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RESUMEN

La usabilidad de aplicaciones moviles Android en Educacion Basica media para
el area de inglés, en los ultimos afios ha dado grandes satisfacciones en el
campo educativo. En la presente investigacion el objetivo fue desarrollar un
modelo de Evaluacion de usabilidad en aplicaciones moviles Android para

educacion basica media del area de inglés en el Plantel Educativo “Luzmila
Arteaga de Andrade”, se realizé una investigacion cuantitativa, con un enfoque

analitico inductista y deductivo; el tipo de investigacién aplicada fue la
bibliografica y descriptiva, se utilizaron como técnicas de recoleccién de datos la
entrevista y encuestas. La muestra aplicada fue de cincuenta y ocho alumnos de
basica media y de tres docentes de la Institucion. Dando como resultado el

Desarrollo de un modelo de Evaluacion de usabilidad en aplicaciones moviles

Android para educacién basica media del area de inglés.

Xl



SUMMARY

The usability of Android mobile applications in Multimedia Basic Education for the
English area, in recent years has given great satisfaction in the educational field.
In the present investigation, the objective was to develop a usability Evaluation
model in Android mobile applications for basic education in the English area of
the “Luzmila Arteaga de Andrade” Educational Campus, a quantitative
investigation was carried out, with an inductive and deductive analytical
approach; the type of applied research was bibliographic and descriptive, the
interview and survey were used as data collection techniques; Validated by
professionals. The population was fifty-eight middle school students and three
teachers of the Institution. Resulting in the Development of a usability Evaluation
model in Android mobile applications for basic basic education in the English

area.
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INTRODUCCION

A nivel mundial el uso de aplicaciones moviles Android se utiliza para fortalecer
el proceso de ensenanza-aprendizaje, dando excelentes resultados en la
ensefianza de las diferentes areas. En América latina el uso de estas
aplicaciones moviles esta en auge, las instituciones de educacion basica, media
y superior utilizan estas herramientas para fortalecer el aprendizaje. En Ecuador
el uso de estas aplicaciones moviles su utilizacidén es notables para fortalecer el
aprendizaje. En el Carmen se ve de manera constante que los estudiantes
utilizan estas aplicaciones “app” y principalmente las que estan orientadas al

area de inglés.

Este presente proyecto se encuentra enfocado a medir la usabilidad de las
aplicaciones moviles educativas, que son consideradas unos de los factores
principales dentro de la calidad del software y los estudios efectuados en
diferentes areas, analizando normas ISO/IEC 9126, 25000, 25010 y fuentes
bibliografica que fueron de gran ayudad para la elaboracion de esté proyecto;
a partir de ellas se realiz6 una series de investigaciones donde se pudo lograr
extraer informacidén relevante, como los requisitos y evaluacion de calidad del

sistemas y software.

El estudio de campo de la investigacion contribuyo para completar este proyecto,
los métodos inductivo y deductivo proporcionaron informacion para llegar a la
conclusién y alcanzar el objetivo propuesto de usabilidad de aplicaciones
moviles en el area de inglés. La encuesta se aplicé a todos los alumnos del
plantel, por ser un centro educativo pequeno; ademas los estudiantes
interactuaron con las aplicaciones y se logro evidenciar las falencias presentadas

al manipular las aplicaciones moviles de inglés.



CAPITULO |

1 MARCO TEORICO

1.1 Evaluacion de usabilidad

1.1.1 Usabilidad

La usabilidad es una conducta que se encarga de construir facilidades de usos
para realizar funciones sin dificultades de acceso, es utilizada desde hace
muchos anos para la realizacion de disefios de interfaces en otros ambitos que

no relacionaba a la informatica. (Pintos Fernandez , 2014)

Jakob Nielsen es considerado el padre de la usabilidad debido a que la describe
como un atributo de eficacia que muestra al usuario lo facil que es usar la interfaz.
La usabilidad se muestra como una cualidad que sin darse cuenta frente al
usuario, esta presente debido a que pueden manipular la Pc con mayor rapidez,
al mostrar la ausencia de usabilidad se pueden obtener errores por lo cual el
usuario presenta molestia por no tener un buen manejo. (Talledo San Miguel ,
2015)

La organizacion ISO/IEC explica a la usabilidad en varios conocimientos: La
norma ISO 9241 menciona que el producto puede ser utilizado por consumidores
determinados logrando asi objetivos con eficiencia, validez satisfactoria. La ISO
9126 hace referencia el contenido de un software para ser entendido, utilizado
por los usuarios, debido que es caracterizado como un atributo de calidad.
(Solano Alegria & Cardona Quiroz, 2015)

En la actualidad es facil adquirir conocimientos, auto educarse tan solo un clic
debido a multiples aplicaciones que se pueden instalar en nuestro Smartphone.
Es decir la usabilidad no es una opcién, puesto que la empresa que no lo
considere como prioridad, vera como pierde su poder competitivo. Esta
necesidad ha motivado la apariciéon de una gran variedad de técnicas, métodos

y herramientas para hacer frente a la usabilidad. Sin embargo, la mayoria de



estos esfuerzos se centran en las fases de implementacién e implantacion de

estas aplicaciones”. (Calero , Moraga, & Piattini, 2010)

1.1.2 Evaluacion de usabilidad

Para Andrés Solano (2015) evaluar la usabilidad de un software es una de las
fases mas necesarias en el disefio central del usuario, debido a que permite
conseguir las particularidades sobresalientes dentro del sistema. Por tal razén el
método de evaluacion se ha caracterizado por los expertos en usabilidad en una
fuente importante de estudios permitiendo a investigadores buscar
profundamente temas relacionados con fendmenos que influyen en el campo de
usabilidad tales como, las diferencias de aplicacion, la diversidad de métodos

que existen y el resultado que produce.

El método de evaluar son procedimientos sistematicos encargados de recolectar
informacion relacionada entre usuarios finales y el producto software. Este
modelo de marco de evaluacion a través de la recoleccidon de informacién permite
identificar el grado de complacencia en indicadores asociados con atributos y
métricas, mediante estos indicadores se estara reflejando la usabilidad de un
buen sistema. (Marti & Llisterri, 2004)

Cada version de los métodos de evaluacion de usabilidad establece
caracteristicas adecuadas que a su vez pueden desarrollarse en varias
representaciones del software, tales como prototipo en hojas, funcionales,
software terminado. Las principales ventajas de la usabilidad son: Hacer posible
que se tenga en cuenta objetivos, problemas y percepciones de los usuarios,
permitiendo validar las decisiones en el disefio que facilita el descubrimiento de
los problemas encontrados en el software. Otra de las ventajas importantes es
conocer que en el trayecto de este proceso acredita a los desarrollares como
los usuarios, logrando identificar diferencias comunes. (Allueva Pinilla &
Alejandre Marco, 2017)



1.1.3 Importancia de la usabilidad en el software

Los primeros en descubrir la importancia y beneficios de la usabilidad en el
disefio del software fueron Mayhew y Mantei en el afio 1994, con la nueva era
tecnoldgica de los ordenadores se ha elevado el potencial aumentando el ancho
de banda de las comunicaciones entre los usuarios y los ordenadores. Pero aun
asi este gran impacto tecnolégico no ha sido suficiente para exaltar la usabilidad.
Los principios de interaccion son autbnomos a la tecnologia, necesitando mas

de conocimientos amplios y elementos humanos. (Fagalde , 2011)

Los problemas transcurren en el proceso de crecimiento del producto, la
importancia tecnoldgica, el lugar de desarrollo, el consumidor para el cual fue
hecho el equipo. Por lo tanto, la interfaz de usuario abre camino a la funcién del
sistema, si la interfaz esta incorrecta en el disefio seria un factor influyente
negativamente en las funcionalidades, por eso se recomienda realizar disefio de

interfaces de usuarios usables. (Alva Obeso , 2005)

Observada desde una perspectiva interna como externa se ha organizado a la
importancia de la usabilidad en tres beneficios significativos como: En el
desarrollo del software se recomienda evitar los sobres disefios y cambios
sugeridos en el producto, asi se evade costos de diseno en las aplicaciones. En
el uso interno del software la reduccidon de costo en el sistema que mejor
satisfaga las necesidades del usuario mejorara la produccion y calidad de las
decisiones, el sistema que sea mas factible reduciran esfuerzos necesarios para
el uso, permitiendo a los interesados tratar con una variedad mucho mas extensa
de tareas. Las ventas del software son procesos que ayudan a tener mayor
marketing y calidad en los sistemas para poder llegar a un nivel alto de
competencia en el mercado potencial. (Granollers, Lorés Vidal, & Canas
Delgado, 2005)

1.1.4 Principios de usabilidad
Conocido como evaluacién heuristica (EH), estos principios engloban un
conjunto de evaluadores destacados en usabilidad, debido a que examinan

sistematicamente los disefos de interfaz en el sistema. Jakob Nielsen sugiere
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que es necesario tener entre 3 y 5 evaluadores para asi poder encontrar buen
numeros de dificultades de usabilidad, de esta manera estamos tomando en
cuenta la relacién costo-beneficio. (Rodriguez Cortés, 2015)

Andrés Solano (2015) menciona que el numero de evaluadores que participaran
en el método deberan ser personas que tengan clara las caracteristicas
necesarias para un software usable, cada indicador encontrara problemas
diferentes de usabilidad, para diversos autores como Roncagliolo, Ruzu y Otaiza
sugieren que ésta técnica es muy importante para una mejor eficiencia de los

métodos, tomando en cuenta los siguientes pasos:

Las personas involucradas en el proceso de principios de usabilidad trabajan de
forma independiente entre 1 a 3 horas éste sera el tiempo indicado para evaluar
el sistema, por lo cual los problemas detectados son agrupados en una categoria
que indican los principios de usabilidad que le hacen falta. Cuando cada
indicador haya seleccionado problemas se reunen para hacer una lista general
de dificultades detectadas. Luego de tener la lista se debe estimar una
calificacién en un rango de 0 a 4 como indica la escala, por lo cual se esta

calculando la criticidad de los problemas. (Carreras Monfort , 2009)

Los principios de usabilidad para el disefio de interfaz de usuario se componen
de diez uno de ellos es: Visibilidad del sistema, en todo momento al usuario se
le mantendra informado sobre las situaciones que suceden en el software actual.
Correspondencia entre el software y lo que pasa en el mundo real, se debe
realizar una encuesta a los clientes a los que iran dirigidos el sistema para poder
utilizar un tipo de lenguaje familiar. Libertad de control al usuario, el cliente se
sentira mas comodo si al sistema se le otorga libertad de uso. Prevencion de
errores, todos en algun momento tendemos a equivocarnos, por tal razon se
debe procurar que los errores sean minimos en el software. Coherencia de
estandares, el sistema es recomendable que este homologado, por lo cual se
debe utilizar colores que sean consistente al programa. Reconocimiento en lugar
de recordar para minimizar los errores en la interfaz. Flexibilidad de uso para
permitir que los usuarios experimentados puedan acceder a los comandos

acelerados. Diseno estético para mostrar la informacion que se necesite en todo
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momento. Ayuda de documentaciéon en todo el sistema para que sea intuitivo y
otorgarle la documentacion y ayuda a los usuarios. (Solano Alegria & Cardona
Quiroz , 2015)

1.1.5 Normativas y estandares

Calero, Moraga, Piattini (2010) menciona “Conforme a la real academia
Espafola una norma es una regla que se debe seguir 0 a que se deben ajustar
las conductas, tareas, actividades, etc. Una definicibn amplia a que se ajustan
tantos las normas y especificaciones empresariales como los reglamentos de la

administracion publica”.

La ingenieria del software se ha convertido en ocasiones en normativas con
aspectos determinados en el desarrollo del software, desde una direccidn entera
de procesos hasta las normativas detalladas con codificaciones e instrucciones
concretas para la ejecucion de prototipos y ensayos. La mayoria de estas
normativas han sido conformadas por organizaciones internacionales y
determinadas como estandar en el desarrollo de nuevas aplicaciones.
(Sommerville, 2005)

La ISO (organismo internacional de estandarizacion) es una norma establecida,
formada por entidades nacionales de normativas, acentuada por diferentes
procesos de globalizaciéon de la economia en el mercado por la importancia que
ha ido aumentando las figuras y el veredicto de consumidores. Entre las
diferentes normas de ingenieria de software encontramos la 1ISO-9001, la cual
describe los criterios que deben efectuar las empresas que se dedican a
desarrollar software para la obtencién de certificaciones con garantia de calidad

en su produccion.

La ISO 9241 se caracteriza por ser un estandar que evalua el desarrollo del
software, se divide por partes importantes que son: el modelo de calidad, las
métricas internas y externas de calidad. La 9126-1, separa la calidad de un
software en caracteristicas como: la funcionalidad debe satisfacer las

necesidades que desea el cliente cumpliendo con las normas establecidas, la



fiabilidad muestra con que capacidad y madurez se presenta el software por el
periodo planteado, la usabilidad plantea una serie de atributos que son
necesarios para el debido uso, la mantenibilidad describe los atributos con el
objetivo de modificar y corregir pequenos errores en el software. (Moraleda Gil,
2014)

La ISO 9126-2 es una métrica externa que es encargada de medir las
caracteristicas de la calidad y el comportamiento en los sistemas, como el
computador incluyendo al software. La ISO 9126-3 también conocida como
métricas internas estas mide el comportamiento del software asi como el nimero
o lineas de codigo en funcionamiento. La ISO 9126-4 son métricas encargadas
de la calidad del uso, por ser importante ante la presencia de los usuarios por la
calidad del producto como por ejemplo el software que sera entregado al cliente
para luego ser ejecutado por lo tanto debe estar creado en todas sus etapas para

dar una buena imagen y calidad de uso. (Berenguel Gémez J., 2016)

1.1.6 Pruebas de usabilidad

Conocidas también como test de usabilidad por la popularidad en el mercado
actual que muchas veces son llamadas por usuarios no profesionales como la
ingenieria de la usabilidad. Cuando empresas grandes o pequeinas contratan los
servicios de un ingeniero se piensa que él tiene la tarea de crear todo el producto
y realizar las respectivas pruebas, cuando en realidad solo le corresponde
ocuparse de revisar si el sistema funciona de forma correcta realizando las

diferentes pruebas. (Canaz & Waerns, 2001)

De forma general se menciona que las pruebas de usabilidad se encargan de
analizar detalladamente la conducta que tiene el usuario con el producto, para
asi poder detectar errores y dar una solucion al cliente. Las pruebas son
importantes realizarlas cuando el producto esta en la fase del disefo, en este
caso las pruebas son realizadas sobre prototipos, caso contrario cuando el

disefio esté listo para ser utilizado por el cliente final. (Barranco de Areba , 2001)



Uno de los requerimientos importantes que debe cumplir el producto en este
caso el software, es que el disefio ya creado realice las condiciones y sea util
para lo que en realidad fue creado, es decir que sea entregado como el cliente
lo pidid, no solo técnicamente sino estéticamente. No olvidemos que las pruebas
no solo podran ser ejecutadas por los desarrolladores, sino también por usuarios
finales que conocen que parametros de calidad debe tener el producto. (Maigua
& Lopez, 2012)

En las pruebas de usabilidad existen categorias que son necesarias para
comprender y guiar el proceso alcanzado las cuales son: Las pruebas
automatizadas que utilizan sistemas evaluativos automaticos para poder
identificar los diferentes aspectos. Las pruebas con clientes reales estaran
siendo gravadas todo el tiempo que sea manipulado el software, para luego
poder revisar haciendo un analisis general. Las pruebas con clientes expertos,
este tipo de usuario sabe cdmo debe funcionar el sistema debido a que maneja
la debida experiencia por lo cual el mismo realiza las observaciones necesarias.
(Duran Portillo D., 2015)

1.1.7 Métodos de evaluacion de usabilidad

Los métodos de usabilidad son procesos disciplinados que generan un grupo de
modelos los cuales describiran diferentes aspectos de un software o sistema que
esté en evolucién. El método de evaluacion consiste en grabar toda la
informacion que es analizada entre el usuario y el desarrollador para después
examinar las perspectivas de evaluacion del cliente y asi poder determinar una

solucion que sea Optima para el sistema. (Alfonso Cuba, 2012)

En referencia a los nombres de los métodos segun varios autores es observada
la evaluacion de usabilidad por nombres distintos en modo consistente como:
heuristico, cuestionario, la observacion y cognitiva. Los demas nombres de
métodos son conocidos como: interpretacidon, producciéon y evaluacion. Existe
una clasificacion que contiene criterios importantes para la evaluacion de

cualquier sistema por ejemplo: Por el nivel de implicacion con el cliente, por



escenarios de tareas, por reglas de empleo y objetivos de evaluacion. (Ganzabal
Garcia, 2015)

Jakob Nielsen y Molich han dividido los métodos de usabilidad en varias partes

necesarias en el software como:

Evaluacion formal: Es encargada de evaluar la interfaz de los usuarios
realizando los analisis técnicos. El modelo formal es en la actualidad un
objeto extenso de investigaciones para poder ser aplicados a los
proyectos de un software efectivo.

Evaluaciones automaticas: Son aquellas que utilizan los procedimientos
computacionales para poder evaluar la usabilidad.

Evaluaciones empiricas: Son realizadas con experimentaciones vy
pruebas con el usuario, con el propoésito de alcanzar buena evaluacion de
usuario. En la actualidad este tipo de evaluacion no se consigue finalizar
en el tiempo determinado por factores como, falta de especializacién del
desarrollador, o simplemente no se dedican a realizarlo con madurez.
Evaluaciones heuristicas: Este tipo de evaluacion revisa la interfaz de
usuario y genera un informe de acuerdo a su opinion luego de ser

analizado asi lo afirmé Maria Elena Alva (2005).

1.1.8 Proceso de evaluacion de usabilidad

Los procesos de evaluacion del software pueden estar representados en fases

de evaluacion asi como lo indica la imagen. En gran parte del disefio las

herramientas pueden encontrarse en varios métodos de evaluacion utilizadas

para la valoracion del sistema. Para poder seleccionar los métodos y técnicas

dependera del software y de todos los requisitos generales, las tareas y el estado
del producto. (Alva Obieso, 2005)



llustracion 1 Proceso de evaluacion de usabilidad

Para la ingenieria del software los procesos ofrecen enfoques sistematicos en el
desarrollo del sistema asi como la evolucion, Feiler y Humphrey estan de
acuerdos que para representar las actividades de los procesos en la creacién del
sistema se puede definir como un conjunto adaptables al software. Estos
procesos han sido utiles en la vida de los desarrollares por lo que facilitan la
buena comunicacién entre las personas, por brindar el soporte a los proyectos y
mejora continua en especial en la creacion de un producto de calidad. (Aedo
Cuevas , 2009)

Con el paso del tiempo a la ingenieria de procesos de software se le ha
considerado como atributo de gestion de calidad, seguridad, mantenibilidad,
eficiencia y eficacia para poder alcanzar los objetivos que todo producto tener.
Surgiéndose dos tipos de filosofias la predictiva que utiliza procesos
secuenciales desde el inicio hasta el final pasando por cada etapa como la
concepcion, inicio, investigacion, el disefio, construccion, implementacién del
producto. La filosofia agil utiliza un proceso iterativo con un producto final, es
desarrollado con respuesta a las restricciones, permitiendo una mayor libertad.
(Duran Portillo D., 2015)

1.1.9 Métricas de usabilidad

La métrica es la manera de evaluar algun objeto o fenbmeno de forma

cuantitativa. Se puede afirmar que es algo mas alto, rapido y largo por la
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capacidad de cuantificar los atributos para realizar igualaciones en diversos
escenarios. Para que una métrica sea considerada significativa es recomendable
que conste con un acuerdo de como medir, y que el método sea confiable para

las respectivas mediciones. (Granados de la Paz , 2014)

En referencia a las métricas de usabilidad son herramientas que se basan en
especificar donde se encuentra el producto en base a la competencia o con el
punto de vista del usuario, y para enfocar los esfuerzos y recursos donde se tiene
mayor impacto para reformarlo en areas en donde los clientes sienten el sistema
ambiguo, ineficiente y frustrante. La diferencia entre una métrica normal y la
métrica de usabilidad es que la normal muestra la experiencia de las personas
que utiliza el software, la de usabilidad muestra sobre la interaccidén entre el
usuario y el software, asi como su efectividad, eficiencia y satisfaccion que siente

el cliente con las tareas realizadas. (Sandulescu Budea, 2018)

La clasificacién de las métricas segun el software se clasifican en: Complejidad,
es una métrica que especifica el volumen, tamano y las configuraciones. La
métrica de calidad muestra la calidad del sistema, su exactitud, estructuracion y
pruebas de mantenimiento. Métrica de competencia, valora y mide los procesos
y la productividad de programadores ya sea la competitividad y eficiencia. La
métrica de desempefo estara midiendo la conducta del sistema con la
inspeccion del hardware y el sistema operativo. Métrica estilizada es basada en

la experimentacion, estilos de codigos y las limitaciones. (Santo Orcero, 2014)

1.1.10 Ventajas y desventajas de usabilidad

En la evaluacion de la usabilidad se han mencionado temas importantes que
definen las etapas en el desarrollo de un sistema por tal razon se describiran las

ventajas y desventajas.

1.1.10.1 Ventajas

— La usabilidad ha permitido una mayor rapidez en el desarrollo de tareas,

asi se reduce pérdida de tiempo.
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Aprendizaje y manejo del sistema para ser mas rapido, y que el cliente se
familiarice con el producto.

Disminucion de los costos de aprendizaje.

Mejoramiento en el diseno, redisefio y sostenimiento.

Reduccion del costo en soporte al usuario.

Disminucion de porcentajes de errores que siempre sabe pasar en los
sistemas, ocasionados por los usuarios.

Aumento de satisfaccion para mostrar facilidad al cliente.

Mejoramiento de imagen para poder mostrar a los usuarios un buen

disefio, eso hace que la empresa tenga un buen prestigio. (Muioz Carril,
2008)

1.1.10.2 Desventajas

1.2
1.2.1

Es dificil que el cliente aprenda a utilizar el sistema, sin antes haber
recibido alguna capacitacion.

Existen sistemas que guardan cuidadosamente su funcionamiento,
debido a que la empresa que lo produce no quiere dar instrucciones de
uso.

En ocasiones la ayuda del soporte técnico puede resultar insuficiente, por
lo que tarda demasiado en brindar una respuesta que le ayude en el
sistema.

Innovar es una obligacion que debe realizar la empresa, en ocasiones
resulta ser que otro desarrollador tiene ideas innovadoras que termina
vendiendo esas ideas a la empresa que la necesita para poder realizar

mejoras. (Benchimol, 2012)

Aplicaciones méviles Android

Sistema operativo Android

El sistema operativo Android es una plataforma disehada para dispositivos

moviles que nace en una empresa pequefia en el 2003 en California. “Fundada

por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris White”. Este sistema operativo

era desconocido hasta que una empresa llamada Google compré la compafia
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en el ano 2005, dos afnos después a finales de Noviembre se cre6 una alianza
llamada Open Handset y en la actualidad se compone de 84 empresas que
ayudaron al lanzamiento de lo que es hoy en dia Android, juntos con fabricantes

de hardware y Software. (Robledo Sacristan & Robledo Fernandez , 2011)

El avance de los sistemas operativos fue creciendo a pasos lento, porque ya
existia en el mercado mundial un primer terminal movil. Con el paso del tiempo
se ha convertido en uno de los sistemas operativos mas utilizados en el mundo,
la rapida evolucién ha requerido que se utilicen actualizaciones para mejorar los
fallos en las funciones, cada una de las versiones encontradas en Android son
identificadas con nombres de postres en orden alfabético, en California existe la
sede de Google donde estan caracterizados estos postres en los alrededores de

la empresa llamando la atencién por muchos de los visitantes. (Llaven, 2015)

La ultima version fue en el 2018 ha propuesto un gran avance en donde se ha
reemplazado el sistema desde cero, para una mejoria en el cddigo haciendo de
Android un sistema mucho mas fino y maduro. Las interfaces han sido mejoradas
en muchos aspectos favoreciendo el control y rendimiento de la red, los
navegadores, las aplicaciones como correo, navegador, redes sociales,
mejorando las funcionalidades de la camara y archivos de fotos, incorporando

las comunicaciones entre dispositivos entre ellos el desbloqueo rostro, voz.

En la tienda de descarga google Play existen aplicaciones gratuitas que dia a
dia son descargadas. “En el afio 2013 los smartphones estuvieron dominados
por Android, con un 75% de cuota de mercado, frente al 17% de los IPhone de
Apple. El resto: Symbian, BlackBerry y los basados en sistemas operativos de
Microsoft tienen juntos poco mas del 8% de todo el mercado”. (Rafael & Ramon,
2014)

1.2.1.1 Caracteristicas de Android

El sistema operativo Android fue desarrollado por el Kernel Linux; por ese motivo
es una plataforma gratuita que permite ejercer sin numeros de actividades, sin

tener la necesidad de acudir a pagar por licencias para buscar los servicios, entre
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las caracteristicas mas importantes y necesarias se encuentran: (Sanchez Pérez
, 2015)

— La creacion de aplicaciones manejando una gama de bibliotecas que son
utilizadas para la construccion de diversas aplicaciones.

— Fue creado con codigo accesible permitiendo ser ampliado,
incorporandoles nuevas funciones si el cliente lo necesita.

— Brinda al usuario maquina virtual que fue precisamente pensada para la
optimizaciéon de memoria y todos los recursos del hardware.

— Esta es una plataforma que siempre esta evolucionando para que toda la
comunidad y los desarrolladores puedan crear nuevas aplicaciones.

— Dispone de un framework de aplicaciones moéviles que se estara
permitiendo para la reutilizacién de nuevos componentes.

— Existe una maquina virtual lamada ART (Android runtime), que optimizara
los dispositivos moviles.

— Cuenta con un navegador empotrado, que se basa en el motor abierto
Webkit.

— Dispone de graficos proporcionados en una biblioteca 2D, por lo cual los
3D se basan en la relacion OpenGil, con base para graficos de hardware.

— Dispone de SQLite para la estructuracion de almacenamiento de datos.

— Incluye soporte multimedia con diversos formatos para imagenes, audios,
videos.

— Posee un amplio entorno que posee un emulador y herramientas de

depuracion.

1.2.1.2 Versiones de Android

Con la evolucion de los sistemas operativos se ha dado la necesidad de ir
desarrollando nuevas versiones, cada uno de ellas es identificada con diferentes
nombres que hace unica cada version, el objetivo principal de las versiones de
Android es ir mejorando para brindar un mejor servicio a los usuarios que realizan
actualizaciones. A continuacion vamos a ir especificando las funcionalidades de

las diferentes versiones. (Robledo Fernandez , 2014)
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Android 3.0 Honeycomb es la primera version de las tablets se dio a conocer en
el 2011 dando un giro total en disefios dandole vida a la interfaz Android,
descartando el color verde para pasar un tono azul. Android 4.4 KitKat vio la luz
el dia de Halloween en al ano 2013, dando espacio y tener un nombre de Nestlé
compania de alimentacion, siendo el primer dispositivo Nexus con pantalla full
HD que para muchos ha sido el mejor de la historia. Android 5 Lollipop
presentada en el 2014 esta version fue designada la mas interesante e
importante en el sistema operativo, debido a que permitia a desarrollares y
usuarios estar en lo ultimo en novedad como ver la versibn o su nombre.
(Gironés, 2013)

Jesus Gironés (2013) afirma que Android 6 Marshmallow se inici6 en el 2015 en
donde google hizo cambios en su logo luego de 16 anos, el cambio mas
interesante fue el formato del cajon de apps, que se regresaba a la lista haciendo
un scroll vertical, su aparicion también trajo el control del volumen y las
actualizaciones cada mes. Android 7 Nougat llego en el 2016 realizando la
incorporacion de nuevas funciones como la comparticion de pantallas con el
boton de multitarea, afadiendo otra funcion como responder mensajes desde el
boton de notificaciones. Android 8 Oreo era el presente en Android aparecié en
el 2017 para mejorar las notificaciones, ofreciendo las posibilidades de ubicar
avisos de manera manual y los tipos de notificaciones de las aplicaciones que

reciben.

1.2.1.3 Aplicaciones Android

Las aplicaciones Android se componen de conjuntos de componentes integrados
mediantes archivos que son llamados “AndroidManifest.xml” que demuestra
coémo interactuan entre si. Estos archivos también tienen meta informacion de
las aplicaciones, uno de ellos los requerimientos que cumple la plataforma en la

que se ejecuta. (MediaActive, 2012)

Android dispone de la creacién de aplicaciones gracias a la utilizacion del
conjunto de los componentes del software. No todos significan entradas para los

usuarios, debido a que la mayoria son dependientes existiendo como entidades
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individuales para cumplir el rol especifico. Existen diversos componentes para
una aplicacion Android, cada uno con un obijetivo especifico y ciclos de vida

diferentes, definiendo como como crear y destruir el componente. (Arias, 2016)

— La actividad es la capa de presentacion de la aplicacion, las pantallas al
ser mostrada en la aplicacidon seran subclase de las clases actividad, cada
actividad usa componentes llamados View para presentar cada elemento
de interfaz permitiendo demostrar los datos.

— Los servicios son aparatos que se encuentran en el background de las
aplicaciones, por motivos como actualizacion de informacion,
disponibilidad a eventos y activando visualizaciones de cada actividad.

— Los vendedores de contenidos permitiran almacenar, compartiendo
informacion de las aplicaciones. El dispositivo Android incluye una
continuacioén de distribuidores nativos que permiten ingresar a los datos
de la terminal un ejemplo seria los contenidos multimedia.

— Los Intents poseen plataformas para dejar pasar los mensajes entre las
aplicaciones, los cuales emiten un intents en el sistema, declarando la
finalidad de cada aplicacidon con la que se lleva a cabo las peticiones.

— Los receptores admiten que cada aplicacion se haga cargo de las
peticiones requeridas mediante los intents, estos receptores inician
automaticamente las aplicaciones para responder a los intents que son
recibidos.

— Las notificaciones consienten la comunicacion con el usuario sin intencién
de tomar el foco de las aplicaciones que estan activas en ese instante un
ejemplo claro seria, cuando un equipo recibe un SMS, da aviso al usuario

con el encendido de las luces, sonidos, o la presentacion de algun icono.
1.2.1.4 Android Studio

Hace algun tiempo atras no existian herramientas para el uso exclusivo del
desarrollo Android como lo tenia I0S (Sistema operativo exclusivo de IPhone),
se utilizaban herramientas en base a los médulos descargables adaptandose en

Android, esas herramientas fueron Netbeans y eclipse, el Motorola al inicio tenia
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una herramienta para poder desarrollar sus propias app, pero por no tener mucha

fuerza como el antes mencionado no evoluciond. (Lujan Castillo , 2019)

Netbeans es una herramienta que esta disponible, pero la mas compleja cuando
se trata de configuracién, cuenta con una corporacion Java que es preferida
encima de eclipse. Por esta razén gran parte de los desarrolladores de java con
alta experiencia decidieron a Netbeans, con eso con el paso del tiempo eclipse
fue ganando trayectoria hasta alcanzar ser consentida por los desarrollares de
la comunidad Android. (Hébuterne , 2018)

Eclipse es un IDE (Entorno de desarrollo integrado) muy avanzado que
encontraremos en el mundo de los programadores, ademas de poseer tamafos,
complementos y configuracion, posee una comunidad en donde se puede
programar en cualquier lenguaje siempre y cuando se haya configurado el Ide
de forma adecuada, hace tres anos fue una de las herramientas bastante
preferida por los programadores hasta que sali6é el Ide de Android. (Paneque
Espinar, 2013)

José Lujan (2019) menciona a Android studio como entorno de desarrollado
iniciado en el 2003, llegando al mundo de la tecnologia a tomar su espacio,
ganando la batuta. Este IDE fue creado por Google una empresa de propiedad

de Android por esta razén es considerado el IDE oficial de aplicaciones.

1.2.2 Inconvenientes de Android

El sistema operativo Android es muy criticado en ocasiones por las
fragmentaciones que suceden en las terminales, debido a que las
actualizaciones no se extienden de forma automatica en los terminales cada vez
que google saca nuevas versiones. Cada fabricador debera crear la versién
propia de ello. Por ese motivo las situaciones cambiaran los fabricantes han
hecho un compromiso de nuevas actualizaciones. (Nicélas Ojeda & Grandio
Pérez , 2012)

En la actualidad google tiene el propdsito de unir funcionalidades y versiones del

sistema para las tablets y dispositivos moviles de la version 9.0, al contar con un
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codigo fuente de los sistemas operativos no simboliza que se pueda contar con
las ultimas versiones Android, debido a que los cédigos de soporte del hardware
de cada constructor no es abierto, por lo que aun le falta un firmware para hacer

funcionar el terminal. (Aguado , Feijéo, & Martinez , 2008)

Hoy en dia debemos de conocer que las nuevas versiones de Android que
google trae para nosotros, requerira de mas recursos en los dispositivos, por lo
cual los modelos anteriores no podran instalar nuevas versiones por la poca

capacidad de la memoria RAM. (Nifio Camazon, 2011)

1.2.3 Aplicaciones educativas para dispositivos moéviles

Se ha denominado a la tecnologia educativa como un conjunto de conocimientos
y aplicaciones para dispositivos como tablets, smartphones, que admiten tener
herramientas técnicas enfocadas a la educacion, resolviendo problemas en la

formacion enlazados con la tecnologia de informacién. (Amaro Soriano, 2012)

Debido al rapido crecimiento de los dispositivos méviles en todo el mundo, los
docentes educadores se enfocan en prestar la debida atencion para preparar a
los estudiantes en obtener los dispositivos personales para llevarlos al colegio,
la clave para enfocar a los dispositivos en herramientas educativas es desarrollar
e instalar app de uso educativo dependiendo de las necesidades de estudios.
(Segrera, 1997)

Es dificil el uso solo de aplicaciones educativas en los estudiantes, en la
actualidad contamos con app indefinidas con un crecimiento en aumento de
manera rapida. Esto implica un gran desafio en los profesores al permitir que se
introduzcan estas herramientas en el salén. La solucion seria desarrollar bases
de datos de aplicaciones de educacidon que contengan valores formativos.
(Filgueira Gomis, 2014)

Si nos dirigimos a la tienda de descarga google play buscamos area de
educacidén nos muestran aplicaciones detalladas con estas descripciones, pero
aun falta organizacion al no contar con una perspectiva educativa. La idea es
mostrar en cada aplicacion movil educativa valores y principios que incluyan

competitividades favorables en cada app, para asi animar a padres y profesores
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sobre el uso de estas aplicaciones educativas. (Vazquez Cano & Sevillano
Garcia, 2015)

1.2.4 Desarrollo de aplicaciones moviles

En los lenguajes de programacion existen una gran variedad para el desarrollo
de las aplicaciones moviles, por lo cual se describiran cada una de las
caracteristicas mas importantes: BlackBerry posee dos tipos de aplicaciones la
web pensado en usar estandares y las herramientas populares como visual,
eclipse. Las aplicaciones en java utilizan lenguaje de programacion java,

incorporandoles otros tipos de entornos. (De Lucas, 2016)

Symbian fue disefado para lenguajes C++ utilizando el SDK (Kit de desarrollo
de software) que es asociado a series del dispositivo al que se va a programar,
el SDK es donde se encuentran las librerias que vamos a utilizar. “Si decidimos
programar en J2ME, el CLDC (Configuraciones limitada de dispositivos
conectados) en la version que soporte la serie para la que vamos a desarrollar,
que normalmente sera la CLDC 1.1 y utilizar las MIDP 2.0 de la versién de la
serie a la que pertenece nuestro dispositivo”. (Dominguez , Paredes Velaasco, &
Santa Cruz Valencia, 2014)

Palm OS para esta plataforma los lenguajes han ido evolucionando desde C++
para antiguos terminales monocromo, como en programacién HTML junto a
JavaScript, para los sistemas modernos como webOS y Enyo, permitiéndonos ir
desarrollando app no solo para dispositivos, sino también para programar tablets
y Pc ejecutando en navegadores como Explorer, Safary, Firefox. (Vazquez
Rojas, 2008)

Objective-C es orientada a los objetos con lenguaje C, bastantes utilizados en
Mac y GNUStep. Para el desarrollo de las aplicaciones con este tipo de lenguaje
es recomendable conocer sobre este tipo de programacion ademas también en
C++ o Java. Es importante saber que en IPhone no existen recolectores de
basuras, por lo cual se recomienda realizar un estudio profundo sobre los
documentos de Apple y Objective-C en la gestion de memoria. El lenguajes.net
es una plataforma donde los entornos son aislados al sistema operativo por lo

cual recibe el nombre de runtime, entre las caracteristicas mas importantes
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tenemos (i) que es orientadas a los objetos, (i) admite el desarrollo de
aplicaciones con distintos lenguajes, (iii) presenta un modelo con programacion
permitiendo desarrollar varios modelos como Windows, consolas, dispositivos
moviles, orientados a dispositivos como Pc, Tablets, Pocket Pc. (Nel-lo, Campos,
& Sosa Ferreira, 2015)

1.2.5 Entornos integrados de trabajo y compilacién

El entorno para BlackBerry se puede desarrollar app Java, es importante conocer
que se debe utilizar un entorno integrado, como el IDE general ya sea eclipse o
Netbeans realizando configuraciones mediante un plugin de los BlackBerry
debido a que proporciona JDE que permite el desarrollo y simulaciones de app
en Java Yy se dispone de componentes como: Entornos integrados para
capacidad de codigos, gestion, depuracion de los programas. Simuladores de
dispositivos BlackBerry ofreciendo entornos Windows. Paquetes de ediciones de
Java que contiene Api y una serie de aplicaciones que son de ejemplos para el

desarrollo de la tecnologia. (Ceballos Sierra, 2008)

Los entornos para Android se pueden realizar en conjunto con un equipo de
herramientas que son proporcionados en el SDK que pueden presentarse de dos
formas: La utilizacion de entornos de desarrollo IDE combinados con un plugin
ADT (herramienta de desarrollo de Android), las herramientas mas populares e
importantes de la linea comando son: Android para la creacion de proyectos,
emulador Android que ejecuta las aplicaciones en la plataforma de Android,
Bridge es la interfaz que conecta la aplicaciéon con el emulador o con un
dispositivo Android, Ant admite la compilacién y construccion de proyectos,
Keytool permite mostrar la clave privada que es usada para firmar los ficheros,
la instalacion es la etapa en donde se instala los entornos de desarrollo
completos, la depuracion y pruebas son las etapas donde se generan los

paquetes de depuracion APK. (De Benito & Salinas, 2008)

Los entornos para Symbian son sistemas que se programan con varios entornos
todo dependera de la tecnologia que se vaya a utilizar, las tecnologias mas
utilizadas y principales son Java y C++, en la primera es importante contar con

el SDK para después utilizar entornos de desarrollo como eclipse o Netbeans.
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Entorno para Palm OS, este entorno requerira de un SDK y de compiladores
dentro de la plataforma de Linux, para este entorno se utiliza uno llamado entorno
ares que es uno de los primeros para los dispositivos moviles. Para poder
registrarse nos dirigimos a la web con un nombre de usuario y contrasefna, en
este entorno contamos con dos vista la de gestidon de ficheros y la de vista de los

disefios de pantallas. (Zuniga Delgado, 2016)

Los entornos para IPhone se realizaron desde un inicio con paginas y proyectos
web, aun asi Apple noto la necesidad de unir las programaciones de aplicaciones
para los diversos dispositivos, por tal razén el ano 2008 cre6é el SDK con
herramientas y tecnologias para IPhone, para poder disfrutar de este servicio es
necesario inscribirse al 10S oficial de Apple en donde se podra descargar de

forma gratuita. (Blanco Garcia, 2012)

1.2.6 Tipos de aplicaciones moéviles

Existen plataformas de distribuciones de aplicaciones moviles donde se podran
encontrar de formas gratuitas y pagadas debido a que no todas poseen las
mismas caracteristicas ni los mismos tipos, por ese motivo explicaremos sobre

las aplicaciones nativas, web, hibridas. (Ramirez Ramirez , 2007)

Las app nativas fueron desarrolladas mediante un lenguaje y entornos
especificos que permitira que el funcionamiento sea estable para el sistema
operativo que fue creado. Las ventajas es la utilizaciéon de los recursos del
sistema y del hardware, permitira ser publicada en las tiendas de descargas, no
requieren conexion a internet para su uso. Las desventajas muestran que este
tipo de aplicacion puede ser util para dispositivos al que fue creada, requiere un
costo para encontrarla en la tienda, necesitara autorizacién para la publicacion.
(Sol LLaven, 2015)

Las app web fueron desarrolladas utilizando el lenguaje como html, css,
JavaScript y posee un framework para desarrollar las aplicaciones, es bastante
utilizada para ofrecer la accesibilidad desde cualquier dispositivo, sin verificar
que sistema operativo posee debido a que solo necesita contar con un
navegador. Las ventajas mencionan que son utilizadas en cualquier dispositivo

movil, requerird de un costo pero minimo para su uso, no requerira de ninguna
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aceptacion para publicarla. Las desventajas indican que no podran ser
publicadas en las plataformas para poder distribuirlas, no requerira de recursos

del sistema ni de los dispositivos. (Manovich, 2013)

Las app hibridas poseen caracteristicas de cada uno de las aplicaciones
mencionadas, es desarrollada con lenguaje web y framework para crear app
hibridas ejemplo appacelerator y titanium, no existe un entorno especifico
debido a que en su mayoria son gratuitas. Las ventajas indican que los costos
pueden ser inferior a la app nativa, permitira la distribucién en tiendas de su
plataforma. Las desventajas reflejan que los documentos son escasos y

desordenados. (Beiguelman & La perla, 2010)
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CAPITULO II

2 ESTUDIO DE CAMPO

2.1 Paradigma de investigacion.

2.1.1 Cuantitativa

Este tipo de investigacion sefiala las alternativas, utilizando magnitudes
numeéricas que son analizadas con herramientas de campo estadistico. (Naresk
K, 2004). Es utilizado en el capitulo dos donde se aplicé la entrevista y la
encuesta a estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Luzmila Arteaga de
Andrade de la parroquia la Crespa; la cual nos ayuda a descubrir la poblacion y
muestra, permitiendo obtener informacién mediante el empleo de la entrevista y

encuestas la misma que fueron utilizada en el presente trabaja investigativo.

2.2 Enfoque de métodos.

2.3.1 Analitico y sintético

Este método se basa en la desintegracion de objetos que son estudiados en
varios de los elementos para poder obtener nuevas situaciones del proyecto de
investigacion. (Hurtado Ledn, 2007). Se utilizd6 en el capitulo uno donde se
redactaron temas de la usabilidad y temas sobre aplicaciones maéviles dentro de
Android.

2.2.2 Inductivo

Este método inductivo o también conocido como método cientifico se basa en
cuatro aspectos importantes dentro de los proyectos: observar las situaciones,
clasificar y estudiar los hechos, la derivacion partiendo de hechos hasta llegar a
un resultado y la comprobacién. (Newman, 2006). Se compone de la informacion
recolectada en la Unidad educativa Luzmila Arteaga mediante las técnicas e

instrumentos aplicada.

23



2.2.3 Deductivo

El método deductivo emplea una estrategia y razonamiento sistematico para
después ser aplicado a las conclusiones, con la extraccion de la informacion
obtenida en el capitulo dos servira de ayuda para el desarrollo de la investigacion
de este proyecto, basandose de lo general a lo particular permitiendo conseguir

los objetivos propuestos de evaluacion de la usabilidad. (Bernal Torres, 2006)

2.3 Tipo de investigacion.

2.2.1 Bibliografica

Se le considera un paso esencial porque incluye un conjunto de fases que
abarcan la observacion, la indagacion, la interpretacion, la reflexién y el analisis
para obtener bases necesarias para el desarrollo de cualquier estudio. (Méndez
Rodriguez, 2008). La cual nos permitio iniciar con el desarrollo del capitulo uno,
siendo el punto de partida sobre temas de usabilidad y aplicaciones mdviles, se

aplicé en el proyecto ubicando citas bibliograficas actuales.

2.3.2 Descriptiva

Este tipo de investigacion interpreta y examina las situaciones, que fueron
encontradas en el capitulo dos de la encuesta y entrevista, aplicando al proyecto
de la aplicacion mévil utilizando la evaluacion de la usabilidad. Esta investigacion

consiste en plantear lo mas relevante de un hecho o situacion concreta y definir

su analisis y los procesos que involucrara el mismo. (Naghi Namakforoosh, 2005)

2.4 Técnica e instrumento.

2.4.1 técnicas.

2.4.1.1 Entrevista

La entrevista es un intercambio de doctrinas y opiniones planteada mediante un
didlogo que se obtiene entre varias personas para conocer los motivos e

intereses que expone el entrevistado. (Saavedra , 2001). Por lo cual se aplicé a
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los docentes de la Unidad Educativa Luzmila Arteaga de Andrade para la
recoleccion de la informacidon necesaria para continuar con el desarrollo del

proyecto.

2.4.1.2 Encuesta

La encuesta es un método investigativo de recopilacion de informacion que se
utiliza para recolectar datos de varias personas sobre los temas planteados. El
modelo de la encuesta es presentado en preguntas como un cuestionario para
después obtener los resultados y verificar las causas y efectos que se obtienen
mediante una observacion indirecta de los hechos, a través de las
manifestaciones realizadas por los encuestados, por lo que cabe la posibilidad
de que la informacién obtenida no siempre refleje la realidad, la encuesta fue

realizada a nifos y nifias de basica media. (Tamayo, 2013)

2.4.2 Instrumentos

2.4.21 Guia de entrevistas

El proceso previo a la realizacidén de la entrevista debe tener una estructura que
le permita ser aplicada por uno o mas investigadores, sin alterar los objetivos del
estudio. La guia es un protocolo para el encuestador que va desde la seleccién
hasta la finalizaciéon de la entrevista: recordando qué debe y qué no, la
presentacion de material que liga con el conocimiento del cuestionario brindando

y recomendaciones sobre la seleccion de la persona a entrevistar.

24.2.2 Cuestionario.

El cuestionario se encuentra entre las herramientas mas utiles de investigacion
de mercado. Esta seccién describe como desarrollar, administrar, seleccionar y
disenar el cuestionario, se debe crear una lista de verificacion preliminar que
enumere todos los aspectos por ser explorados en el cuestionario la lista de
verificacion temprana sera util para definir el alcance de la informacion reunida

con la encuesta. En esta etapa, el orden de las preguntas no es importante.
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2.5 Validacion de instrumento.

La validacion de instrumentos, tanto del punto de vista cuantitativo como
cualitativo, que evalua si los items redactados son correctos siendo valorado por
expertos especialistas o0 jueces en el area, siendo un juicio concerniente a lo
adecuado del muestreo, demostrando que los instrumentos han pasado por el

filtro y que se encuentran aptas para tomar una muestra.

2.6 Poblaciéon y muestra

2.6.1 Poblacion.

Para la realizacion del trabajo de investigacion se consideré6 como poblacién a
los estudiantes de la Unidad Educativa “Luzmila Arteaga de Andrade” de la
parroquia la Crespa, compuesta por cincuenta y ocho alumnos, que pertenecen
a educacion basica media: Quinto, sexto y séptimo grado y a los docentes de la

institucion.

2.6.2 Muestra.

El muestreo discrecional es una técnica de muestreo no probabilistico donde el
investigador selecciona las unidades que seran muestra en base a su
conocimiento y juicio profesional. Al aplicar el presente estudio se ha
considerado una muestra discrecional que corresponde a la totalidad de los
alumnos de educacién media: Quinto, sexto y séptimo grado de la Unidad
Educativa “Luzmila Arteaga de Andrade”, y a tres docentes de la misma

institucion.
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2.6 Graficos o tablas

Resultados de la encuesta realiza a nifios y ninas de basica media de la
Unidad Educativa “Luzmila Arteaga de Andrade”.

1¢Conoce usted sobre las actuales aplicaciones de inglés?

SI NO
6 52

Analisis:

Como se observa en la grafica los estudiantes no conocen con exactitud
sobre las aplicaciones actuales de inglés, debido a que en las instituciones

educativas no manejan dentro de la enseflanza herramientas.

2 ;Cree usted que estas aplicaciones moéviles ayudan para el

aprendizaje educativo de inglés?

Bastante Poco Nada
36 17 5
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Analisis:

Como se observa en la grafica la utilizacién de aplicaciones como: English for
kids, Aprende Inglés, Fun English y ABC inglés ayudarian a mejorar el

aprendizaje de inglés debido a que las aplicaciones

interactivas.

APRENDER

3 Le resulté facil aprender el manejo de las

educativas de inglés.

a) Eglish for kisds.

M Bastabe
M Poco

™ Nada

cuatros aplicaciones

Facil Medio Dificil
17 29 12
M Facil
B Medio
= Dificil
b) Aprende inglés.
Facil Medio Dificil
34 18 6

28

manejan técnicas




B Facil

B Medio
= Dificil
¢) Fun English
Facil Medio Dificil
14 15 29

M Facil

B Medio

= Dificil

d) ABC Inglés.
Facil Medio Dificil
18 26 14

M Facil
B Medio
= Dificil
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Anadlisis:

Como se observa en la grafica cada aplicacion tiene resultados diferente la
English for kids, fue seleccionada como medio en aprendizaje por contener un
menu un poco complicado y de no ser aprendido en su manejo, Aprende Inglés
les resulté mas facil por ser una herramienta basica adecuada para nifios sin
conocimientos en la aplicacion. Fun English fue seleccionada como dificil por
contener un menu variado donde se va avanzando si se pasan los niveles, ABC
inglés fue considerado como medio por contener menu multiple aparte que

contiene sonidos con pronunciaciones que ayuda al aprendizaje.

Entender

4 ; Comprendio usted cada procedimiento de ensefianza que le brinda las
aplicaciones moéviles de inglés?

Muy poco Bastante Mucho
36 12 10

B Muy poco
M Bastante

Mucho

Anadlisis:
Se refleja claramente que los estudiantes tuvieron dificultades en entender los
procedimientos de ensefanzas que le brindan cada una de las aplicaciones

debido a que cada una contiene unos temas variado de funciones y por ende se

le dificulta operar en la aplicacion.
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Operar

5¢Qué tan dificil se le hizo manipular las aplicaciones a la hora de ser ejecutada?

Analisis:

Muy facil Mediantemente Muy dificil
facil
11 17 30
W Muy facil

B Mediantemente facil

= Muy dificil

Se puede visualizar en la imagen que los estudiantes tuvieron algunas

dificultades al momento de operar en

las aplicaciones en cuanto a esto

necesitan mejorar su Operabilidad, para ser comprensible en su funcionamiento.

6 De las cuatros aplicaciones méviles educativas de inglés en cual se

interes6 mas.

English For Kids | Aprende Inglés

Fun English ABC Inglés

3

46

3 6
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B English For Kids

H Aprende Inglés

M Fun English
ABC Inglés



Analisis:

Los estudiantes de basica media después de haber utilizado todas las
aplicaciones de inglés, les parecid mas interesante la aplicaciéon de “Aprende
Inglés” por la facilidad de comprender su funcionamiento y no requerir de mucho

esfuerzo en su manipulacion.

7 ¢Estas satisfecho con las experiencias que obtuvo al utilizar las aplicaciones
moviles educativas de inglés?

Nada satisfecho | Poco satisfecho | Bastante satisfecho
0 9 49

0% 16%

B Nada satisfecho

Poco satisfecho

: Bastante satisfecho

Analisis:
Como se muestra en la grafica la mayor parte de los estudiantes se encuentran
satisfechos por haber utilizado estas aplicaciones moviles educativas debido a

que todas estas aplicaciones tienen contenidos ludicos pensados en los nifos.

Analisis general de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad

Educativa “Luzmila Arteaga de Andrade”.

Tras haber realizado las encuestas a los estudiantes de la unidad educativa
“‘Luzmila Arteaga de Andrade”, se logré conocer que varias de las aplicaciones

moéviles educativas de inglés presentan falencias en algunas de sus
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caracteristicas, por ende se le dificultara al estudiante interactuar con la misma

0 que se limite a realiza una tarea.

Se puede presenciar en los graficos el porcentaje de usabilidad que tienes las
aplicaciones, la mayoria de los encuestados tuvieron dificultades de operar en
unas de las aplicaciones, se puede rescatar que la aplicacion “Aprende Inglés”
fue la que obtuvo mayor aceptacion por los estudiantes debido a que cuenta con
gran facilidad de ayudad que le permite al usuarios realizar tarea sin

inconveniente de manera satisfactorias.

2.6.2 Resultado de la entrevista aplicada a docentes de la escuela

“Luzmila Arteaga de Andrade”.

N° Pregunta Respuesta Andlisis
Los P1. Si, porque los contenidos son muy | Las aplicaciones
contenidos buenos dando gran aporte a la ensefianza y | méviles son muy
que tienen | por ende dentro de la formacion del | importantes dentro
estas estudiante. de la formacién de
aplicaciones P2: Si, porque los contenidos que tienen | cada estudiante de
1 moviles estas aplicaciones son aptos para los | basica media,
contribuiran a | estudiantes de basica media que ayudan a | debido a que
mejorar en el | contribuir y a mejorar el proceso de | manejan contenidos
proceso de | aprendizaje. ludicos que ayudan
aprendizaje de | P3: Si, los contenidos estan realizados de | a contribuir y
inglés. manera correcta que pueden ser usados por | mejorar el proceso
los nifios. de ensenanza.
P1: Los adultos deben supervisar a los nifos | Los docentes
para que se encuentren dentro de las | mencionan que
aplicaciones y evaluar constantemente su | antes de utilizar el
aprendizaje. estudiante alguna
P2: No porque son temas que estan | aplicacion debe ser
relacionados con la educacion y por ende no | supervisada por los
Los temas que . .
) afectaria a los estudiantes. padres, por lo que
tienen estas " . .
o P3: Si por seguridad de los estudiantes dar | estamos en un
2 aplicaciones ; . i
necesitan  la | Y@ vista previa antes que el estudiante | mundo donde Ia
supervision de interactue con la misma. tecnologia cada vez
P estd en constante
un adulto. . .
cambio es mejor
mantener la
seguridad del
estudiante.
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N° Pregunta Respuesta Analisis
P1: El funcionamiento es de gran importancia | Los docentes estan
porque son interactivas la cual llama la | conscientes que las
;Cree usted atenci.c'm del estudiante._ _ - aplic_aciones no
que los nifios P2: Si porque estas gpllcamones moviles no | requieren de mayor
logran se muestran que requieran de mayor esfuerzo | esfuerzo por parte

aprender el

o dedicacién por parte de los estudiantes.
P3: Si porque la APP no necesitan de mayor

de los estudiantes,
debido a que el

basica media?

basica media.

3 funcionamient = " e
o de las e_sfuerzo para su captamon utilizando | aprendizaje es
L diferentes figuras que son atractivas. presentado por
aplicaciones ! .
moviles de figuras  atractivas
o que llama la
inglés? L
atencion de los
nifos.
¢ Estas P1: Son realmente entretenidas y captan la | Los docentes
aplicaciones atencion del estudiante, pero debemos tener | mencionan que
moviles  son | temas mas avanzados para aprovechar las | estas aplicaciones
entretenidas y | habilidades de los estudiantes y por ende un | son entretenidas y
por lo cual le | buen rendimiento académico. dinamicas por lo
llamara mas la | P2: Si son entretenidas, dinamicas y esta | cual los estudiantes
atencion a los | hace que los estudiantes se interesen mas y | se interesaran en
estudiantes de | aprendan de una manera agradable vy | utilizarlas y
basica media? | divertida. aprenderan de una
P3: Si aprenden rapido porque cuenta con forma agradable y
4 audio. divertida debido a
que cuentan con
audios que ayudan
a que el estudiante
escuche las
pronunciaciones
teniendo
caracteristicas
atractivas por lo
mencionado
anteriormente.
¢, Cree usted | P1: Si estas aplicaciones son muy faciles para | Los docentes
que estas | su manejo tanto de adultos como los nifios. mencionan que
aplicaciones P2: Algunas de las aplicaciones le resultaran | algunas de estas
moviles  son | facil de manipular la aplicacion aprende | aplicaciones no
5 facil de | inglés, las otras les tom6 un poco de tiempo | requieren de mayor
manipular poder comprender su funcionamiento. esfuerzo de
para los | P3: Si porque realmente son faciles de | manipulacion  por
estudiantes de | manipular y son aptos para los estudiantes de | los estudiantes

debido a que son
para estudiantes de
basica media.
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NO

Pregunta

Respuesta

Analisis

Los temas que
tienen  estas
aplicaciones
se encuentran
garantizado
para ayudar a
mejorar el
aprendizaje de
inglés.

P1: Efectivamente se encuentran
garantizados debido a que poseen distintas
formas de aprendizaje.

P2: Los temas son muy buenos que ayudan a
mejorar el auge de inglés de los estudiantes.
P3: El menu que tiene cada aplicacion es
interesante y apto para el aprendizaje.

Los docentes estan
de acuerdo con los
temas que tienen
cada una de estas
aplicaciones son
temas muy buenos
y aptos para que los
nifos aprendan de
forma garantizada el

grado de efectividad

Tabla 1 Analisis de entrevista

Analisis general de la entrevista aplicada a los docentes de la Unidad

Educativa “Luzmila Arteaga de Andrade”

Tras haber realizado entrevistas a los docentes de la unidad educativa “Luzmila
Arteaga de Andrade” se pude apreciar la importancia de la existencia de estas
aplicaciones, los docentes mencionaron que son entretenidas y dinamicas por
lo cual los estudiantes se interesaran en utilizarlas y aprenderan de una forma

agradable y divertida debido a que manejan contenidos ludicos que ayudan a

contribuir y mejorar el proceso de ensefanza.

Los docentes mencionaron que algunas de estas aplicaciones no requieren de
mayor esfuerzo de manipulacion por los que son disefiada especialmente para
estudiantes de basica media, debido a que el aprendizaje es presentado por
figuras atractivas y son temas muy aptos que llamaran la atencidén de los nifios

y aprenderan de forma divertida.

2.5.6 Analisis de resultados entrevistas y encuestas aplicadas a en la

Unidad Educativa “Luzmila Arteaga de Andrade”

En base a los resultados obtenidos de la encuesta y entrevista se define que los
estudiantes tienen dificultades al manipular las aplicaciones actuales de inglés,
debido a que las aplicaciones contienen diferentes manejos y técnicas que hace

que se dificulte entenderla. “Aprende inglés” les resulto facil el aprendizaje por

35



ser una herramienta sencilla, y adecuada para nifios sin conocimientos, esta

herramienta presenta figuras atractivas que llama la atencioén de los estudiantes.

Las aplicaciones “English For Kids”, “Fun English” y “ABC Inglés” presentan
dificultad en el acceso a las diferentes areas de estudio, lo cual el estudiante

pierde el interés de continuar operando con la aplicacion.

Las entrevistas y encuestas nos indican que los estudiantes se encuentran
satisfechos con la experiencia que tuvieron, al haber interactuado con cada
aplicacion. Los docentes estan de acuerdo con los temas que tienen cada una
de estas aplicaciones, debido a que son temas muy buenos y aptos para que los

nifos aprendan de forma garantizada.

36



CAPITULO Il

3 PROPUESTA

3.1 ESTADO DE ARTE

En la Ingenieria de Software el objetivo principal es crear un sistema de mayor
calidad, para que esto sea posible el ingeniero del software debe aplicar todos
los métodos existentes con las herramientas modernas con un ciclo maduro en
el desarrollo del sistema. Los ingenieros y administradores deben de estar
pendiente en medir la calidad que se va a efectuar. McCall y Cavano define como
un juego de factores de calidad como los pasos hacia el desarrollo de las
métricas de calidad de un software, los factores mencionados han evaluado al
software desde tres puntos de vistas diferentes: Por la operacion del sistema en
su utilizacion, la revisidon del sistema por su cambio, y la transicidén del sistema
por la modificacion. (Garzén Villar, Sampalo de la Torre , Leyba Cortés , & Prieto
Tinoco, 2003)

La normativa internacional 9126 es definida como estandar de calidad publicada
en el ano 1992, el cual se define los propdsitos para evaluar la calidad de un
sistema como la adquisicidn, requisitos, el desarrollo, soporte, mantenimiento,
calidad y auditoria del sistema. Por lo cual el estandar de calidad estd compuesto
en cuatro partes encargadas de guiar métricas externas, internas y calidad de

uso. (Ramos Salavert & Lozano Pérez , 2000)

Cuando se agrupa la calidad interna, la externa y calidad en uso se podra
conseguir un modelo robusto y eficaz, pero no se debe comparar a la usabilidad
del modelo interno y externo con el de calidad de uso, debido a que la usabilidad
es la parte como los expertos profesionales entienden la funcion del sistema, la
calidad de uso es interpretado como la forma en que la ven los usuarios finales.
Las caracteristicas es la capacidad de un software que es medida externamente

por la capacidad de un software las cuales son: Funcionalidad, confiabilidad,
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usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad, y es actualizada en el ano
2001. (Tuya, Ramos Roman , & Dolado Cosin, 2007)

La norma ISO 14598 creada en el afio 1999, es conocida en el campo de la
tecnologia de la informatica ISO y IEC, para esta normativa encontramos los
componentes esenciales de evaluacion del software que son: Modelo de calidad,
método de evaluar, medidas del sistema y las herramientas de soporte. (Plaza

Garcia, Medrano Sanchez , & Posa Gomez , 2010)

Para el desarrollo de los productos del software adecuado se deben especificar
los requisitos de calidad para asi poder analizar, planificar, y controlar paso a
paso la calidad, es decir se debera realizar una evaluacion de los productos
intermedios y finales. Los estandares ISO 14598 ofrecen al usuario una serie de
métodos para medir y evaluar la calidad del software, es importante saber que
no se describe los métodos para evaluar los procesos del desarrollo del sistema

ni los métodos de prediccion de costos y es actualizada en el afio 2001.

La norma ISO/IEC 25000 es desarrollada en el 2005 por un subcomité de
ingenieria de software, esta ISO no constituye niveles de calidad deseados para
cada uno de los proyectos, al contrario esta recomienda que todos los requisitos
de calidad deben ser proporcionado a cada aplicacion. Esta normativa brinda
una guia para la utilizacion de los nuevos estandares de calidad del software
(SQuaRE), formado por una serie de normas de la ISO 9126 y la 14598. EI
principal objetivo es dirigir en el desarrollo del sistema especificando la
evaluacion de los requisitos de calidad, por lo cual se define desde tres puntos

de vistas de la calidad el producto:

e Vista interna: es encargada del software de verificar el tamano, la
complejidad y conformidad con las normativas de orientacion de los
objetos, es utilizado desde la primera fase del desarrollo del software,
debido a que permite detectar inconvenientes tempranas en el ciclo de

vida.
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3.2

Vista Externa: se encarga de analizar el comportamiento del sistema a su
vez analiza los atributos.

Vista en Uso: se encarga de medir la productividad del usuario cuando se
utiliza el software, estudia el software cuando haya terminado. (Berenguel
Gomez J., 2016)

OBJETIVOS

3.2.1 Objetivo general

Desarrollar un modelo de Evaluaciéon de Usabilidad en Aplicaciones Moviles

Android para educacién basica media del area de inglés.

3.2.1 Objetivo especificos

3.3

3.3.1.

Fundamentar tedricamente la evaluacion de usabilidad en aplicaciones

moviles Android.

Recopilar informacion sobre el uso de aplicaciones moéviles de inglés.
Describir las métricas de usabilidad para aplicaciones méviles Android.
Crear el modelo de usabilidad para aplicaciones mévil Android del area

de inglés.

DISENO DE ESTUDIO

METRICAS DE USABILIDAD PARA APLICACIONES MOVILES.

3.3.1 1SO 25000

La funcidn principal de esta norma permite realizar un marco de trabajo lo cual

especifican los requisitos de calidad del software y evaluacion de la calidad del

software; es importante recalcar que esta norma es perfeccionamiento de
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normas anteriores, siendo la norma ISO/IEC 9126, la de mas antigiedad y
utilizada, de gran utilidad para describir los modelos de calidad que puede llegar
a tener un software, de la misma manera la ISO/IEC 14598, es fundamental para

realizar los procesos de evaluacion de un producto de software (ISO/IEC, 2019).

De acuerdo a Calderodn F. (2016) 1ISO 25000 se refiere a la Eficacia del software
y calidad en el proceso de su desarrollo, la cual esta conformada por varias
divisiones tales como: Division de Gestiéon de Calidad, Modelo de Calidad,
Medicion de Calidad, Requisitos de Calidad, Evaluacion de Calidad, todos estos
elementos se deben estudiar dentro de la usuabilidad para alcanzar el objetivo

propuesto de mantener la excelencia del producto (ISO/IEC, 2019).

3.3.2 Seleccion de métrica de usabilidad de software.
a) Calidad del producto ISO/IEC 25000.

Actualmente los aspectos mas utilizados para el desarrollo de un software
son la calidad del producto junto a la calidad de proceso, con la aparicion de
esta norma que aporta una serie de modelos para realizar pruebas de calidad
de un software, en las cuales se encuentran formadas por divisiones las

cuales son las siguientes: (ISO/IEC, 2019).

ISO/IEC 2500n — Division de Gestién de Calidad

e [SO/IEC 2501n — Divisién de Modelo de Calidad

e [SO/IEC 2502n — Divisidon de Medicion de Calidad

e |SO/IEC 2503n — Division de Requisitos de Calidad

e |SO/IEC 2504n — Division de Evaluaciéon de Calidad

Las normas so n las que establecen criterios para la especificacion de los

requisitos que se llevaran a cabo en la elaboracién de un software cumpliendo
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con todas las tareas planeado para obtener un producto de calidad utilizando

adecuadamente las métricas que se utilizaran en la medicion (ISO/IEC, 2019).

Calidad del producto - ISO/IEC 25000 caracteristicas

Es la capacidad del producto de software que se

Funcionalidad ) .
representa para satisfacer las necesidades.

Es la habilidad que desempefia un sistema para sus
Fiabilidad _ .

funciones especificas.

Se refiere a la capacidad que suelen tener dos sistemas
o software al momento de realizar una trasmision de
informacion. Esta caracteristica se subdivide en

Compatibilidad ) ) -
Coexistencia e Interoperabilidad.

Es la capacidad que suele tener el software para ser de
Usabilidad o o )

facil entendimiento y complaciente al momento de la
interaccion del usuario.

Esta caracteriza es la representacion del desempefo de

los recursos utilizados basados en condiciones

es la capacidad de garantizar la protecciéon de la

Seguridad

informacion o datos que otro software o personas ajenas
puedan vulnerar e intentar realizar robos de informacién
Capacidad para la modificacion efectiva segun las

Mantenibilidad ) ) )
necesidades evolutivas o perfectivas de un software

Permite al producto ser trasportado de forma eficiente y

Portabilidad
segura de un entorno tanto de software como del

hardware.

Tabla 2 Caracteristicas ISO/IEC 25000
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3.3.3 Seleccionar norma de usabilidad para el desarrollo.

e Determinacion de la subcaracteristica de la ISO/IEC 25010.

Es importante determinar las caracteristicas de calidad de un producto, al
momento de evaluar las propiedades de un software, teniendo en cuenta que
la calidad de un producto de software se lo interpreta como el nivel en que
satisface los requerimientos y necesidades de los usuarios. Entre la
subcaracteristica se encuentran la compatibilidad, portabilidad, seguridad y
usuabilidad (ISO, 2019).

a) usabilidad.

La usabilidad se la conoce como la capacidad de una aplicacion o cualquier tipo
de software en general para ser entendible, facil y que simpatice al usuario,
para determinarla se necesita conocer de las subcaracteristica las cuales se las
conoce como la capacidad para reconocer su adecuacion, capacidad de
aprendizaje, capacidad para ser usado, proteccion contra errores de usuarios,

estética de la interfaz de usuario y sobre todo la accesibilidad (ISO, 2019).

B) compatibilidad.

Cuando se habla de compatibilidad se refiere a la capacidad que suelen tener
dos sistemas o software al momento de realizar una trasmision de informacion,
esto es posible debido a que comparte el mismo entorno de software y
hardware, sus caracteristicas se subdividen en coexistencia e interoperabilidad
(ISO, 2019).

c) Seguridad.

Se puede apreciar que la definicion de esta caracteristica es la capacidad de
garantizar la proteccidn de la informacidon o datos que otro software o personas
ajenas puedan vulnerar e intentar realizar robos de informacion, de la misma
manera que las anteriores caracteristicas también se dividen en
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subcaracteristica entre ellas se encuentran la confiabilidad, integridad, no

repudio, responsabilidad, autenticidad (ISO, 2019).

d) Portabilidad.

Es la capacidad que puede tener el producto al momento de ser trasferidoy de
forma eficiente en un entorno de hardware y software entre sus subcaracteristica
estan la adaptabilidad, capacidad para ser instalado, capacidad para ser
reemplazado (ISO, 2019).

Para este estudio se propondra trabajar con la caracteristica de la usabilidad y
sus seis subcaratericticas: Capacidad de aprendizaje, capacidad para reconocer
su adecuacion, capacidad para ser usado, proteccion contra errores, estética de

la interfaz y Accesibilidad.

3.3.4 Analizar caracteristicas de métricas.

e Caracteristicas de las métricas.

Segun Pereira, (2013, pag. 9) las métricas indican la manera en que el proceso
de control de calidad medira el trabajo o el producto para estimar las
caracteristicas de un software o un sistema de informacion y asi obtener datos
que midan el desempefio de cada proceso utilizando las siguientes

caracteristicas:

Simple y facil | Esta medida es de vital importancia porque permite conocer,
de calcular. comprender como obtener las métricas y evita a realizar

esfuerzo o una cantidad de tiempo inusuales.

Permite evaluar el desempeno donde se requieren de
Cuantificable. |hechos reales que sirvan para verificar su funcién y por ende

conocer las ventajas de su utilizacién o preparaciones mas

profundas.
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Es todo lo que se requiere para la colaboracion, elaboracién
Independiente. |de un objetivo con datos exacto por parte de los

responsables en la elaboracién de una meta propuesta.

Dentro de este rango se debe organizar toda la informacion
Explicables. pertinente que garantice la calidad del proyecto, los
documentos de soporte juegan un papel importante dentro

del propésito.

Se refiere cuando se lo debe realizar en un momento
Precisa. adecuado que este tenga la rentabilidad y demanda

deseada.

En este aspecto juega un documento importante la
Un mecanismo | estrategia que se utilizan para garantizar la excelencia en la
eficaz. cual deben utilizarse estrategias continuas para que estas

mejoren y den una retroalimentacion de vida continua.

Tabla 3 Caracteristica de la métricas

3.3.5 Clasificacion de las métricas.

Segun Cueva, (2003, pag. 28) dice que las métricas se pueden clasifican en
medidas directa y medidas indirectas, las mediciones directas incluyen en la
dedicacion y observacion de los defecto en un determinado tiempo mientras que
indirecta se enfoca a la funcionalidad calidad, complejidad, eficiencia, fiabilidad,

eficiencia, fiabilidad, entre otros aspectos.

a) Directas

Métrica orientada al tamaio: Esta medida se utilizada para determinar el
tiempo que se llevara a cabo para la elaboracidon de un software realizando el

proceso adecuado para obtener un resultado de calidad

Métrica orientada a la funcion: Se concentran en la funcionalidad o servicio

del software empleando meétricas de funcionalidad para el software.
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Métrica orientada a la persona: Esta medida proporciona informacién de como
es creado un software sobre la eficacia, los puntos de vistas de la gentes,

motivaciones y las opiniones dadas.

b) Indirectas

Métricas productividad: Se enfocan al rendimiento del proceso especificando
las reparticiones de las tareas que se llevaran a cabo para realizar una entrega

a tiempo.

Métrica de calidad: Admite monitorear para ver el estado de calidad en que se
encuentra e producto y permite llevar a cabo la oportunidad de conocer varias

cosas de un procedimiento.

Métrica técnicas: Se concentran en todas las caracteristicas en tiene el
software no mas en la del proceso y asi poder descubrir problemas que se
encuentren y corregirlo a tiempo antes que se conviertan en defectos

desastrosos.

3.3.6 Tipos de pruebas de usabilidad.

Segun Gabriel1, (2013, pag. 32) menciona que existen cuatros formas basicas
para realizar una prueba de evaluacion de usabilidad que consisten en obtener
medidas y poder conocer las debilidades relacionadas al uso de la misma, las

evaluaciones basicas son:

a) Automatica (se calculan las medidas mediante la ejecucion de la aplicacion).

b) Empirica (se evalua la usabilidad con preguntas y respuestas tipo test con

usuario real).

¢) Formal (se realiza la evaluacion usando modelos y formulas para obtener las

medidas de usabilidad)
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d) E informal (se basa en reglas generales y la habilidad y experiencia de los

evaluadores).

Para realizar la evacuacion de usabilidad a las aplicaciones moviles educativa
en este proyecto se seleccion6 la forma basica formal y por ende se utilizaran
modelos ya realizado como referencias para poder construir un nuevo modelo y

poder realizar la prueba de usabilidad y lograr el objetivo propuesto.

3.3.2. MODELO DE USABILIDAD PARA APLICACIONES MOVIL
ANDROID DEL AREA DE INGLES.

La usabilidad es el grado en que un producto puede ser utilizado por usuarios y
lograr un objetivo con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso,
las métricas de usabilidad son medidas precisas de calidad utilizadas para

evaluar un sistema

3.3.2.1 Modelos para realiza la evaluacién de usabilidad de las

aplicaciones moviles educativas de inglés.

a) Modelo de Usabilidad de la ISO/IEC25010.

Capacidad para | Capacidad del producto que permite al usuario entender
reconocer su | si el software es adecuado para sus necesidades.

adecuacion.

Capacidad de | Capacidad del producto que permite al usuario

Aprendizaje. aprender su aplicacion.

Capacidad para ser | Capacidad del producto que permite al usuario operarlo

usado y controlarlo con facilidad.

Proteccion contra | Capacidad del sistema para proteger a los usuarios de

errores de usuario hacer errores.

Estética de la | Capacidad de la interfaz de usuario de agradar y

interfaz de usuario. | satisfacer la interaccidon con el usuario.
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Accesibilidad. Capacidad del producto que permite que sea utilizado

por usuarios con determinadas caracteristicas y

discapacidades.

Tabla 4 Modelo de Usabilidad de la ISO/IEC25010.

b) Modelo de usabilidad en aplicaciones méviles.

Los modelos de usabilidad son creados para abordar limitaciones de los modelos
ya existentes teniendo atributos comunes identificados por las normas ISO
9241-11 y siendo estas unas de las razones para considerar ampliamente estas
indoles, estos atributos son faciles de poder medirlo y en la totalidad de los casos
estos atributos se evaluan monitoreando si un usuario puede realizar una tarea
sin dificultades debido a que la eficiencia mide el tiempo en q el usuarios puede

lograr completar una funciéon menciono Ibanez, (2019, pag. 4).

Aprendizaje Significa que nuevos usuarios deberian aprender

facilmente a usar el sistema.

Eficiencia El sistema deberia ser eficiente para uso cuando el

usuario ha aprendido a usarlo.

Memorizacion El sistema deberia ser facil de recordar incluso

después de algun periodo sin uso.

Errores El sistema debera tener un bajo porcentaje de error
y el usuario debera facilmente recuperarse de

posibles errores.

Tabla 5 Modelo de aplicacion movil

Subcaratericticas importante para la elaboracion de un nuevo modelo formal

de evaluacién de usabilidad alas aplicaciones méviles educativas.

Ludicidad: Capacidad del producto que promueven a facilitar el aprendizaje de

forma estratégicas.

La utilizacion de esta subcaratericticas surgié por los resultados arrojado por las

encuetas se pudo conocer algunas ineficiencia que tienen las aplicaciones
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moviles educativas que se logré observar cuando el estudiante interactud con la
misma presento dificultades de entender los temas y procedimientos educativos

de ensefanzas que le brinda cada aplicacion.

Ubicuidad: Capacidad de la aplicaciéon mévil que pueda ser utilizada por el

usuario en cualquier momento generando potencial de aprendizaje.

La utilizacidon de esta subcaratericticas surgié debido a que la utilizacion de las
aplicaciones moviles educativas pueda ser utilizada en cualquier momento y en

cualquier lugar.

Haciendo referencia a los modelos anteriores ya existentes y las dos
subcaratericticas mencionada que se han tomado en cuenta para poder
construir un nuevo modelo y realizar una evaluacién de usabilidad basica formal
a las aplicaciones moéviles educativas y poder mejorar la calidad del producto,
ajustandose a la necesidad del usuario reduciendo el estrés, incrementando la

satisfaccion de la aplicacion.

3.3.2.2 Definicion de la metodologia que se va a utilizar para evaluar

las aplicaciones moviles educativas de basica media.

El primer paso es la seleccion de las subcaracteristica de los modelos anteriores
que serviran para construir un nuevo modelo de evaluacién de usabilidad a las
aplicaciones moéviles educativa, a continuacion se presentaran los criterios para
evaluar el nivel de importancia que puede llegar a tener las subcaracteristica de

usabilidad de cada aplicacidon movil educativa. Como se presente en la tabla.

Nivel de Importancia Peso
Obligatorio 10
Deseable en alto grado 9
Deseable 8
Irrelevante 7
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Los valores de la tabla fueron asignados buscando los atributos mas relevantes
que debe tener una aplicacién que serviran para profundizar la evaluaciéon que
se le realizaran a las aplicaciones mdviles educativas y asi que obtengan un
puntaje diferencial y que se puedan mejorar su puntaje para contar con la mejor

seleccién posible.

Seleccion de las subcaracteristica de los modelos para la construccion de
un nuevo modelo formal de evaluaciéon de usabilidad de aplicaciones

moviles educativas.

a) Valoracion de subcaracteristica del modelo de Usabilidad de Ila

ISO/IEC25010

Atributos Descripcion Peso
Capacidad para | Capacidad del producto que permite al
reconocer su | usuario entender si el software es 10
adecuacion. adecuado para sus necesidades.

Capacidad de Capacidad del producto que permite al 10
Aprendizaje. usuario aprender su aplicacion.
Capacidad para ser | Capacidad del producto que permite al 10
usado usuario operarlo y controlarlo con facilidad.
Proteccion contra | Capacidad del sistema para proteger a los
errores de usuario | usuarios de hacer errores. 9
Estética de Ila | Capacidad de la interfaz de usuario de
interfaz de | agradar y satisfacer la interaccion con el 9
usuario. usuario.
Capacidad del producto que permite que
Accesibilidad. sea utilizado por usuarios con 9
determinadas caracteristicas y
discapacidades.

Tabla 6 Valoracion de subcaracteristica del modelo de Usabilidad de la ISO/IEC25010

Elaborado por: Darwin Cusme.

49




Se puede observar que las subcaracteristica de las normas ISO/IEC25010
tuvieron calificaciones favorables que se poder apreciar que son muy importante
para la construccion de un nuevo modelo formal que permitira evaluar las

aplicaciones moviles educativa de inglés.

b) Valoracion de la subcaracteristica del modelo de aplicaciones méviles.

Atributos Descripcion Peso

Aprendizaje Significa que nuevos usuarios deberian 9

aprender facilmente a usar el sistema.

Eficiencia El sistema deberia ser eficiente para uso 10

cuando el usuario ha aprendido a usarlo.

Memorizacion El sistema deberia ser facil de recordar 10

incluso después de algun periodo sin uso.

Errores El sistema debera tener un bajo porcentaje 9
de error y el usuario debera facilmente

recuperarse de posibles errores.

Tabla 7 Valoracion de la subcaracteristica del modelo de aplicacion méviles

Elaborado por: Darwin Cusme

Se puede apreciar que todos los atributos del modelo de la aplicacion movil
obtuvieron muy buena calificaciones para la elaboracion del nuevo modelo, se
puede apreciar que la existencia de una subcaracteristica ya se encuentra en el
modelo de la norma ISO/IEC25010 lo cual esta vy las otras subcaracteristica se

utilizara en el préximo modelo a construir.

¢) Justificacion de las subcaracteristica de Ludicidad y Ubicuidad.

La presencia de las dos subcaratericticas Ludicidad y Ubicuidad en este modelo
forma surgié por las falencias presentada en las aplicaciones moviles educativas
que se pudieron apreciar en el momento que se realizé6 una encuestas a los

estudiantes de la unidad Educativa Luzmila Arteaga de Andrade, las presencia
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de esta dos subcaracteristica en este modelo sera de gran ayuda para realizar

la evaluacién a las aplicaciones moviles educativa de inglés.

3.3.2.3 Crear el modelo de usabilidad para aplicaciones moviles

Android del area de inglés.

Al evaluar todas las subcaracteristica de los modelos se seleccionaron las que
se consideraron que fueran mas importante para la creacion de este nuevo
modelo, que permitira evaluar por subcaracteristica de las aplicaciones moviles
educativa y asi poder determinar el cumplimiento de usabilidad que tienen estas
aplicaciones y con la presencia de este modelo y proponer que las aplicaciones

cumplan con estas parametros.

Subcaracteristica Descripcion de las subcaratericticas.

Capacidad para|Capacidad del producto que permite al usuario entender
reconocer su | si el software es adecuado para sus necesidades

adecuacion.

Capacidad de | Capacidad del producto que permite al usuario aprender

aprendizaje su aplicacion.

Capacidad para|Capacidad del producto que permite al usuario operarlo y

ser usado. controlarlo con facilidad.

Proteccion Capacidad del sistema para proteger a los usuarios de

contra errores de | hacer errores.

usuario.
Capacidad del producto que permite que sea utilizado por

Accesibilidad usuarios con determinadas  caracteristicas y
discapacidades.

Eficiencia El sistema deberia ser eficiente para uso cuando el
usuario ha aprendido a usarlo.

Memorizacién El sistema deberia ser facil de recordar incluso después

de algun periodo sin uso.
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Errores El sistema debera tener un bajo porcentaje de error y el
usuario debera facilmente recuperarse de posibles

errores.

Ludicidad Capacidad del producto que promueven a facilitar el

aprendizaje de forma estratégicas.

Ubicuidad Capacidad de la aplicacion moévil que pueda ser utilizada
por el usuario en cualquier momento generando potencial

de aprendizaje.

Tabla 8 Modelo de evaluacion de usabilidad de aplicaciones moviles educativas

Elaborado por: Darwin Cusme

Modelo de evaluaciéon de usabilidad de aplicaciones méviles educativas

con métricas.

Segun (Martinez, 2012)parte de las métricas fueron propuestas por Olga Carrera
Montoto que son utilizadas para medir la usabilidad en el desarrollo de las

aplicaciones moviles educativa utilizando estandares formales de usabilidad.

Mientras que las demas métricas fueron propuestas por varios autores de areas
diferentes que contribuira a evaluar la usabilidad de las aplicaciones moviles

educativas de inglés.

Subcaracteristica Métricas Funcién a medir.

Proporcion de nombre

Capacidad para|adecuado segun la e Claridad de los temas.

reconocer su | aplicacion
adecuacion. Contenido de la e Los temas de Ia
aplicacion. aplicacion deben ser

adecuados para el nivel
que se encuera el

usuario.
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Capacidad de

aprendizaje

Facilidad de ayuda.

La aplicaciéon le brinda
al usuario asistencia
para que pueda ser

aprendida.

Completitud de la

documentacion

La aplicacion se
perfecciona  en la

documentacion

Tiempo necesario para

realizar una tarea.

Capacidad que tiene la
aplicaciéon de ser
aprendida y realizar
tarea en menor tiempo

posible

Capacidad para

Facilidad de conduccion.

La aplicacion permite

ser operada con

ser usado. facilidad por el usuario
Claridad de mensaje. Los mensajes son
claros y precisos
Chequeo de la validez de Realizar una
Proteccion entrada de datos Autoevaluacion de los

contra errores de

usuario.

datos de entrada a la
aplicaciéon por parte del

usuario

Inhabilitar la App

automaticamente.

Detencion de la
aplicaciéon en caso que
el usuario cometa

errores

Facilidad de

comprension.

Habilidad de la
aplicacion que pueda
ser comprendida por el
usuario en todo

momento.
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Accesibilidad

Facilidad de acceso.

Admite que un usuario
con determinadas
caracteristicas y
discapacidades utilice
la aplicacion sin
dificultad.

Proporcién de imagenes

con texto alternativo.

Los contenidos de
multimedia (imagenes,
texto, graficos, sonidos)
deben tener una

descripcion.

Eficiencia

Tiempo necesario para

cumplir una tarea.

La aplicaciéon no
requiere de mucho
tiempo por el usuario
para que realice una
tarea después de haber

aprendido a usarla.

Capacidad de lograr los

resultados.

El usuario podra
realizar la tarea en
menor tiempo posible

segun su perfil

Memorizacion

Simplicidad y sencillez.

Permite que el usuario
recuerde de manera
sencilla el uso de la

aplicacion.

Mejora la experiencia de

usuario

El usuario debe tener
una buenas experiencia
una vez de haber
interactuado con la

aplicacion para que
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pueda memorizarla con
facilidad.

Errores

Numeros de errores °

Bajo porcentaje de error

de la aplicacion

Prevencion de errores °

Contar con prevencion
errores en caso de ser

necesario

Ludicidad

Temas ludicos. °

Los temas que tiene la
aplicaciéon son

dinamicos y recreativos.

Entretenimiento

Los temas de las
aplicaciones son
entretenido y alegre y
que atrapan la atencién

del usuario.

Ubicuidad

Espacio determinado

No requiere de un lugar
determinado para que
el usuario utilice la
aplicacion.

Presta servicio a areas °
geografica.

La aplicacion debe
encontrarse a
disposicion del usuario
en todo momento.

Tabla 9 Descripcion de las subcaratericticas funcion a medir.

Elaborado por: Darwin Cusme
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Especificacion de las aplicaciones moviles educativa de inglés que se van

a evaluar.

Las tres aplicaciones moéviles educativas que fueron seleccionados para evaluar
la usabilidad son muy utilizada por los estudiantes de basica media que a

continuacioén se pronuncia el nombre de cada una de ella:

a) English For Kids.
b) Aprende inglés.
c) Fun English.

3.3.2.4 Valoracién del Grado de cumplimiento de las subcaracteristica en

las aplicaciones méviles educativas de inglés.

a) Aplicacion English For Kids

Para realizar la evaluacién de la aplicaciones moviles English For Kids, se
realizara por cada subcaraterictica se considera la siguiente valoracién donde
se establecera una escala del 0 no cumple, 1 cumple el 25%, donde 2 cumple el
50%, donde 3 cumple el 75%, donde 4 cumple el 100%.

Subcaracteristica Métricas. Calificacién Porcentaje
0/1(2 3|4

Capacidad para e Proporcion X | Cumplimiento
reconocer su de nombre de la aplicacion.
adecuacion. adecuado 87,5%

segun la

aplicacion.

e Contenido de X
la aplicacion.
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Capacidad de

aprendizaje

Facilidad de

ayuda.

Completitud
de la
documentaci

on.

Tiempo
necesario

para realizar

Cumplimiento
de la aplicacion.
75%.

una tarea.

Facilidad de Cumplimiento
Capacidad para conduccion. de la aplicacion.
ser usado. 75%.

Claridad de

mensaje

Chequeo de Cumplimiento
Proteccion contra la validez de de la aplicacion.

errores de

usuario.

entrada de

datos

Inhabilitar la
App
automaticam

ente.

75%.
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Facilidad de Cumplimiento

comprensién de la aplicacion.
Accesibilidad 91.7%.

Facilidad de

acceso.

Proporcién

de imagenes

con texto

alternativo

Tiempo Cumplimiento

necesario de la aplicacion.
Eficiencia para cumplir 75%.

una tarea

Capacidad

de lograr los

resultados.

Simplicidad y Cumplimiento

sencillez. de la aplicacion.
Memorizacién 100 %.

Mejora la

experiencia

de usuario

Numeros de

Cumplimiento

de la aplicacion.

Errores errores
75%.
Prevencion
de errores
Temas Cumplimiento
Ludicidad ludicos. de la aplicacion.

58




100%.
e Entretenimie X
nto
e Espacio X | Cumplimiento
Ubicuidad determinado de la aplicacion.
100%.
e Presta
servicio  a X
areas
geografica.

Tabla 10 Evaluacion de la aplicacion English For Kids

Elaborado por: Darwin Cusme

Analisis de los resultados de la valoracion de las subcaratericticas de la

aplicacion English For Kids.

Luego de haber aplicado la evaluacién a la aplicacion English For Kids en el
modelo formal se puede observar en la graficas que muestra los resultado de las
calificaciones que obtuvieron cada subcaratericticas donde se puede observar
qgue se encontraron calificaciones excelentes y calificaciones regulares esto da
como resultado que la aplicacibn carece de usabilidad en ciertas
subcaratericticas que esto impedira se operada ser operada con facilidad por

parte del usuario.
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llustracion 2 Evaluacion de la aplicacion English For Kids.

b) Aplicaciéon Aprende inglés.

M Capacidad para reconocer su
adecuacion.

W Capacidad de aprendizaje

M Capacidad para ser usado.
Proteccion contra errores de
usuario.

B Accesibilidad

M Eficiencia

B Memorizacion

M Errores

Para realizar la evaluacién de la aplicaciones méviles Aprende inglés, se

realizara por cada subcaraterictica se considera la siguiente valoracién donde

se establecera una escala del 0 no cumple, 1 cumple el 25%, donde 2 cumple el
50%, donde 3 cumple el 75%, donde 4 cumple el 100%.

Contenido de

la aplicacion.

Subcaracteristica Métricas. Calificacién Porcentaje
11234
e Proporcion X | Cumplimiento
Capacidad para de nombre de la
reconocer su adecuado aplicacion.
adecuacion. segun la 87.5%
aplicacion.
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Facilidad de Cumplimiento

ayuda. de la
Capacidad de aplicacion.
aprendizaje Completitud 100%.

de la

documentaci

on.

Tiempo

necesario

para realizar

una tarea.

Facilidad de Cumplimiento
Capacidad para conduccion. de la
ser usado. aplicacion.

Claridad de 87,5%.

mensaje

Chequeo de Cumplimiento
Protecciéon contra la validez de de la
errores de entrada de aplicacion.
usuario. datos 87,5%.

Inhabilitar la

App

automaticam

ente.

Facilidad de Cumplimiento
Accesibilidad comprension de la

aplicacion.
Facilidad de 91.7%.
acceso.
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Proporcién
de imagenes

con texto

alternativo

Tiempo Cumplimiento
Eficiencia necesario de la

para cumplir aplicacion.

una tarea 100%.

Capacidad

de lograr los

resultados.

Simplicidad y Cumplimiento

sencillez. de la
Memorizacion aplicacion.

Mejora la 100%.

experiencia

de usuario

Numeros de

Cumplimiento

Errores errores de la
aplicacion.
Prevencion 75%.
de errores
Temas Cumplimiento
Ludicidad ludicos. de la
aplicacion.
Entretenimie 100%.
nto
Espacio Cumplimiento
Ubicuidad determinado de la
aplicacion.
100%.
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e Presta X
servicio a
areas

geografica.

Tabla 11 Evaluacion de la aplicacion Aprende inglés.

Elaborado por: Darwin Cusme

Analisis de los resultados de la valoracion de la subcaracteristica de la

aplicaciéon Aprende inglés.

Como se puede observar en la grafica las calificaciones que obtuvieron cada
una de las subcaratericticas de la aplicacion Aprende inglés se puede notar
que esta aplicacién cuenta con valioso grado de usabilidad que permite que el
usuario interactue sin inconveniente al momento que la utilice y por ende le
permite a la aplicacidn que sea muy manipulada gracia a su sencillez de uso y

su presencia estaria en varias instituciones como herramienta de ensefanza.

124 B Capacidad para reconocer su
adecuacion.
100 B Capacidad de aprendizaje
Capacidad para ser usado.
80 e
B Proteccion contra errores de
usuario.
B Accesibilidad
60
H Eficiencia
40 Memorizacidn
Errores
20
ubicuidad
0 T ' ® Ludicidad

1 2

llustracion 3 Evaluacion de la aplicacion Aprende inglés.

c) Aplicaciéon Fun English

Para realizar la evaluacion de la aplicaciones moviles Fun English se realizara

por cada subcaraterictica se considera la siguiente valoracion donde se
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establecera una escala del 0 no cumple, 1 cumple el 25%, donde 2 cumple el
50%, donde 3 cumple el 75%, donde 4 cumple el 100%.

Subcaracteris Calificaciéon
tica Métricas. Porcentaje
0/1]2|3
Proporcién de X Cumplimiento
Capacidad nombre adecuado de la
para segun la aplicacion. aplicacion.
reconocer su 75%.
adecuacion. Contenido de la X
aplicacion.
Facilidad de X Cumplimiento
Capacidad de ayuda. de la
aprendizaje aplicacion.
Completitud de la X 75%.
documentacion.
Tiempo necesario X
para realizar una
tarea.
Capacidad Facilidad de X Cumplimiento
para ser conduccién. de la
usado. aplicacion.
Claridad de X 75%.
mensaje
Proteccion Chequeo de la X Cumplimiento
contra validez de entrada de la
errores de de datos aplicacion.
usuario. 75%.
Inhabilitar la App X
automaticamente.
Facilidad de X Cumplimiento
Accesibilidad comprension. de la
aplicacion.
Facilidad de 75 %.
acceso. X
Proporcion de X
imagenes con texto
alternativo
Eficiencia Tiempo necesario X Cumplimiento
para cumplir una de la
tarea aplicacion.
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87,2%.
Capacidad de
lograr los
resultados.
Memorizacio Simplicidad y Cumplimiento
n sencillez. de la
aplicacion.
Mejora la 75%.
experiencia de
usuario
Errores Numeros de Cumplimiento
errores de la
aplicacion.
Prevencion de 75%.
errores
Ludicidad Temas Iudicos. Cumplimiento
de la
Entretenimiento aplicacion.
75%.
Espacio Cumplimiento
Ubicuidad determinado de la
e Presta servicio a aplicacion.
areas geografica. X [100%.

Tabla 12 Evaluacion de la aplicacion Fun English

Elaborado por: Darwin Cusme

Analisis de los resultados de la valoracion de los atributos de la aplicacion

Fun English

Como se indica en la grafica que la aplicacion educativa de inglés Fun English
la calificacion obtenidas en cada subcaratericticas evaluada gran parte no
tuvieron calificaciones que fueran favorable donde se puede notar que la
aplicacion carece mucho de usabilidad y que dificultara que el usuario logre

aprender a operarla para realizar una tarea de aprendizaje.
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120

100

80

60

40

20

W Capacidad para reconocer su adecuacion.
B Capacidad de aprendizaje
Capacidad para ser usado.
M Proteccion contra errores de usuario.
B Accesibilidad
| Eficiencia
Memorizacién
Errores
Ludicidad

B Ubicuidad

llustracion 4 Evaluacion de la aplicacion Fun English

3.3.7.4 Comparacion de los resultados obtenidos de la evaluacion de

las tres aplicaciones moéviles educativas

Subcaracteristica

Aplicaciones Calificaciéon

obtenidas

Capacidad para
reconocer su

adecuacion.

a) English For Kids. |87,5%
c) Aprende inglés. 87,5%
d) Fun English 75%

Capacidad de

aprendizaje

a) English For Kids. |75%
c) Aprende inglés. 100%
d) Fun English 75%

Capacidad para

ser usado.

a) English For Kids. |75%
c) Aprende inglés. 87,5
d) Fun English 75%

Proteccion contra
errores de

usuario.

a) English For Kids. |75%.
c) Aprende inglés. 87,5%
d) Fun English 75%

Accesibilidad

a) English For Kids. [91,7%
c) Aprende inglés. 91,7%
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d) Fun English 75%
a) English For Kids. |75%
Eficiencia c) Aprende inglés. 100%
d) Fun English 87%
a) English For Kids. |100%
Memorizaciéon c) Aprende inglés. 100%
d) Fun English 75%
a) English For Kids. |75%
Errores c) Aprende inglés. 75%
d) Fun English 75%
a) English For Kids. |100%.
Ludicidad c) Aprende inglés. 100%.
d) Fun English 75%
a) English For Kids. |100%.
Ubicuidad c) Aprende inglés. 100%.
d) Fun English 100%.

Elaborado por: Darwin Cusme

Andlisis de los resultados obtenidos de la evaluacion de las tres

aplicaciones moviles educativa de inglés.

Tras haber evaluado la usabilidad de las tres aplicaciones mdviles de inglés se
puede observar las calificaciones que obtuvieron cada una de ellas donde se
evidencio el grado de usabilidad que tiene cada aplicaciéon, en los resultados
arrojados de las tres aplicaciones claramente se muestra que la aplicacion
Aprende Ingles sale victoriosa con una calificacion sobresaliente de usabilidad y
facilidad de aprendizajes. La aplicacion English For Kids obtuvo una calificacion
cualitativa muy buena en la evaluacién de sus caracteristicas donde se aprecia
que tiene wusabilidad en varias de sus subcaratericticas mientras que las
aplicacion Fun English en la evaluacion de su subcaracteristica donde se nota
que requiere mas usabilidad estas aplicacion y que dificultara al momento que
el usuario interactue y que requiera realizar una actividad de aprendizajes
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a English For Kids. c) Aprende inglés. d) Fun English

llustracion 5 Comparacion de las tres aplicaciones moviles educativa de inglés.
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CONCLUSIONES

La fundamentacion tedrica sirvio de respaldo para fortalecer los
conocimientos sobre la usabilidad de las aplicaciones moviles, en el

campo educativo y principalmente en el area de inglés.

La recopilacion de informacion sobre la usabilidad de las aplicaciones
moviles de inglés mediante las técnicas de la encuesta y entrevista
sirvieron para obtener datos reales sobre el uso que le dan los estudiantes

y docentes a las aplicaciones moviles de inglés.

La descripcion de las métricas de usabilidad para aplicaciones moviles
Android permitieron conocer como evaluar el uso de una aplicacion movil

orientada a educacion.
La creacién el modelo de usabilidad para aplicaciones mévil Android del

area de inglés, permitira tener una referencia de cémo se debe desarrollar

futuras aplicaciones moéviles educativas.
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RECOMENDACIONES

Se propone a los desarrolladores realizar analisis por cada una de
subcaracteristica con su respectiva métrica y poder dar soluciones a

problemas reales que se encontraran a futuro.

Se plantea que enlas creaciones de las aplicaciones moéviles educativas
deben realizar estudios profundos, ir realizando evaluacion del producto
con el usuario que va a interactuar con la aplicacion antes de dar por

terminado el software.

Se sugiere la utilizacion de este nuevo modelo de evaluacién como
herramienta para el desarrollo de las aplicaciones, debido que el modelo
ya fue implementado, donde realizé su primera evaluacién de usabilidad
a las aplicaciones seleccionada y se encontrd falta de usabilidad en

varias de las subcaracteristica que tienen las aplicaciones.
Se sugiere que los creadores de las aplicaciones moviles realicen estudio

profundo de todas las subcaratericticas como lo hacen con los temas

ludicos que tuvieron buenas calificaciones en las aplicaciones evaluadas.
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ANEXOS

Anexo 1.Designacion del tutor de titulacion

G:’ NOTIFICACION DE DESIGNACION DE TUTORES lmu"m’? |
!
L”ean - eSO 1
U sy PROCEDMWMENTO:
f TITULACION DE ESTUDHANTES DE GRADO P——T

PARA,
DE

COMISION ACADEMICA
EXTENSION EL CARMEN
MEMORANOUM No. 011-2018.PCA-TCLCIS

ing. Patricio Quiraz, Mg. tutoria) designadala)
Eca, Tito Cadsio Loor, Mg, Presidents Comision Acadeémics

ASUNTC: Oesignacién pars desarrolier tutorias da Bluacién
FECHA: &l Carnmen, B de fobrero del 2015,

£n cumpimiento 8 18 disttucidn de la cags horis Gspussta dentro o9 &= Saniicacion académica de
2sia unided y consderandc 08 articuios 75 y 77 del proceso de Blulecidn o=l Regisments Se Rigeren
Académico, Ia Comisian Académica de ia Exiansidn Bl Cammen hs Corssendo Qus. &0 2cuende 200 e
wpertics 8n 8l deea de concomiento RNgNA0Y, USied daberd dingr ¥ vedicar 3 CesanOID de be
rabsjos de Hurssidn de i0s RguURNtas ssiuRante

— ‘Modalidad de
Estudiante’s Nivel gl Toma ds investigacion ]
T Evaluacion 0s usebilead &N
i Peopecto ce BPITICCNDS MIVIRS ArGond Pars
DUmeVEmOsWI Rt [ N0R0] | sssiginn Educacon Bdsca Meda O aes ds |
| !E
ProverIn de 02 sBebiidad de spicationes
Reina Bravo Jessanis Ellzadeth Noveno mivies en materdicas pars la |
s e e T
¢ Prowects de e e
Rivera Moreirs Beyan Andrds Naveno en biisica supenior 9o B unidad
Wigecion etucatva “El Carmen”

Adamds, ex de vital Importancia su aporte sofesicons! an los ebsps 9s lulodss desavolados por ke
damés compafenns tutteas debiendo mslizar aquipes de ¥abajo en connls. pam B cudl ks adun &
irformie do designacicn Cs LNories, & msmy que ha S0 TONDGOD Dor & Cinssie da Facustas

Paricular que sa infoima pam Jos nes consiguisTiss

Atsriameanis,

Ao
Eco. Titgd Cede o7, MO,

PRESIDENTE COMISION ACADEMICA
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Anexo 2.Certificacion del director de proyecto.

———

@ Uleam b
| T e b A mara o 0 tie £ i
PROYECTO DE INVESTIGACION o e

DESARROLLO DE SOFTWARE PARA LA GESTION DE PROCESOS

CERTIFICACION

Quien suseribe Ing. Danilo Ardvalo Hermida, Director  del proyecto  de Investgacidn
"DESARROLLO DE SOFTWARE PARA LA GESTION DE PROCESOS™ ticne a bien
CERTIFICAR:

Que el sefor CUSME VARGAS DARWIN ELIECER, ha reatizado of frabaio de investigacion:
“EVALUACION DE USABILIDAD EN APLICACIONES MOVILES ANDROID P
EDUCACION BASICA MEDIA DEL AREA DE INGLES™, como una actividad del provecto de
mvestigacidn, “Desarrollo de Software para la gestidon de procesos™ durante el peniodo 2019 .
2020(2)y segin 1a planificacion y documentacion que reposa en los archivos del proyvecto.

El Sr. CUSME VARGAS DARWIN ELIECER, puede hacer uso del preseate documenio en lo
que estime conveniente, dentro det marco legal académico establccido.

El Carmén, 20 de enero dei 2020,

1. |
— .v‘\é,.'. o
Ing Danifo Arévalo Hermida, Mg
DIRECTOR DEL PROYECTO
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Anexo 3.Evidencia de resultados de URKUND.

( URKUND
Urkund Analysis Result
Analysed Document: Darwin Cusme_urkund.docx (D62578791)
Submitted: 1/17/2020 8:33:00 PM
Submitted By: ${Xml.Encode(Model.Document.Submitter.Email)}
Significance: 5%

Sources included in the report:

JesseniaReina_urkund.docx (D62514262)

Bryan Rivero_Urkund.docx (D62296170)

TESIS - GEMA VERA - sin revisiones.docx (D61914066)
https://es.wikipedia.org/wiki/Prueba_de_usabilidad
https://mww.linkedin.com/pulse/definici%C3%B3n-de-m%C3%A0tricas-usabilidad-mauricio-
angulo-sillas

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5123524.pdf

Instances where selected sou'rci!ppear:
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Anexo 4.Cuestionario de encuesta.

UNIVERSIDAD “LAICA ELOY” ALFARO DE MANABI
EXTENSION EN EL CARMEN

Uleam

C}:.‘.v:t;.o\.,f('n.:r\ Lf‘,,f annen

Dirigida: A los estudiantes de bésica media.

La siguiente encuesta tiene como objetivo recopilar informacion sobre el uso de
las aplicaciones méviles educativas de inglés para obtener datos que sean
necesarios para realizar una evaluacion de usabilidad de las aplicaciones
moviles de inglés.

ENCUESTA
1. ¢Conoce usted sobre las actuales aplicaciones de inglés? a) Si ()

b) No ()

2. ¢Considera usted que estas aplicaciones méviles ayudan para el
aprendizaje de inglés?
)

(
b) Poco ()
c) Nada ()

a) Bastante

Aprender
3. ;Le resulto esfuerzo en instruirse en las aplicaciones moviles
educativas de inglés?
a. Facil
h. Poco facil
c. Muy facil
d. dificil

Aplicaciones A B c D
English For Kids
Aprende ingles
Fun English
ABC Inglés
Entender
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4. jComprendio6 usted cada procedimiento de ensefianza que le brinda las
aplicaciones de méviles de inglés? Marque con una X en la tabla
correspondiente donde:

a. Nada

b. Muy poco
¢. Poco
d. Bastante

Aplicaciones A B C D
English For Kids
Aprende inglés
Fun English
ABC Inglés

Operar
5. ¢Qué tan dificil se le hiso manipular las aplicaciones a las hora de ser
ejecutada?
a. Nada
b. Poco dificil
c. Facil
d. Muy dificil

Aplicaciones A B C D
English For Kids
Aprende inglés
Fun English
ABC Inglés

Conformidad

6. ¢Esta satisfecho con las experiencias que obtuvo a utilizar las
aplicaciones mdviles educativas de inglés? Marque con una X en el

cuadro que correspondiente donde.

a. Nada
b. Poco
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c. Bastante

Aplicaciones A B C
English For Kids
Aprende inglés
Fun English
ABC Inglés

7. De las cuatros aplicaciones moviles educativa de inglés en cual se
interes6 mas

c. Aprende inglés
d. ABC Inglés

a. English For Kids
b. un English

—_— o~
~ ~

()
()

El siguiente instrumento cumple con todos los parametros necesarios para que
sea aplicado en la entrevista que se va a realizar a los 58 estudiantes de quinto,

sexto y séptimo afo de educacién basica.

1 /
Ing. A?Aro Pﬁﬂél_o‘('mtroz valencia, Mg.

Docente Tutor.
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Anexo 5. Matriz de resultado de la encuesta.

Matriz de resultado de la encuestas

1;Conoce usted sobre las actuales aplicaciones de inglés?

sl NO
6 5d

2 :Cree usted que estas aplicaciones moviles ayudan para el aprendizaje
educativo de inglés?

Bastante Poco Mada
36 iT B
Aprender

3 Le resulto facil aprender el manejo de las cuatros aplicaciones
educativas de inglés.

a) Eglish for kisds.

Facil Medio Dificil
17 29 12
b) Aprende inglés.
Facil Medio Dificil
kT 13 [
¢} Fun English
Facil Medio Dificil
14 15 29
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d) ABC Ingles

Facil Medio Dificil
13 26 14
Entender
4 ; Comprendio usted cada procedimiento de ensefianza que le brinda las
aplicaciones moviles de inglés?
Muy poco Bastante Mucho
36 12 10
Operar
5 Qué tan dificil se le hizo manipular las aplicaciones a la hora de ser
ejecutada?
Muy facil | Mediantemente | Muy dificil
facil
1 17 30

6 De las cuatros aplicaciones mdviles educativas de inglés en cual se

intereso mas.
English For Kids | Aprende Inglés | Fun English ABC Ingles
3 46 3 6

7 (Estas satisfecho con las experiencias que obtuvo al utilizar las
aplicaciones moviles educativas de inglés?

Nada satisfecho

Poco satisfecho

Bastante satisfecho

]
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Anexo 6. Proceso de encuesta a los estudiantes.
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Anexo 7.Entrevista a docentes

UNIVERSIDAD “LAICA ELOY” ALFARO DE MANABI
EXTENSION EN EL CARMEN

@

Uleam

~ <
c_%,-r?bauaﬁx ,._f/l e

ENTREVISTA
Dirigida: A los docentes del area de inglés.

La siguiente entrevista tiene como objetivo recopilar informacion sobre el uso de
las aplicaciones moéviles educativas de inglés para obtener datos que sean
necesarios para realizar una evaluacién de usabilidad de las aplicaciones
moviles de inglés.

Productividad
Los contenidos que tienen estas aplicaciones moéviles contribuiran a
mejorar en el proceso de aprendizaje de inglés.

Sequridad
Los temas que tienen estas aplicaciones necesitar la supervision de un

adulto.

Aprender
Cree usted que los nifios logran aprender el funcionamiento de las

aplicaciones moviles de inglés.

Atractivo
Estas aplicaciones méviles son entretenida y por ende le llamara mas la
atencion a los estudiantes de basica media.
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Operar:
Cree usted que estas aplicaciones méviles son facil de manipular para los
estudiantes de basica media.

Efectividad
Los temas que tienen estas aplicaciones se encuentran garantizado para
ayudar a mejorar el aprendizaje de inglés.

El siguiente instrumento cumple con todos los pardmetros necesarios para que

sea aplicado en la entrevista que se va a realizar tres docentes de la institucién

e,

L (/)

(T a;tqa/
—

Ing. /%turié Patricio-Quiroz valencia, Mg.

del area de inglés.

Docente Tutor.
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Anexo 8.Proceso de entrevista a los docentes.
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