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Resumen. La presente Investigacion se realiza en la Corporacion Universitaria Unicomfacauca (Colombia), en el programa
de Ingenieria de Sistemas en la asignatura de Seguridad Informatica, “seguridad en las redes”. La metodologia de
Investigacion cientifica aplicada tiene el enfoque total o mixto (cualitativo-cuantitativo). El disefio e implementacion del
objeto virtual de aprendizaje (OVA), cumple con los criterios de analisis y aplicacion de gamificacion y cuenta con las
métricas de evaluacion heuristica en el contexto de la evaluacion de la usabilidad en los sistemas interactivo. El presente
articulo expone la propuesta generada desde la problematizacién en las mediaciones tecnologicas como formas de
aprendizaje emergente desde varios prismas en la actual sociedad informacional. La educacion mediatica prescribe y delinea
estudios enfocados en la aplicacion y uso de las tecnologias de informacion y comunicacion, por medio de la mediatizacion
y mediacion del recurso de informacion y comunicacion con fundamento en los paradigmas analiticos aplicado al
aprendizaje gamificado.

Palabras Clave: Educacion Mediatica, aprendizaje emergente, tecnologia de la informaciéon y comunicacion, objeto virtual
de aprendizaje (OVA), gamificacion, evaluacion heuristica, usabilidad, seguridad en las redes.

Summary. The present investigation was carried out in the University Corporation Unicomfacauca (Colombia), in the
program of Systems Engineering in the subject of Computer Security, "Security in Networks". The methodology of applied
scientific research has the total focus or mixed (qualitative-quantitative). The design and implementation of virtual learning
object (OVA), meets the criteria for analysis and implementation of gamification and account with the metrics of heuristic
evaluation in the context of the evaluation of the usability in interactive systems. This article exposes the proposal generated
from the problematization in Technological mediations as emerging forms of learning from several prisms in the current
society of informational. The media education prescribes and outlines studies focused on the implementation and use of
information and communication technologies, by means of the media coverage and mediation of the resource of information
and communication on the basis of the analytical paradigms applied to learning gamificate.

Keywords: Media education, emerging learning, information and communication technology, virtual learning object,
gamification, heuristic evaluation, usability, security in networks.

1 Introduccion

Las nuevas tecnologias permiten re contextualizar los discursos, lugares y practicas de formacion y el
aprendizaje. En esta forma, la flexibilidad, apertura, autonomia y accesibilidad que aquellas potencian han
posibilitado el desarrollo de un nuevo significado en la formacioén y, en particular en la educacion superior al
poner en cuestion las formas canonicas y convencionales de la ensefianza y el aprendizaje, la linea, secuencia y
estabilidad de las tecnologias impresas. La flexibilidad que imponen las nuevas tecnologias puede cumplir un
papel potencialmente emancipador, tal como lo plantea Landow (1992, pp.20), “desafia los puntos de vista
convencionales; por los maestros, los aprendices y las instituciones que ellos habitan. Cambiar los roles del
maestro y el estudiante en la misma forma que cambian los del escritor y el lector” [1].

La insercion del desarrollo de aportes tecnologicos para la Educacién, en campos nacionales e
internacionales muestran relaciones y encuentros entre las TIC y la educacion, para ubicar de esta manera en el
contexto local el lugar que ocupan las Mediaciones Tecnologicas de la Educacion Superior; precisamente las
TIC, se han introducido en los diferentes ambitos de la vida individual y colectiva, han entrado a las
actividades, actitudes y modos de vida de los seres humanos y hoy son un campo de estudio; a estos avances se
ha sumado el creciente interés por conocer y comprender su incidencia en la educacion, y la sociedad dando
como resultado el nacimiento de una nueva cultura o Cibercultura (Rueda, 2008). Asi, las investigaciones
sobre el uso y apropiacion de las TIC son valiosas y se han trabajado desde diferentes enfoques y
metodologias.
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Las investigaciones en torno a las TIC, no son ajenas a las dinamicas de la “economia mundo
capitalista” en la que se reune la produccion tecnoldgica en los paises del centro para distribuirla hacia la
periferia. Es asi, que “los centros de poder son los primeros en explorar la emergencia del fenomeno de las
TIC, en escenarios donde mas tempranamente aparecen y emergen modificaciones al sistema social. Los
paises del primer mundo desarrollan y adoptan la tecnologia antes que los paises en via de desarrollo, ast
también su academia incursiona mds temprano en las interpretaciones que dicha tecnologia propicia”
(Ramirez; Arellano & Zermefio 2007: 131).

De esta manera, los paises Europeos se interesan en integrar las TIC, a su fuerza laboral desde su

incorporacioén en la Educacion, bajo las directrices de la Unién Europea, con el proyecto e-learning, las
iniciativas publicas de los gobiernos locales y las organizaciones no gubernamentales, invitan a la
“Alfabetizacion digital (AD)” (Moreno, 2000:145), en este sentido la AD, es un proceso que invita a aprender
a utilizar dispositivos electronico: PC, moviles (celulares), camaras fotograficas, como requisito para ajustarse
a la denominada Sociedad de la Informacion y la comunicacion.
Sin embargo, Moreno (2000,) resalta que de la AD también se desprendan exclusiones que “se generan ante las
nuevas formas de pensamiento, comunicacion, educacion, y de trabajo”’; ayudan a acentuar las desigualdades
existentes en términos geopoliticos, econdmicos y culturales, abriendo cada vez mas la brecha digital. A nivel
individual, algunos de estos factores de disyuncion surgen en relacion a las condiciones de: género, edad y nivel
sociocultural.

Desde el campo las aplicaciones pedagdgicas, las nuevas tecnologias en la educacion, se referencian
a experiencias y aprendizajes; en el terreno educativo, las investigaciones se dividen respondiendo a las
necesidades especificas de las poblaciones de docentes, estudiantes y la interrelacion entre ellos. De igual
manera, las apropiaciones de las TIC en el campo educativo estan entre la busqueda imperante de la
alfabetizacion digital, hasta las propuestas de aprendizaje colaborativo y el surgimiento de nuevas formas de
pensar, interactuar y construir ciudadania. Esta es la apreciacion de Moreno (2000), quien sugiere que “en el
sistema educativo la tecnologia desempeiia principalmente tres funciones: la funcion tradicional de
instrumento para que los alumnos adquieran un nivel minimo de conocimientos informdticos; para apoyar y
complementar contenidos curriculares; y una tercera como medio de interaccion entre los distintos
componentes de la comunidad educativa” (Moreno, p.144).

En torno a la apropiacion de las TIC en las prdcticas docentes, no basta con la Alfabetizacion Digital y
el desarrollo de aptitudes informdticas. En este sentido, la Unesco (2000), define que la tecnologia por mas
compleja, sofisticada y accesible que sea, requiere un contexto de apropiacion. De forma que las TIC
desvinculadas de proyectos educativos planificados, de experiencias organizadas o de intenciones
pedagaogicas y sistemdticas, tienen pocas posibilidades de generar innovaciones para mejorar la calidad
educativa. “La tecnologia no es solo un asunto de competencia instrumental, tiene que ver con la relacion
social en que se implanta: la mejor tecnologia puede fallar en un medio de relacion pedagdgica precaria”(Sanz,
2006: 205).

En este sentido el desarrollo del Proyecto se enfoco en la construccion de un objeto virtual gamificado
(OVQ), que integrd las métricas de evaluacion heuristica en el proceso de usabilidad generado por medio del
objeto virtual de aprendizaje (OVA) con el fin de comprobar la validez del “estudio correlacional en
seguridad en las redes, aplicado a un Objeto virtual de aprendizaje (OVA) gamificado”. El articulo cuenta
con el desarrollo del siguiente orden: en la seccion dos, se describe el método de evaluacion heuristica y
usabilidad, en la seccion tres incluye un comparativo del analisis cualitativo y cuantitativo, en la seccion cuatro
el trabajo realizado, en la seccion cinco se describe el analisis experimental realizado, finalmente en la seccion
seis se describen las conclusiones y trabajos futuros.

2 Metodologia de Evaluacion

2.1 Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica (EH) [2] [3], desarrollada por Nielsen y Molich en (1990) es el método de
inspeccion ampliamente usado; requiere evaluadores quienes juzgan una interface de usuario por lo que deben
cumplir con los principios de disefio de usabilidad. Cada evaluador juzga la interface de forma separada y
posteriormente se clasifican y recopilan los resultados. Cinco evaluadores son el nimero recomendado para
sistemas criticos, y no menos de tres evaluadores en la evaluacion heuristica [4].

Cada evaluador prepara una lista individual de problemas de usabilidad [5] utilizando las heuristicas
definidas; después se calcula de forma independiente la gravedad de cada problema. Una vez que todas las
evaluaciones se han llevado a cabo, los resultados de los diferentes evaluadores se comparan, y se recopilan en
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un solo informe que resume los resultados. Este informe describe los problemas de usabilidad encontrados, y
ayuda a los disefladores y evaluadores a revisar los principios evaluados en la mejora del disefio de la interfaz.
Al calificar cada uno de los problemas encontrados, con el fin de determinar cuales de ellos son mas criticos,
frecuentes y severos; con esto se establece valores de los problemas establecidos se encuentran en el disefio de
la interfaz [6].

La realizacion de la evaluacion heuristica (EH) eficiente que permita obtener los resultados de calidad
deben seguir las siguientes fases [7]:

1. Entrenamiento previo: el evaluador debe familiarizarse con la interface durante el tiempo establecido
para conocer el objeto virtual de aprendizaje (OVA) gamificado [8] y realizar la evaluacion heuristica (EH) de
manera agil.

2. Evaluacion: el evaluador sigue el conjunto de heuristicas para encontrar deficiencias y catalogarlas
como usables. Se anotan las observaciones.

3. Puntuar la severidad: se debe determinar la severidad de cada uno de los problemas encontrados, por lo
tanto es necesario que evalien la importancia de los problemas. En principio se realizan tres parametros
generales: Frecuencia con la que ocurren los problemas, impacto del problema, si los usuarios se ven muy
afectados, y persistencia del problema.

Los problemas en cada parametro pueden puntuarse segun la escala [9] de 0 (no es un problema de
usabilidad) a 5 (catastrofe: es obligatorio arreglarlo).

4. Revision: se analizan cada una de las evaluaciones realizadas presentando un informe con los problemas
y las posibles soluciones, teniendo en cuenta que el analisis obtenido es cualitativo.

2.2 Analisis Cualitativo y Cuantitativo

Una manera de clasificar los métodos de evaluacion de usabilidad a partir del resultado obtenido. Asi, se
distingue métodos de evaluacion de usabilidad cualitativos; ambos tipos de métodos son complementarios y no
excluyentes. Los métodos de evaluacion de usabilidad cuantitativos se asocian a la busqueda de resultados
finales que condensa la ponderacion de usabilidad del sistema bajo evaluacion en un valor numérico final; se
incluyen el método de evaluacion de usabilidad cualitativo (no existe actualmente una medida cuantitativa
medible que es lo suficientemente expresiva).

2.3 Trabajo relacionado

El trabajo se desarrolld con el disefio e implementacion de un estudio correlacional en seguridad en las
redes, aplicado a un Objeto virtual de aprendizaje (OVA) gamificado. La métrica funcional de evaluacion
heuristica (EH) utilizo un conjunto de 12 principios agrupados con el problema relacionado (agrupados en
categorias, ver tabla 1.).
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Tabla. 1. Resultados obtenidos en la tabla, se muestra la aplicacion de cada principio estableciendo la criticidad de cada problema.

Cédigo del Definicién del Evaluador 1 Evaluador 2 Evaluador 3 Evaluador 4
problema problema
S F C S F C S F C S F C
P1 Vinculo, enlace 2 2 4 2 3 5 2 2 4 3 3 6
unidades de
aprendizaje
P2 Salida de 3 3 6 3 2 5 3 2 5 3 3 6
emergencia en cada
interfaz
P3 Opcion de 2 3 5 2 2 4 2 3 5 2 2 4
biisqueda
P4 Diseio estétco de 1 3 4 1 1 2 1 2 3 2 2 4
la interfaz
P5 Visibilizacion del 3 3 6 3 3 6 3 3 6 3 3 6
meni
P6 Opcion de ayuda 2 3 5 2 2 4 2 2 4 2 2 4
P7 Orden para la 3 3 6 3 3 6 4 2 6 3 3 6
navegabilidad
Ps Ingreso de datos del 2 1 3 2 2 4 2 1 3 2 2 4
usuario
P9 Opcidn de 3 2 5 4 3 7 3 3 6 3 3 6
actividades
complementarias
P10 Organizaciin de la 3 2 5 2 2 4 3 2 5 3 2 5
bibliografia
P11 Alerta ‘::"" far el 3 2 5 3 3 6 4 4 8 3 3 6
P12 Color en Interfaces 1 0 1 0 0 0 2 2 4 2 2 4

Como resultado de la revision, se destaca las métricas funcionales de evaluacion heuristicas las cuales
se obtuvieron a partir de un OVA gamificado, considerando la usabilidad como un atributo preponderante
estadisticamente significativo.

Al evaluar la efectividad de la gamificacion puede caracterizarse en base a atributos ya presentes en el
concepto de usabilidad pero que adquiere matices diferentes en los elementos de disefio de videojuegos en
contextos no ludicos [10].

2.4 Analisis experimental

El objetivo del analisis experimental cumple con los criterios de elaboracion e implementacion del objeto
virtual de aprendizaje (OVA) aplicando el procedimiento de gamificacion desde la seleccion de mecanicas de
soporte que resultan interesantes al aprendiz cuando cumpla con los objetivos transversales en la seleccion de
mecanicas de juego integradas en el contexto educativo. Figura 1. Actividades definidas en el método de
analisis y aplicacion de la gamificacion [11].
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sn sty Andlisis de la
Efectividad
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Mejora de lo
Calidad

Figura 1. Descripcion del método a partir de la identificacion de objetivos definida a partir del objeto de aprendizaje aplicado al proceso
de gamificacion.

A. Seleccion del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA):

El objeto virtual de aprendizaje se selecciono en el programa de Ingenieria de sistemas con la asignatura
de seguridad Informatica, con el saber de “seguridad en las redes”, en la corporacion universitaria
Unicomfacauca (IES). Durante la etapa de seleccion del objeto virtual el aprendizaje cumplid con las
siguientes caracteristicas:

1. Establece métodos, técnicas de enseflanza y actividades que permiten una adecuada intervencion
pedagogica.

2. Requiere de la intervencion del aprendiz en cada una de las etapas.

3. Integracion de contenidos disciplinares por medio de la participacion activa del aprendiz a través del
aprendizaje guiado; generando autonomia y creatividad del estudiante.

4. Permite la integracion del aprendizaje favoreciendo construcciones significativas. El aprendiz asimila
y atribuye significados los contenidos propuestos; para ello establece relaciones entre los conocimientos
previos y los contenidos nuevos -objeto de aprendizaje-.

5. El disefio disciplinar requiere actividades de elaboracion con actividades de mapas conceptuales UV,
red conceptual que represente desde el campo disciplinar el desarrollo de los saberes seleccionados en el
OVA.

6. El disefio hipermedia articula el disefio pedagogico y disciplinar de manera que elaboren las diferentes
rutas de navegacion que el aprendiz podra usar en el OVA.

OBJETO VINTUAL OE APRENDIZAJE SECURIDAD EN LAS REDES

Figura 2. Vista preliminar del objeto virtual de aprendizaje (OVA), guia del curso.

B. Proceso de trabajo:

La metodologia de trabajo utilizada corresponde a la descrita en la seccion 2: se inicid con la

elaboracion e implementacion del OVA gamificado (mecanismos de seleccion descritos en la Figura 1),

con el fin de familiarizar la interfaz y después se realizo las métricas funcionales de evaluacion heuristica.
En la evaluacion heuristica (EH) se definié la plantilla realizada por los evaluadores basada en los

principios de Nielsen descritos en la tabla 2.
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Tabla 2. Principios incluidos

Problema Nuamero de
ID del Principio de que problemas
Principio Usahilidad Infringe que no
Principio cunplen
el
incipio
HI Visibilidad del Sisterna P1, 5
P7,P8,P9,P10
n Coincidencia ente el P5,P7,P10 3
sisteraa yel raundo real
m Control y lbertad P2,Pg 2
del usuario
H Consistencia yestandares P9 1
HS Prevencion de enors P11 1
e Mindraizar la carga de P 1
raeraoia
H Flexabilidad ¥ P3 1
eficacia del uso
B Disdio P4P5P12 3
estético y
minimalista
w Liyuda al usuario paa P8 1
reconocey, diagnosticar y
recuperarse de eores
HI0 Ayuda v docureentacion Pé 1

La notas valoradas por los evaluadores son asignadas por la criticidad y se ven correlacionadas en la tabla 3.

Tabla 3. Agrupaciones de las heuristicas con las variables de criticidad y desviacion estandar

o Defimcién del Problems Frnds
Frobems Sevesdad | Fenwac | Cridcd
Vinculo “enlace wadadss degprendone” | 2 2 )
Salidas de emerzencaas en cada e 3 2
Opeidn ds busqueda ) 2
Disedo estétion de las imtecfaces 15 2 38
Vishilacion del mestd 3 3 §
Opcion d2 ayuda 1 25 48
Orden para b eavegabilbdad 38 0] §
Inzraso de datos del uswano 2 13 33
Opoidn actridades compls 35 27 §
Orzanacion e b Bbbografa D] 0]
Albrta ol eovr el test 35 3 £
Color en s mtefaces 15 1 15

Criticidad

(0915619758885

2R === ===

=

=

C. Evaluacion:

Analisis y aplicaciéon
La primera métrica aplicada: se desarroll6 la definicion del problema a partir de las métricas de evaluacion
heuristica, utilizadas entre ellas formando grupos y subgrupos de principios relacionados. Partiendo de las
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categorias de heuristicas definidas se adaptd al objeto virtual de manera que la bisqueda entre grupos y
categorias dan la criticidad a evaluar definiendo diversas funcionalidades.

La segunda métrica aplicada: aplicada es test de usuario, representa la forma de evaluar la usabilidad del
diseflo con base en la observacion de un grupo de usuarios que ejecutan tareas especificas y reales. Los
aprendices son observados por un grupo de evaluadores que analizan los problemas de usabilidad encontrados.

Analisis de extraccion de resultados
D. Anailisis de resultados:
Los problemas encontrados y analizados estadisticamente en la presente investigacion son:

Tabla 4. Problemas de usabilidad

Tarea ] 0 Cxiterios o P Oohb 1
- de Exito de Tarea Tlax.

2 1.Igrese al Wisualiza el SI 15 Dnrarde la
navegador e Ovwa, hego Ideraccidn com
rdrodumca la | de ingresar el Ovwa fae maxy
direccidn donde la direccidn facil , onuque
se encuerdra e el al mornerdo de
alojado el Ovwa ravregador seleccionar uma
(La direccidn se donde se opcidn e el
ha exdregado | exncuerdra meral ésta no

i 3. alojado. se destacsba de
2. Ingrese sus las d.gnés,
Datos ara tanbiin se
s . P lngmsam al ST idencio la
ingresar al Owa, de gasencia de
3. Busque en el | regictrarse. salidas de
merod de =T emergencia en
opciones o el A cada I
= la cidn < P
midad de P b aris y wolver
grendizaie’™ ¥ | 3.9 de al inicio.
seleccione la aprendizaje” Ademis el owa
Sesidn 1 ¥ selecci o Cuerda Cor

s r >C¢ ml 1ma opcidn de
Dki‘“h‘“‘bwhs sesidn 1. e
redes. Ppenmnita buscar
4 Navegue sobre Elsualua SI ficas
los subtermas v o i
anots los | Subtemas ¥ Geire dal
noemmbres de cada | weta los sistema.
o de ellos. nommbres  de B
5. Ahora cada wmo de
selecciome alsim ellos.
subterna ¥ taeka
al imicio del Ovwa. Haveza HO
En caso que no | Sobre los
lozre Tegresar subteamas ¥
cordirole com el waelue al
sizuierte nicio del
subtema Owra en
fmalizarlos cu,alqu.l.ex‘
Mornerdo .

2 1. Busque en el | Encuentra S 10 Durante la
meni de | en el menu interaccidn con
opciones la opcién el )Oya fue muy
“Estructura “Estructura facil , aunque
unidad de | unidad de al momento de
aprendizaje” ¥ | aprendizaje” selec cionar una
seleccione  la | ¥ selecciona opcin en el
Sesisn 2. | lasesibn2. meny ésta no
Mecanismos  de se destacaba de
defensa en Bs [ Viualiza ST las demas,
redes. Ios también se
3.Navegue sobre | gubtemas v evidencio la
los subtemas ¥ | anota os ausencia de
anote 1os | nombres de salidas ple
nombres de ellos. cada uno de EmErgencia en
4. Ahora | gllps. cada interfaz
seleccione algin como: volver
subtema y vuelva [fygve o NO atras _y.v_olver
al inicio del Ova. | sobre  los al inicio.
En caso que no | subtemas y ﬁg&gﬁg g‘a’:
logre regresar y | wuelve al opcion de
continde con el | inicio  del una op

L Ova en ayuda que
siguiente : permita buscar
subterna  hasta cualqm?' terraticas

momento.
finalizarbs. Finalizo bs SI especificas
subteras dentro del
del tera 2 v sisterca.
realizo el Adicional a b
s.si test de h NO anterior se
finaliza todos seson. tamlcnl?’teﬁo .
bs subtemas Recbis t (len fqus &
desarrolle el test fest no ercia
akrta al NO ningin tipo de
cotm) " tacis finalizar el akrta o
retro; ntacnn test. notificacidn de
de k temdtica la finalizaciin
expbrada. Recibis “de éste niel
6.. Diga siono notificaciin envh exitoso o
a. Al finalizar el de P fallido del
test recibid una . del allido
akrta si se exioso Taisro.
tifi 3 test Asi misro se
notitic |, due resalta el poco
se mlseliond’i t130: disefio estético
corpleto el tes de bs
l(n 3\1 ercvi el interfaces enel

- TeAr Ova.
test recibdd una
notificacidin de
que fue “ercdado
con éxto para su 38
revisin” { )
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Al realizar el analisis a la tabla de promedio de frecuencia se evidencio el problema correspondiente al
indicador p8 y p12, relacionado con el ingreso de los datos del usuario y color de interfaces (no es un problema
que impida el funcionamiento adecuado del OVA; mientras el p5 y pll tienen una frecuencia alta en lo
concerniente a observar el menu y la alerte que se envia al usuario al terminar el desarrollo del test.

Por consiguiente se identificaron los siguientes aspectos:

1. De los 12 problemas identificados 10 de ellos, se encuentran con un promedio entre 2 y 3: por lo anterior se
concluye que son los més frecuentes, mientras que los 2 restantes contienen problemas con menos frecuencia.

2. El problema p5 y pl1 se encuentran dentro del promedio de frecuencia mas alto.

3. El promedio de frecuencia es 3, en comparacion con el promedio mas bajo que es de 1.

Tabla 5. Ranking de problema segun severidad

Promedio
Cdédigo del Problema Definicion del Problema Severidad
Pl Vinculo “Estructura unidad de aprendizaje” 2,25
P2 Salidas de emergencias en cada interfaz 3
P3 Opcién de busqueda 2
P4 Disefio estético de las interfaces 1,25
) Visibilizacién del meni 3
P6 Opcidn de ayuda 2
P7 Orden para la navcgabilihad 3,25
P8 Ingreso de datos del usuario 2
P9 Opcidn actividades complementarias 3,25
P10 Organizacion de la Bibliografia 2,75
Pl Alerta al enviar el test 3,25
P12 Color en las interfaces 1,25

Al realizar el analisis de la tabla de promedio de severidad se evidencio el problema correspondiente al
indicador p4 y pl2, relacionado con disefio y color de la interface no es un problema relevante que impida el
funcionamiento adecuado del OVA debido a su baja severidad, mientras que el p7, p9 y pl1 tiene un promedio
de severidad alto en lo concerniente a la navegabilidad, actividades complementarias y las alertas que deben
enviarse al terminar de desarrollas el test, por lo que se identifica como problema peligroso de usabilidad.

Por lo anterior se identifica los siguientes aspectos:
1. De los 12 problemas identificados, 10 de ellos se encuentran con un promedio entre 2 y 3,25 por lo anterior
se concluye que son los mas severos, mientras que los 2 restantes contiene problema que no afecta la
usabilidad del objeto virtual de aprendizaje.
2. El problema p7, p9 y pl1 se encuentran dentro del promedio de severidad mas alto.
3. El promedio de severidad es de 3,25 en comparacion con el promedio mas bajo que indico 1,25.

Tabla 6. Ranking de problema segun criticidad

Promedio

Codige 8¢ Prodiems Definicde 8¢ Prodiems 11 Criticided

Pl Vircelo “Fatructors umidad de sprondira” 475

n Salidas de emerpencias en cada interfaz 33

P Opcin de besguads 45

e Disolo esalitico de las inserfaces 124

Ps Visbdracidn del mend 6

0] Opoide & sveda 425

" [ .w;:t:‘\;g; Nhaad .

i Ingroso dc dstom ded o 35

2] Opoxdn actividades complementaras 6

PI0 Orpamracaie de ls Bdbografia 478

pil il o SN N -

Pi2 Coloe en las mnerfaces 225

Segun la tabla de promedio de criticidad se muestra que el problema con menor promedio de
criticidad es p12, mientras que el problema con mayor promedio de criticidad es pl1. Por consiguiente se
puede concluir:

1. P11 se encuentra en el promedio mas alto de la variable criticidad, severidad y frecuencia por lo
anterior se tiene como el problema maés critico. Se encuentra en un promedio entre 3.25 y 6.25 varios de ellos
son los problemas que encontramos con mayor frecuencia; mientras el pl12 se evidencia como un problema
de menor envergadura. Dentro de problemas criticos se considera el problema p11.

2. P5, p7 y pl1 se encuentran dentro del promedio mas alto con puntaje entre 6 y 6.25.

3. El promedio de frecuencia es 6.25 en comparacion con el promedio mas bajo de 2.25.
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Conclusiones generales

El problema que mas se evidencia como conflicto dentro de la evaluacion del objeto virtual de aprendizaje
(OVA) gamificado es el pI1 teniendo el promedio mayor que se evidencio en los tres rankings de problemas de
severidad, frecuencia y criticidad.

Los problemas que mas se repitieron como criticos segiin el ranking de las tablas de frecuencia y criticidad
se encuentran p5, p7y p9.

Otros Resultados

Problemas Heuristicos
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Autor: Caroling Burbano Gonzalez- Marzo de 2016
Fuente: Articulo Cientifico OVA Gamificado

Figura 3. Cajas y Bigotes

La figura de Cajas y Bigotes nos muestra, el intervalo Intercuartilico IQL, definido P50 mediana, P25
primer cuartil, P75 tercer cuartil.

El promedio de datos minimos y la desviacion estandar, con el dato minimo y maximo

E. Soluciones propuestas

Tabla 7. Tabla de soluciones propuestas segin el codigo del problema

Cadigo del Posible Solucion
problema
P1 A pesar de que esta opcién no es critica, se debiera de resaltar el vinculo

“Estructura unidad de aprendizaje”, el cual permitira al usuario poder
ubicarse en que opcion del Ova se encuentra, por tanto se sugiere aplicar
esto al resto de los vinculos.

P2 Al finalizar cada interfaz agregar botones de emergencias como volver
atras, e inicio y que éstos se encuentre ubicados en lugares visibles,

para que el usuario tenga movilidad para navegar en el Ova.

P3 Implementar en la interfaz de inicio un cuadro de texto programado cuya
funcidn consista en realizar busqueda por palabras claves en el Ova.
P4 Se sugiere colocar imagenes relacionas con cada tematica, lo que

permitira atraer la atencion y hacer llamativa la teméatica de las unidades,
asi como también conservar el mismo formato de letra al resto de la
interfaz como la combinacién

de los colores.

P5 Emplear un contraste de colores adecuados en el menu, asi como
también la implementacion y distribucion de los iconos para que de esta
manera permita una navegabilidad adecuada.

P6 Implementacién de la opcion de ayuda como una opcién dentro del
menu, el cual le permita tener una orientacion al usuario.

P7 Activar la opcion en el mena de la interfaz que se encuentre visitando el
usuario, de esta manera éste podra ubicarse en qué tematica se
encuentra.

P8 Enviar un cuadro de dialogo notificandole al usuario si la informacion

ingresada es correcta o errbnea y en su defecto un mensaje confirmando
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su registro o envio de informacion fue exitosa o errbnea.

P9 Aplicar restricciones a la opcion que se encuentra dentro de actividades
complementarias, identificadas como retos y a su vez estos se encuentran
clasificados en 3 niveles, de los cuales el Unico que debera estar activado
seria el nivel inicial, mientras las otras 2 opciones nivel intermedio y
avanzado estarian bloqueadas hasta que el usuario no logre superar el nivel
anterior.

P10 En la opcion de bibliografia no diferencian la cibergrafia de la
bibliografia referente a libros y/o articulos, lo cual se recomienda hacer
una distincién entre ellos.

P11 Es uno de los problemas criticos, por el cual se debe tomar medidas con
relacién a enviarle a través de un cuadro de dialogo un mensaje al
usuario informéandole que si lleno todos los campos de forma correcta, asi
mismo preguntarle si esté seguro de enviar el test para su evaluacion.

P12 Interfaces un entorno llamativo y atractivo a los ojos del usuario a través
de las combinaciones de colores e implementacioén de imagenes.

Elementos positivos

1. El tipo de fuente empleada es clara y visible.

2. El contenido del objeto virtual de aprendizaje (OVA) es elaborado e implementado con estrategias de
educacion mediatica y puede visualizarse en cualquier navegador sin restricciones.

3. Se maneja un lenguaje disciplinar propio de la asignatura seguridad informatica en los aprendices.

4. La distribucion del contenido es adecuada.

5. Posee barras de desplazamiento lo que permite una navegabilidad.

3 Conclusiones y trabajos futuros

A partir del analisis de aplicacion de las métricas funcionales evaluadas en el objeto virtual de aprendizaje
gamificado en la asignatura de seguridad en las redes; los evaluadores identificaron los problemas que presentaban
mayor frecuencia estan relacionados con el incumplimiento de las heuristicas H1 (visibilidad en el sistema), H2
(coincidencia entre el sistema y tel mundo real) y H8 (diseflo estético y minimalista).

Los evaluadores identificaron que la menor frecuencia del problema se encuentra dentro de la heuristica H4
(consistencia y estandares), HS (prevencion de errores), H6 (minimizar la carga de memoria), H7 (flexibilidad y
eficacia de uso), H9 (ayuda al usuario para reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores), H10 (ayuda y
documentacion).

Los problemas con mayor frecuencia son p5 y pll, los cuales presentan falencias heuristicas en el H2
(coincidencia entre el sistema y el mundo real), H6 (minimizar la carga de memoria) y HS (prevencion de
errores).

El aprendizaje colaborativo mediado por videojuegos mejora el aprendizaje en los estudiantes del
programa de ingeniera y genera un decremento de la brecha en competencias digitales (basicas, especificas y de
generacion de conocimiento).

En consonancia con el analisis y aplicacion de videojuegos en escenarios educativos; estudios analiticos
refieren efectos positivos en el rendimiento académico en los aprendices. Sin embargo parafraseando a
Begofia Gros [12] “ya nadie duda que se puede aprender jugando, es un elemento motivador que favorece
el desarrollo cognitivo, habilidades sicomotrices e interés por el aprendizaje.

El co-descubrimiento aplicado en usabilidad captura aspectos relacionados con actividades cognitivas,
captura el audio y video y realiza el analisis del pensamiento del aprendiz.

El rango del intervalo Intercuartilico de P, no se alcanza a construir, el diagrama de cajas y bigotes, P (1,
4,5,6,9,10y 11), debido a las pocas observaciones.

Como futura linea de trabajo en evaluacion de métricas de funcionalidad se implementara al estudio la
triangulacion estadistica.
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