

Uso de Metéforas.
Organizacion de la
Informacion.

Lenguaje Empleado.
Informacion de Ubicacion

del Usuario.

39,00

39,14

39,14
39,86

39,43

39,43

39,57

39,57

39,43

38,86

39,29

39,00
38,86

39,00
39,29

68,333

63,476

66,476
76,476

73,286

67,952

72,619

72,286

62,286

69,476

66,238

65,333
66,143

70,333
73,571

488

,802

765
-,004

,167

,672

,643

,353

913

,604

,785

,900
,916

774
,201

,907

,895

,898
,918

,918

,901

,905

,909

,891

,903

,897

,894
,895

,901
914
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Accesibilidad

Estadisticos de fiabilidad

Rapidez para encontrar un
OA dentro del website u
OASH.

Alfa de
Cronbach N de elementos
951 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Rapidez para encontrar el 2,71 571 936/ .2
OASH.
2,57 952 936| .2

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad

Aprendizaje y Opinidn del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach

N de elementos

873

17

Estadisticos total-elemento

delsistema

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de téminos a través 44,00 90,667 942 ,846
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En el OAse le informa al
usuario lo que esta
haciendo.

Posicion de los mensajes
en la pantalla

Se requiere recordar
acciones anteriores
Aprender a utilizar el
sistema fue:

Disefiado para todos los
niveles de usuarios

El OA es innecesariamente
complejo.

Se necesita un experto para
utilizar el OA

La mayoria de las personas
aprenderian

rapidamente a utilizar el

OA.

Es necesario conocimiento
0 entrenamiento previo para
utilizar el OA

El sistema sobre lo que esta
haciendo lo mantiene
informado

Mensaje de Ayuda en la
pantalla

Ayuda y Documentacion
Retroalimentacion al marcar
opciones

Confianza en la simulacion
realizada.

Visitaria con frecuencia este
OA.

Interfaz agradable al

Usuario.

44,43

44,29

45,71

45,57

4457

45,00

44,29

45,29

42,71

44,43

44,57

4457
45,29

44,43

45,00

4471

98,619

92,571

101,238

114,952

111,286

120,000

122,571

86,571

120,571

106,952

88,619

88,619
80,571

90,286

95,333

94,905

,802

903

,689

-,166

-,006

-,405

-,557

,865

-534

419

,970

,970
961

942

,840

, 745

,857

,849

,861

,891

,885

,897

,899

,846

,894

,870

843

,843
,838

,846

,853

,855

120



3. Objeto de Evaluacién

Pre-Evaluacién

Disefo

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,909

14

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Visibilidad del texto. 23,14 24,810 778 ,896
Utilizacién de Colores para 23,00 25,000 ,820 ,896
enfatizar textos.
La fuente o el tamafio 22,86 25,143 523 ,907
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
La cantidad de 22,86 23,476 , 790 ,894
encabezados.
Rapidez para Navegar. 22,71 26,238 451 ,908
Compatible con otros 23,00 26,333 532 ,905
Navegadores.
Las imagenes aportan un 23,14 23,476 ,675 ,901
valor agregado al texto.
La calidad de laimagen 23,43 26,619 A73 907
para el aprendizaje.
La seleccion de las 23,14 23,476 ,675 ,901
imagenes.
Funcionamiento de enlaces 22,86 26,143 , 764 ,900
o0 botones.
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Consistencia en la 22,86 26,143 ,764 ,900
funcionalidad del OA.
Interaccién del estudiante 22,86 26,143 , 764 ,900
con el OA.
Interés del estudiante sobre 22,86 24,810 575 ,905
el OA.
Lenguaje Empleado. 22,57 27,619 372 ,910
Accesibilidad
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,000 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Rapidez para encontrar el 2,14 476 ,000( .2
OAEPE
Rapidez para encontrar un 2,00 ,000 ,000| 2

OA dentro del website u
OAEPE.

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad
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Aprendizaje y Opinién del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,823 16
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Uso de téminos a través 47,71 68,905 334 ,818
del sistema
En el OAse le informa al 47,57 68,952 499 ,814
usuario lo que esta
haciendo.
Posicion de los mensajes 47,71 69,238 ,307 ,819
en la pantalla
Se requiere recordar 49,86 65,476 341 ,820
acciones anteriores
Aprender a utilizar el 50,86 73,810 -,044 ,829
sistema fue:
Disefiado para todos los 48,57 71,619 ,195 824
niveles de usuarios
El OA es innecesariamente 50,29 71,905 ,093 829
complejo.
Se necesita un experto para 50,29 71,905 ,093 ,829
utilizar el OA
La mayoria de las personas 48,43 54,286 7167 784
aprenderian
rapidamente a utilizar el
OA.
Es necesario conocimiento 49,57 67,619 212 ,830
0 entrenamiento previo para
utilizar el OA
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El sistema sobre lo que esta 48,14 64,810 448 812
haciendo lo mantiene

informado

Mensaje de Ayuda en la 48,57 54,619 ,927 773
pantalla

Ayuda y Documentacion 48,57 54,619 927 773
Retroalimentacion al marcar 48,43 53,952 617 ,802
opciones

Confianza en el test 47,71 64,571 ,702 ,801
realizado.

Interfaz agradable al 47,71 71,905 ,184 824
Usuario.

Evaluacion de Proficiencia
Disefio
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
914 19
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Visibilidad del texto. 40,57 85,286 ,791 ,909
Utilizacién de Colores para 40,29 91,905 -,151 ,919
enfatizar textos.

La fuente o el tamafio 40,14 79,810 ,783 ,904

seleccionado del texto para

aumentar la velocidad de

aprendizaje.
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La cantidad de 39,57 75,286 ,673 ,907
encabezados.
Rapidez para Navegar. 40,14 83,476 ,500 911
Compatible con otros 40,71 84,571 ,684 ,909
Navegadores.
Las imagenes aportan un 40,29 90,571 ,033 917
valor agregado al texto.
La calidad de las imagenes 40,43 84,952 532 910
para el aprendizaje.
La seleccion de las 39,86 83,810 ,453 912
imagenes.
Funcionamiento de enlaces 40,43 81,619 ,863 ,904
o botones.
Consistencia en la 40,57 82,619 ,626 ,908
funcionalidad del OA.
Interaccién del estudiante 40,29 82,571 ,630 ,908
con el OA.
Interés del estudiante sobre 40,00 79,000 ,810 ,903
el OA
Registro de Usuario. 39,86 77,476 ,529 914
Facilidad de inicio de 39,86 76,476 512 916
sesion.
Uso de Metéforas. 40,14 86,476 ,278 916
Organizacion de la 40,14 78,143 916 ,901
Informacion.
Lenguaje Empleado. 40,14 75,476 ,882 ,900
Informacion de Ubicacion 40,29 78,905 ,944 ,901
del Usuario.

Accesibilidad

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

976

2
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Estadisticos total-elemento

OA dentro del website u
OAEP.

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Rapidez para encontrar el 2,86 1,476 ,954| 2
OAEP.
Rapidez para encontrar un 2,71 1571 ,954| 2

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad.

Aprendizaje y Opinidn del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,885

16

Estadisticos total-elemento

acciones anteriores

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de términos a través 45,00 70,000 ,895 ,859
del sistema
En el OAse le informa al 45,14 79,143 , 719 871
usuario lo que esta
haciendo.
Posicion de los mensajes 45,43 73,286 947 ,859
en la pantalla
Se requiere recordar 45,57 78,286 ,846 ,867
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Aprender a utilizar el
sistema fue:

Disefiado para todos los
niveles de usuarios

El OA es innecesariamente
complejo.

Se necesita un experto para
utilizar el OA

La mayoria de las personas
aprenderian rapidamente a
utilizar el OA.

Es necesario conocimiento
0 entrenamiento previo para
utilizar el OA

El sistema sobre lo que esta
haciendo lo mantiene
informado

Mensaje de Ayuda en la
pantalla

Ayuda y Documentacion
Retroalimentacion al marcar
opciones

Confianza en el test
realizado.

Interfaz agradable al

Usuario.

47,29

45,14

47,00

46,86

45,43

46,43

45,29

45,29

44,86
45,57

45,29

45,14

90,238

79,810

86,667

86,476

82,286

97,619

82,238

80,905

86,810
84,952

72,571

80,476

,115

,864

,282

,204

544

-,317

,681

,610

411
274

,969

813

,892

,868

,888

,894

,878

,908

874

875

,883
,891

,858

870

Test de Rendimiento

Disefio

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,855
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Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Visibilidad del texto. 13,57 25,952 ,654 ,831
Contenido del texto. 13,14 25,143 ,632 ,833
"Colores empleados para el 14,00 29,000 AT72 ,851
fondo y del sitio en general
Rapidez para Navegar. 13,29 24,571 ,708 ,823
Compatible con otros 14,14 31,810 253 ,866
Navegadores.
Funcionamiento de enlaces 13,86 24,810 ,834 811
o0 botones.
"Tamafio de la pantalla 13,57 27,286 511 847
Tiempo de carga 13,43 21,619 724 ,825
Accesibilidad
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
1,000 2
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Rapidez para encontrar el 2,29 1,238 1,000]| .2
OAETR.
Rapidez para encontrar un 2,29 1,238 1,000( .2

OA dentro del website u
OAETR.
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Estadisticos total-elemento

OA dentro del website u
OAETR.

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Rapidez para encontrar el 2,29 1,238 1,000( .2
OAETR.
Rapidez para encontrar un 2,29 1,238 1,000 .2

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad

Aprendizaje y Opinion del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,368

19

Estadisticos total-elemento

en la pantalla

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de téminos a través 50,14 45,143 577 ,251
del sistema
La terminologia que usa el 50,43 47,619 327 ,301
OA es adecuada con las
tareas que realiza.
En el OAse le informa al 52,00 42,333 575 217
usuario lo que esta
haciendo.
Posicién de los mensajes 50,57 44,286 741 ,230
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Se requiere recordar 52,14 54,143 -,029 379
acciones anteriores

Aprender a utilizar el 52,43 69,286 -,692 548
sistema fue:

Disefiado para todos los 52,57 59,619 -,366 449
niveles de usuarios.

El OA tiende a ser 50,71 46,238 ,336 ,289
Visitarfa con frecuencia este 51,14 43,476 ,340 ,269
OA.

El OA es innecesariamente 52,29 63,905 - 478 ,508
complejo.

Se necesita un experto para 51,29 58,905 -,292 ,455
utilizar el OA

Presencia de abundante 52,14 73,143 -,782 ,580
inconsistencias en el OA

La mayoria de las personas 51,29 48,238 ,189 ,329
aprenderian rgpidamente a

utilizar el OA.

Es necesario conocimiento 51,71 52,905 -,061 413
0 entrenamiento previo para

utilizar el OA

El sistema sobre lo que esta 51,57 42,619 ,634 214
haciendo lo mantiene

informado

Mensaje de Ayuda en la 50,86 42,810 ,706 211
pantalla

Ayuda y Documentacion 51,71 41,571 ,694 , 194
Retroalimentacion al 51,29 42,238 ,562 217
seleccionar respuestas

Retroalimentacion al 50,86 44,810 417 ,264

terminar el test
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Test de Certificacién

Disefo

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,901

10

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbachsise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento

Visibilidad del texto. 20,71 28,238 ,799 ,880
Contenido del texto. 20,86 33,476 ,666 ,895
La fuente o el tamafio 20,57 27,619 ,868 875
seleccionado del texto para
aumentar la velocidad de
aprendizaje.
Utilizacién de Colores para 20,57 30,619 716 ,887
enfatizar
Colores empleados para el 20,57 26,952 ,945 ,869
fondo y del sitio en general
textos.
Rapidez para Navegar. 21,00 35,333 ,079 ,935
Compatible con otros 21,29 33,905 779 ,894
Navegadores.
Funcionamiento de enlaces 21,14 31,476 875 ,883
0 botones.
Consistencia en la 21,00 32,333 ,595 ,895
funcionalidad del OA
Organizacién de la 20,57 26,952 ,785 ,883
informacién en la pantalla

131



Accesibilidad

Estadisticos de fiabilidad

OAETC.

Rapidez para encontrar un

OA dentro del website u

Alfa de
Cronbach N de elementos
,889 2
Estadisticos total-elemento
Alfa de
Media de la Varianza de la Cronbachsise
escalasise escalasise Correlacion elimina el
elimina el elimina el elemento-total elemento
elemento elemento corregida
Rapidez para encontrar el 2,29 238 ,849| 2
OAETC.
2,14 AT76 849| 2

a. El valor es negativo debido a una covarianza promedio entre los elementos negativa, lo cual viola

los supuestos del modelo de fiabilidad

Aprendizaje y Opinidn del Usuario

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach

N de elementos

367

15

Estadisticos total-elemento

delsistema

Media de la Varianza de la Alfa de
escalasise escalasise Correlacion Cronbach sise
elimina el elimina el elemento-total elimina el
elemento elemento corregida elemento
Uso de términos a través 48,00 34,667 ,300 321
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En el OAse le informa al 48,14 32,476 ,450 278
usuario lo que esta

haciendo.

Posicion de los mensajes 48,00 32,000 ,624 ,258
en la pantalla

Se requiere recordar 48,71 35,905 ,025 378
acciones anteriores.

Aprender a utilizar el 50,86 44143 -,656 484
sistema fue:

Disefiado para todos los 49,29 26,238 488 ,178
niveles de usuarios.

El OA es innecesariamente 49,43 36,619 -,048 ,408
complejo.

Se necesita un experto para 49,00 52,667 -,783 ,613
utilizar el OA

La mayoria de las personas 48,86 34,810 ,025 ,387
aprenderian rapidamente a

utilizar el OA.

Es necesario conocimiento 48,57 27,619 458 ,206
0 entrenamiento previo para

utilizar el OA

El sistema sobre lo que esta 48,00 34,667 ,208 331
haciendo lo mantiene

informado

Mensaje de Ayuda en la 48,14 28,143 ,938 ,155
pantalla

Ayuda y Documentacion 48,43 23,952 824 ,054
Retroalimentacién al marcar 48,43 27,286 554 179
opciones

Informa estadisticas 50,14 46,476 -,537 ,549

generales de aciertos y

desaciertos
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