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Resumen: Este articulo tiene como propdsito referirse a cémo se incorporé el tema de usabilidad en
el curso de Multimedios de la Carrera de Informdtica Empresarial del Recinto de Grecia de la Sede
de Occidente de la Universidad de Costa Rica. El estudio se llevé a cabo el I ciclo del 2011 y utilizo
la estrategia diddctica llamada caso de estudio, en donde el estudiantado debia diseniar la interfaz
de un carrito de compras por internet para una persona usuaria especifica. Antes de hacer el diserio,
se caracterizo a las personas usuarias finales y después se evalué la usabilidad del disenio final. Los
resultados de la evaluacion del disefio de la interfaz por parte de las personas usuarias finales reflejo
que los disefios mejoraron con respecto a la usabilidad de la aplicacion, ya que el 81.25% de estos
recibio una nota de evaluacion positiva por parte de las personas usuarias. Para determinar que los
grupos de estudiantes asimilaron el tema de usabilidad se aplicé una encuesta basada en la técnica
de la curva de aprendizaje, los resultados indicaron que el alumnado calificé con 9.07% la pregunta
sobre la experticia con el tema de usabilidad, después de haber realizado el caso de estudio.

Palabras claves: Usabilidad, estrategia diddctica, aplicaciones web, caso de estudio, curva de aprendizaje.

Abstract: The aim of this article is to expose how the topic of usability in the course Multimedia, which
is part of the Business program imparted by Universidad de Costa Rica in Western Campus at Grecia
location. The study took place on I semester 2011 and it used the teaching strategy called case study,
where students had to design an Internet shopping cart graphical user interface for a specific user type.
Before making the design, students characterized the selected users and then they had to assess the
usability of the final design. The results of the evaluation of the design of the interface by the selected
users reflected that people improved with respect to the usability of the application, since 81.25% of the
designs received a positive assessment from users. To determine if students assimilated usability issues,
a survey based on the technique of Learning Curve was applied. The results indicated that students
scored 9.07% on the question of expertise with the topic of usability, after making the case study.

Keywords: Usability, teaching strategy, web applications, case study, learning curve.
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Con la aparicién del internet y actualmente con el surgimiento de las llamadas redes
sociales como Facebook o Twitter, el perfil de las personas usuarias de las aplicaciones web
esta variando. La gama de perfiles van desde las personas usuarias expertas hasta aquellas
que no tienen conocimiento en el uso de las computadoras, asi como de personas que tienen
dificultades para utilizar la computadora, ya sea por problemas fisicos, mentales, tecnolégicos
o sociales. Por lo anterior la implementacion y el disefio de la interfaz de un sitio web deben
adecuarse a las caracteristicas propias de las personas usuarias finales.

La usabilidad es definida por el estandar internacional ISO 9241-11 como “el grado
en que un producto puede ser usado por determinados usuarios para conseguir objetivos
especificos con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado” (ISO,
1998, p. 2). Con la incorporacién de la usabilidad a un disefo de la interfaz de un sitio web
se pueden beneficiar tanto el personal de programacion como las personas usuarias finales
(Lorés y Granollers, 2004) de la siguiente forma:

* En el caso del personal de programacién se reducen los costes de produccion,
mantenimiento y soporte (desarrollo) del sitio web. Al mismo tiempo se implementa
un producto de mejor calidad que garantiza aplicaciones mas competitivas, con menor
necesidad de soporte y que pueden elevar las ventas del negocio.

+  Con respecto a las personas usuarias, se da un sentimiento de confianza que produce
la facilidad de uso del sitio, es decir, la persona visitante volvera en un futuro a utilizar
el sistema y posiblemente recomendara el sitio a personas conocidas y amistades.

En este articulo se describe cémo se incorpordé el tema de usabilidad en el curso
optativo de Multimedios en el Recinto de Grecia que se encuentra dentro del programa de
estudios de la carrera de Informatica Empresarial y que se imparte en las sedes regionales
de la Universidad de Costa Rica. Para la incorporacién del tema de usabilidad se utilizé la
estrategia didactica llamada caso de estudio, el cual tiene como fin que el estudiantado pueda
aplicar los conocimientos tedricos a un caso hipotético o real.

En este estudio se le proporcioné al alumnado un caso hipotético donde debe implementar
y disefiar una interfaz para una aplicacién de carrito de compras por internet para una
persona usuaria especifica. Después de implementar la aplicacién, debe evaluar la facilidad
de uso de la interfaz con la ayuda de una persona usuaria final. Para lo anterior se utilizé
un método de evaluacion llamado sistema de escala de usabilidad.

Con el fin de evaluar el aprendizaje por parte del estudiantado se aplic6 una encuesta
basada en la técnica llamada curva de aprendizaje, los resultados obtenidos se presentan y
se analizan en esta investigacion.

Antecedentes

En el afno 1968 se fundo el Centro Universitario de San Ramoén (Castro, 2009) y en 1977

se inaugura el Recinto Universitario de Grecia (Bolanos, 2013). Ambos recintos conforman
la Sede de Occidente.

En la entrevista realizada a Sindy Porras, Directora del Departamento de Ciencias
Naturales de la Sede de Occidente de la Universidad de Costa Rica (comunicacion personal,
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2012), se menciona que la carrera Informatica Empresarial con grado en bachillerato inici6 en
1998 en el Recinto de San Ramodn, y empieza paulatinamente el cambio del grado de diplomado
al grado de bachillerato en el Recinto de Grecia. En ese nuevo programa de estudios de grado
bachiller es donde se incorpora el curso optativo Multimedios.

Multimedios pertenece al programa de la Carrera Informatica Empresarial que se
imparte en las seis sedes regionales de la Universidad de Costa Rica (UCR), es un curso
optativo y tiene como objetivo principal que “el estudiante domine los conceptos, herramientas
y metodologias necesarias para disenar una aplicaciéon web, asi como ser capaz de desarrollar
e implementar un sitio web” (Universidad de Costa Rica, 1998, p. 1).

Descripcion del problema

El programa del curso de Multimedios no contaba con el tema de usabilidad en el
disefio de aplicaciones web, lo anterior provocaba que el alumnado implementara disefios que
resultaban, para la persona usuaria que los visitaba, una experiencia frustrante. Entre los
problemas que se presentaban se citan:

a. La intencionalidad que el sitio deseaba trasmitir a la persona usuaria final era
incorrecta o ambigua.

b. La navegacion ofrecida por el sitio era inadecuada para el tipo de personas usuarias.
Por ejemplo, a la poblaciéon adulta mayor le puede resultar dificil utilizar el mouse o
ratén, una solucién es ofrecer otra alternativa de navegacién como el teclado.

c. La cantidad de opciones presentadas en los ments del sitio web recargan la memoria
de trabajo de algunas personas usuarias, lo aconsejable es utilizar entre 5 y 9 opciones
dependiendo de las caracteristicas de la persona usuaria final, pero en algunos casos
el sitio web presentaba entre 20 a 30 opciones por pantalla.

d. Los elementos distractores de un sitio web (banners, anuncios, paginas de aterrizaje)
no estan equilibrados, lo cual podia provocar que la persona usuaria se distrajera de
su objetivo a la hora de usar el sitio web.

e. Los disefios de la interfaz no contaban con los estandares dados por la World Wide
Web Consortium (W3C).

Con la incorporacion del tema de usabilidad dentro del temario del curso se buscaba que
el alumnado realizara un estudio preliminar para caracterizar a la persona usuaria final, con
el fin de conocer sus gustos, su conocimiento en el uso de las computadoras, sus limitaciones
fisicas, sociales y tecnologicas, entre otras. Por lo anterior se realizé un cambio dentro de los
contenidos del curso y se incorpor6 el tema de usabilidad para el I ciclo de 2011.

Descripcion de la estrategia didactica

En esta se seccion se presenta la descripcion de la estrategia utilizada en el curso de
Multimedios para incorporar el tema de usabilidad en aplicaciones web.
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Estrategia diddctica: Caso de estudio

La estrategia didactica utilizada es la de casos de estudio. El Instituto Tecnologico y de
Estudios Superiores de Monterrey indica que “un caso es la descripcion de un hecho pasado
que describe una situacion compleja real” (Direccion de Investigacion y Desarrollo Educativo
del Sistema, 2000, p. 12). Esta estrategia tuvo sus inicios en 1914, cuando se utilizaba para la
ensenanza de las leyes en el programa de Derecho en la Universidad de Harvard. Se pretendia
que el alumnado buscara la solucién a una historia concreta y la defendiera. Posteriormente,
el método se extiende a otros campos como metodologia docente (Direccién de Investigacion y
Desarrollo Educativo del Sistema, 2000; Martinez, 1999).

Se utiliza esta estrategia con el objetivo de que el estudiantado pueda aplicar los
conocimientos tedricos a situaciones reales, lo cual permite un enlace entre la teoria y la practica
a la hora de realizar el caso de estudio. Lo anterior posibilita que el alumnado pueda construir
su propio aprendizaje en un entorno similar al de la vida real (Direcciéon de Investigacion y
Desarrollo Educativo del Sistema, 2000; Servicio de Innovacion Educativa, 2008).

La dinamica de este caso de estudio consiste en que el estudiantado debe analizar una
situacién problematica real o hipotética, con el fin de determinar las causas y los posibles
efectos del problema y asi poder plantear posibles soluciones al caso asignado. Al final
se entrega un documento escrito de como realiz6é el analisis del caso de estudio, como lo
1mplemento y las soluciones sugeridas al problema, para generar una discusion dentro del
aula, donde el cuerpo docente guie la actividad (Direcciéon de Investigacién y Desarrollo
Educativo del Sistema, 2000; Servicio de Innovaciéon Educativa, 2008).

Entre las caracteristicas de este método tenemos (Direccion de Investigacion y Desarrollo
Educativo del Sistema, 2000; Tobdn, 2005):

1. Es interactivo y sumamente dinamico.

2. Esta centrado fundamentalmente en el alumnado, el cual tiene un rol activo.

3. Ayuda al estudiantado a detectar problemas del mundo real y como afrontarlos.
4

. Facilita el desarrollo de competencias argumentativas, comunicativas, propositivas e
interpretativas.

5. Sirve como base de las discusiones en el aula en torno a las competencias que se
esperan formar.

Es importante mencionar que se eligi esta estrategia didactica de casos de estudio por
ser un proceso metodolégico flexible, el cual permite adecuarse a los objetivos del tema de
usabilidad y condiciona el tipo de formacién que se persigue ensenar al alumnado. Con la
estrategia se pretende que el personal docente y el estudiantado participen en un clima positivo
y en un ambiente colaborativo, donde puedan desarrollar los conceptos de manera grupal e
individual (Martinez, 1999). Es importante mencionar que el tema de usabilidad involucra
no solo aspectos tecnolégicos sino también sociales y como las personas se relacionan con los
sistemas que les ofrecen (Ramirez, 2012). Por lo tanto, el contacto con personas usuarias de
la interfaz es necesario para que el alumnado participe de una experiencia real y comprenda
los desafios a los que pueda enfrentarse y asi buscar soluciones adecuadas y correctas.
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Papel de quienes se involucraron en el estudio de casos

Cada uno de los individuos involucrados en el estudio de caso tiene un papel asignado.
La descripcion de cada uno de los papeles se presenta en esta seccion.

Papel del personal docente. Ejerce varios roles en el desarrollo del caso de estudio:
1. Elaborar y proporcionar el caso de estudio a realizar.

2. Durante la realizacion del caso de estudio, es responsable de orientar o de guiar la
actividad.

3. En la presentacion del informe escrito, tiene como tarea mediar en la discusion de
los resultados.

Papel del estudiantado. Desarrolla un papel activo e investigativo y debe realizar seis
actividades fundamentales en el desarrollo del caso de estudio:

1. Leer y analizar el caso de estudio asignado.

2. Disenar una interfaz de un sitio web para una persona usuaria especifica y para una
tarea concreta.

3. Evaluar la facilidad de uso del diseno de la interfaz con una persona usuaria final
utilizando la técnica de evaluacién sistema de escala de usabilidad (SUS, por su
nombre en inglés), cuya explicacion se presentara posteriormente.

4. Redactar un informe sobre los resultados obtenidos en la evaluacién de la facilidad
de uso de la interfaz y ofrecer posibles soluciones para mejorar su diseno.

5. Presentar el informe en clases y discutir sobre los resultados obtenidos del caso de estudio.

6. Finalmente, reflexionar sobre los resultados obtenidos y sobre la discusion que se
llevo en clase.

Papel del contexto. A continuacion se presenta los recursos necesarios para realizar
el caso de estudio:

1. Una computadora para realizar el disefio de la interfaz de la aplicacién web, con las
herramientas necesarias para implementar este tipo de programa y para elaborar el
informe escrito.

2. Material del tema de usabilidad dado por el personal docente en clases, asi como la
posibilidad de investigar el tema por cuenta propia, ya sea utilizando la biblioteca
universitaria o el internet.

3. Cada grupo debe buscar una persona usuaria final que cumpla con las caracteristicas
que se especifican en el caso de estudio. Esta persona usuaria final participara en la
evaluacion de la usabilidad del disefio de la interfaz de la aplicacion web.
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Metodologia

En esta seccion se va a exponer la metodologia seguida para aplicar el caso de estudio
del tema de usabilidad al curso de Multimedios.

Grupo de estudio

El grupo de estudio consiste en 33 estudiantes de cuarto afo de la carrera Informatica
Empresarial del Recinto de Grecia, quienes matricularon el curso de Multimedios en el I
ciclo del 2011. De esos 33 estudiantes 4 son mujeres (12.12%) y 29 son hombres (87.87%). Las
edades del alumnado oscilan entre los 20 y 23 anos.

Para efectos del caso de estudio se armaron 15 grupos de 2 personas y un grupo de 3
personas, en total quedaron 16 grupos de trabajo.

Aplicacion del caso de estudio

La aplicacion de este caso de estudio se realiza en cuatro etapas distintas: (1) entrega
y explicacion del caso de estudio, (2) creacién del diseno de la interfaz, (3) aplicacién de la
técnica de evaluacién de usabilidad y (4) presentacion de los resultados a la clase del curso
de Multimedios. En la figura 1 se presentan las etapas para la aplicacion del caso de estudio.

Entrega y N
explicaciéon del Creacion del » Aolicacin d
caso de estudio disefio de la lapté(::ficoa dee N
interf: 24
intertaz evaluacién de Presentacién de
usabilidad los resultados

Figura 1. Etapas de la metodologia seguida en el caso de estudio. Elaboracién propia (2012).

Es importante mencionar que antes de realizar el caso de estudio, el personal docente
impartio clases magistrales sobre los temas de usabilidad, de facilidad de uso, estandares de
las W3C y de accesibilidad en aplicaciones web.

Etapa 1: Entrega y explicacion del caso de estudio. El cuerpo docente entrega el
enunciado del caso de estudio al alumnado y después se procede a leer, explicar y aclarar dudas.
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El enunciado del caso de estudio consiste en un caso hipotético donde el estudiantado
debe realizar una aplicaciéon web para una tarea especifica. Una tarea es un objetivo que
la persona usuaria final desea alcanzar al utilizar una aplicaciéon. A todos los grupos se le
asigné la misma tarea.

En el caso de estudio la tarea consiste en que la persona usuaria final pueda realizar
compras de productos por medio de un carrito virtual. A cada grupo se le asigné una
persona usuaria final especifica, que podia ser: personas adultas mayores, infantes, personas
empresarias, personas usuarias expertas en el uso de las computadoras y personas usuarias
inexpertas en el uso de las computadoras, entre otras.

Etapa 2: Creacién del diserio de la interfaz. El alumnado lee y analiza el caso,
asumiendo la toma de decisiones debe identificar los puntos criticos en el planteamiento del
caso: la tarea y la persona usuaria final que va a usar la aplicacion.

Después se procede a disefiar e implementar una interfaz para una aplicacién web. Para
la creacion de la interfaz deben utilizar los lenguajes XHTML y JavaScript, también hojas
de estilo (CSS, por sus siglas en inglés) y material de usabilidad dado en clases anteriores.

En este punto se desea que el alumnado realice varias tareas:

1. Caracterizar a la persona usuaria final, analizar las particularidades propias tales
como: las habilidades cognitivas (memoria), las habilidades de movilidad, el control
de la motora fina, la experiencia en el uso de computadoras, la visiéon y la audicion.

2. Buscar posibles alternativas para implementacién de la interfaz de la aplicacién web,
basandose en los hechos del caso y en la caracterizacion de la persona usuaria.

3. Seleccionar en grupo la alternativa mas apropiada para implementar la interfaz de
la aplicacion web, por medio de una discusién donde se intercambien conocimientos y
experiencias de cada integrante.

4. Desarrollar la interfaz de la aplicacion web siguiendo la alternativa seleccionada en el punto 3.

En la figura 2 se pueden apreciar los pasos seguidos en la etapa 2 de la creacion de la
interfaz de usuario de la aplicacion web.

Caracterizar ala 9| Buscar posibles
persona usuaria alternativas para | Seleccmgar la,
final ) 9 alternativa més =N
1mplementac1on de apropiada para Desarrolla la
la interfaz web implementar la interfaz de la
interfaz web aplicacién web

Figura 2. Pasos de la etapa 2: Creacion del diserio de la interfaz. Elaboracion propia (2012).

@ (#)&(=)| Namero publicado el 1 de julio del 2015 33

A http://revistas.ucr.ac.cr/index.php/educacion


http://revistas.ucr.ac.cr/index.php/educacion
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/cr/deed.en_US

REVISTA ) =
EDUECACION !2 Revista Educacion 39(2), 27-41, e-ISSN: 2215-2644, julio-diciembre, 2015

Esta etapa es muy importante en el proceso del caso de estudio, debido a que la interfaz
de una aplicacion “es el principal punto de contacto entre el usuario y el ordenador; es la parte
del sistema que el usuario ve, oye, toca y con la que se comunica. El usuario interacciona con
el ordenador para poder realizar una tarea” (Lorés, Granollers y Lana, 2001, p. 11).

Las aplicaciones de software tienen la singularidad de no poder predecir de antemano
s1 la facilidad de uso del disenio de una interfaz cumple con los requerimientos propios de
la aplicacién y de la persona usuaria final; asimismo, es importante que las aplicaciones de
software requieran poco esfuerzo fisico de la persona usuaria, no recargue la memoria de
trabajo y sea facil e intuitiva de usar. Por lo anterior, es preciso evaluar los disenos realizados
con métodos de evaluacién de usabilidad en donde participen usuarios y usuarias potenciales
de la aplicacion (Ferré, 2005). Por eso, en la etapa 3 el alumnado debe evaluar el disefio de la
interfaz con la ayuda de una persona usuaria.

Etapa 3: Evaluacion de la facilidad de uso del diseno de la interfaz. Después
de implementar el disefio de la Interfaz el estudiantado debe evaluarlo. Segtan ISO (1999), la
evaluacién puede usarse para:

1. Proporcionar retroalimentacién que sirva para la mejora del diseno.

2. Evaluar si los objetivos de las personas usuarias meta y de las organizaciones se han
alcanzado.

3. Monitorizar el uso a largo plazo del producto o sistema.

En esta etapa cada grupo debe buscar una persona usuaria final para realizar
la evaluaciéon de la facilidad de uso del disefio de la interfaz. La persona usuaria final
seleccionada debe cumplir con las caracteristicas del enunciado del caso de estudio. Para
realizar la evaluaciéon se utilizé la técnica del SUS.

El SUS es un cuestionario que consta de diez preguntas y presenta como resultado un
valor numérico a la apreciacion subjetiva de la facilidad de uso de un sistema. La escala SUS
se aplica después de que la persona usuaria ha tenido la oportunidad de utilizar la aplicacién
y realizar alguna tarea especifica, pero antes de realizar algin informe o discusién acerca de
la aplicacion (Brooke, 1996; W. Y. Ng, WC. Lo y HS. Chan, 2011).

Se decidié usar esta técnica debido a que las preguntas de la encuesta cubren una
variedad de aspectos de la usabilidad de los sistemas, tales como la necesidad de apoyo,
la capacitacion y la complejidad de la aplicacion (W. Y. Ng et al., 2011). Asimismo Bangor,
Kortum y Miller indican que el SUS es una herramienta muy robusta y versatil para
profesionales de la usabilidad y que registra rapida y facilmente la calificacion subjetiva
de las personas usuarias respecto de la facilidad de uso de un producto (2008). Ademas, la
técnica es independiente de la tecnologia que se utilice en el diseno de la interfaz (Bangor,
Kortum y Miller, 2009) y se adecta a los tiempos asignados a esta actividad académica.

El grupo de estudiantes lee y explica cada una de las preguntas y solicita a la persona
usuaria final su respuesta inmediatamente. Es importante contestar todas las preguntas de la
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encuesta; pero, cuando la persona usuaria no se siente en capacidad de responder alguna pregunta
en particular, se debe senalar el valor central de la escala (Brooke, 1996; Lewis y Sauro, 2009).

El SUS produce un solo niimero como resultado de la evaluacion, el cual representa
una medida compuesta de la usabilidad general del sistema en estudio (Bangor et al., 2009;
Brooke, 1996). Si el resultado presentado por el SUS esta por debajo de 60, indica que la
usabilidad general del sistema es relativamente pobre. Por otro lado, se puede considerar que
la usabilidad general del sistema es muy buena, si el resultado es mayor a 80 (Tullis y Albert,
2008). Sin embargo, si el resultado esta entre 60 y 80 no se puede dar una valoracién acerca
de la usabilidad general de la aplicacion.

Después de la evaluacion, cada grupo realiza un informe escrito con los resultados
obtenidos en la evaluacién del disefio de la interfaz. Ademas, el alumnado debe mencionar

posibles soluciones de usabilidad, si los resultados de la evaluacion no fueron adecuados. En
la figura 3 se presentan los pasos seguidos en la tercera etapa del caso de estudio.

Etapa 4: Presentacion de los resultados a la clase. En la Gltima etapa del caso de estudio se presenta
el informe escrito a la clase, especificamente se exponen los resultados y posibles soluciones

a los problemas encontrados en la evaluaciéon del diseno de la interfaz.

Buscar y
seleccionar una
persona usuaria

Realizar la

final para evaluar
el diseno de la
interfaz

evaluacion del
disefio de la
interfaz con la
persona usuaria
seleccionada

Analizar los
resultados
obtenidos con
el método de
evaluaciéon SUS

Realizar el
informe escrito los
resultados y las

recomendaciones

Figura 3. Pasos de la etapa 3: Evaluacion de la facilidad de uso del diserio de la interfaz.

Elaboracion propia (2012).

Para este punto cada grupo tiene 10 minutos para presentar el informe escrito y 10
minutos para una discusion sobre los resultados obtenidos y las soluciones propuestas. En
esta parte el cuerpo docente media y guia la actividad.

En la presentacion de los resultados se desea lograr que el alumnado pueda:
1. Interactuar con el resto de miembros de la clase.

2. Realizar aportes o intervenciones adecuadas durante la discusion.
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3. Medir la capacidad para distinguir entre diferentes tipos de datos (por ejemplo:
hechos, opiniones, creencias, conceptos).

4. Explicar sus puntos de vista de manera adecuada y justificada.

Tiempo utilizado para la aplicacion del caso de estudio

El tiempo utilizado para aplicar el caso de estudio se presenta en tabla 1, donde se
muestra la distribucion de los tiempos de cada actividad.
Tabla 1

Distribucion del tiempo en la aplicacion del caso de estudio

Actividad Tiempo asignado a las actividades
Entrega y explicacién del caso de estudio 1 hora

Implementar el disefio de la interfaz 1 semana

Evaluacion del disefio de la interfaz 4 dias

Elaboracion del informe escrito 1 semana

Presentacion de los resultados 2 dias

Nota: Elaboracién propia (2012).

Resultados del disefo de la interfaz por parte de las personas usuarias finales

Los resultados obtenidos de las distintas evaluaciones realizadas con la técnica del SUS
por las personas usuarias finales, se presentan en la figura 4.

Resultados de la evaluacién con
la técnica de SUS
90%

81,25%
80%
70% Area de trazado
60%
50% 2
o" ¥ Porcentaje

40% obtenidos
30% 18,75%
20%
10% . 0%

0%

100-80 80-60 60-0

13 grupos 3 grupos 0 grupos

Rango de valores del SUS

Figura 4. Resultados de la evaluacion con la
técnica del SUS. Elaboracion propia (2012).
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En el grafico de la figura 4 se observan los resultados de los 16 grupos que realizaron
la evaluacién del disefo de la interfaz de la aplicacién web con una persona usuaria final,
mediante la técnica del SUS. Los resultados obtenidos muestran que la usabilidad general
de los sistemas disenados por los grupos de estudiantes es muy buena, debido a que los
resultados de 13 grupos (81.25%) estan en el rango de 80 a 100. En el rango de 0 a 60 no hubo
ningun grupo con ese puntaje y de 60 a 80 estuvieron 3 grupos (18.75%).

Valoracion de la estrategia didactica

En esta seccién se presenta la valoracion de aprendizaje al aplicar la estrategia didactica. Para
este punto se tomaron en cuenta los aprendizajes tanto del alumnado como del cuerpo docente.

Valoracion de la técnica en términos del aprendizaje del cuerpo docente

El aprendizaje empez6 desde el momento de seleccionar una estrategia didactica acorde
con lo que se queria lograr: incorporar usabilidad a un curso de aplicaciones web, ya que se
debia analizar y optar por una estrategia didactica que se acoplara al tema a desarrollar, al
tipo de curso y al perfil del estudiantado.

El aprendizaje continud con la planeacion de como se iba a desarrollar la técnica, asi
como la cantidad de tiempo para la ejecucion, la redaccion del caso de estudio y la forma como
se iba a evaluar la técnica por parte del alumnado. Realizar evaluaciones para cada una de
las actividades, utilizar estas como herramientas para mejor la forma de impartir los temas
y también la forma de redactar las descripciones de las actividades fueron los logros mas
significativos para el personal docente.

Durante la ejecucion del caso de estudio se observo como el estudiantado mejoraba la
experticia del tema a desarrollar y, en el disefo de la interfaz de la aplicacion implementada,
se vislumbraron mejoras significativas con respecto a la usabilidad.

Valoracion de la técnica en términos del aprendizaje del estudiantado

Para evaluar la técnica en términos del aprendizaje se utiliz6 el instrumento de evaluacion
llamado curva de aprendizaje. Una curva de aprendizaje muestra la relacién entre el tiempo
de aprehension, desarrollo y construccién de un conocimiento, contenido o competencia, y un
numero que representa el logro alcanzado en ese aspecto (Gutiérrez, Arias y Piedra, 2009). La
curva de aprendizaje procura, en forma numérica, evaluar como los estudiantes autoperciben
el desarrollo del aprendizaje de un contenido (Piedra, s. f.).

Esta técnica de evaluacion se utilizé por varias razones: (1) permite al alumnado valorar
su propio desempeno tanto en el trabajo individual como grupal (Gutiérrez et al., 2009), (2)
provee un valor aproximado en algiin momento de la actividad o indagacién (Piedra, s. f.), (3)
posibilita construir una curva de desarrollo a lo largo del tiempo para obtener el perfil del
aprendizaje (Gutiérrez et al., 2009), en este caso del tema de usabilidad y (4) es una técnica
que se aplica de manera sencilla y que proporciona una interpretacion facil de los resultados.
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Las preguntas de esta técnica se presentan a continuacion:

A: Grado de conocimiento previo del tema de usabilidad, antes de que se impartiera
la materia en clase.

B: Experticia que se tenia del contenido antes del desarrollo del caso de estudio y
después de la explicacion de la materia en clases.

C: Grado de asimilacion e integracion de los contenidos vistos en clase a los
conocimientos previos en la elaboracién del caso de estudio.

D: Experticia que se tiene ahora del contenido, después de aplicar el caso de estudio.

Todas las preguntas utilizan la escala que va del 1 al 10, donde el 10 la puntuacion mas
alta y el 1 la mas baja.

Para obtener la linea de la curva de aprendizaje del curso de Multimedios se aplicé la
encuesta con las cuatro preguntas a cada estudiante, después de realizar el caso de estudio.
La forma de aplicacion de la encuesta se realizé de la siguiente manera:

1.

En la clase siguiente a la terminacion del caso de estudio, el personal docente explico
la técnica de la curva de aprendizaje y la forma de contestar las preguntas, ademas
abarco cualquier duda.

Se le entregd a cada estudiante la encuesta de la técnica de la curva de aprendizaje.
Cada estudiante contest6 la encuesta.

Después de finalizar la encuesta se calcul6 la curva de aprendizaje.

En la figura 5 se puede observar los resultados obtenidos de la encuesta que se les aplico
a estudiantes del curso de Multimedios.
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Figura 5. Resultados de la curva de aprendizaje.
Elaboracion propia (2012).
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Como se puede apreciar en la figura 5, la mayoria de estudiantes no tenia conocimientos
previos sobre el tema de usabilidad y evaluacién de usabilidad en aplicaciones web, ya que el
resultado de la pregunta A es de 2.4.

Cuando el tema se imparti6 en el aula, por medio de clases magistrales, el estudiantado
aprendi6 definiciones, caracteristicas y ejemplos del tema de usabilidad y de la evaluaciéon del
diseno de interfaces. En este punto se asigné una nota de 7.53, es decir, con las lecciones se
logr6é un mejor entendimiento teérico del tema.

Para la pregunta C sobre el grado de asimilaciéon del conocimiento previo y el visto en
clase en la elaboracion del caso de estudio, el alumnado asigné una nota de 8.27. Lo anterior
quiere decir que se logré asimilar el tema impartido y se aplico en la elaboracion del disefio de la
interfaz tomando en cuenta la tarea a realizar y la caracterizaciéon de la persona usuaria final.

Y, por ultimo, en la pregunta D sobre la experticia en el tema de usabilidad después
de haber realizado el caso de estudio, los resultados fueron de 9.07. Esto indica que el
estudiantado logré entender y aplicar adecuadamente el tema de usabilidad, por lo tanto, se
alcanza el objetivo de la intenciéon educativa.

Conclusiones

Con la aplicacion del caso de estudio del tema de usabilidad en el curso de Multimedios
se obtuvieron mejores resultados con respecto al disefio de la interfaz presentada por
el alumnado. Se evidencié que las personas usuarias finales se sintieron a gusto con la
aplicaciéon. Lo anterior se demostro en las notas obtenidas en la evaluacion con la técnica del
SUS, donde el 81.25% de las interfaces se evalud con nota superior o igual de 80%, lo cual
indica que la usabilidad general del sistema es muy buena.

Ademas, se pudo apreciar que el estudiantado entendia mejor las necesidades y
caracteristicas de las personas usuarias e incorpor6 mecanismos y estandares de usabilidad
especificos para ellas. Las discusiones acerca de los resultados obtenidos en la evaluacion
del diseno de la interfaz en clases generaron conocimiento y desarrollaron la capacidad de
retroalimentacion del grupo.

El aplicar una estrategia didactica mejora la curva de aprendizaje del tema a desarrollar.
Asimismo, se realizan, de forma adecuada y ordenada, las distintas actividades que completan
la estrategia didactica, ya que se sigue un objetivo o meta, lo cual permite que el cuerpo
docente y el alumnado no pierdan el rumbo de lo que se quiere lograr con la técnica utilizada.

Por ultimo, el evaluar las distintas actividades del curso, en nuestro caso aplicar la
encuesta sobre la experticia del tema de usabilidad, llega ser un aporte en la labor docente,
ya que permite tomar en cuenta la opinion del alumnado, con el fin de tener retroalimentacion
para futuras actividades.
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