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Resumen

Este articulo presenta el resultado de una experiencia en la cual,
mediante la aplicacion de un modelo instruccional colaborativo,
para la ensefianza de las técnicas mas comunes de evaluacion de
la usabilidad de interfaces de usuario, se valida el papel que
desempefian las interacciones entre estudiantes en las
actividades colaborativas. Las interacciones y la aplicacion del
modelo facilitaron el trabajo colaborativo, entre diversas
instituciones educativas, geograficamente dispersas, como un
medio para transmitir conocimiento especifico a estudiantes de
nivel universitario. Ademas del modelo instruccional
colaborativo aplicado, el articulo presenta resultados obtenidos
en el uso experimental del modelo propuesto.

Abstract

This paper presents the results of an experiment in which,
through the implementation of a collaborative instructional
model for teaching the most common techniques for evaluating
the usability of user interfaces, it validates the role of
interactions between students collaborative activities. The
interactions and the application of the model facilitated the
collaborative work between different educational institutions,
geographically dispersed, as a means to convey specific
knowledge to students at university level. In addition to the
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collaborative instructional model applied, the paper presents the
results obtained in the experimental use of the proposed model.

1. Introduccion

Un buen sistema software interactivo no es juzgado sélo por su
funcionalidad; sino, también, por su capacidad de comunicarla
adecuadamente a través de las interfaces de usuario [1]. La
atencion a las interacciones entre el usuario y el sistema resulta,
hoy por hoy, uno de los principales factores que tienen
incidencia en el disefio de las interfases de usuario, el cual
responde a una diversidad de criterios y posibilidades centrados
en el usuario; facilitando su uso y aprendizaje. La importancia
de la Interaccion Humano-Computador (HCI, por su sigla en
inglés)  esté recogida en las normas 1SO 13407 donde se la
describe como un proceso de disefio de interfaces de usuario
para sistemas de software.

La literatura reporta experiencias de empresas desarrolladoras
de software que a través del tiempo han presentado problemas
relacionados con la usabilidad de los productos que liberan,
produciendo pérdidas considerables a las organizaciones
usuarias, principalmente en lo referente a productividad y
competitividad, lo que finalmente se traduce en dinero [2].

Mas alld de lo antes mencionado, la globalizaciéon de los
mercados impacta fuertemente el desarrollo de software,
muchos proyectos de software se ejecutan en escenarios
geograficamente distribuidos, llevando a que el desarrollo de
software global se transforme en norma dentro de la industria
del software [3]; bajo estas condiciones resulta cada vez mas
frecuente y habitual, disponer de personal geograficamente
disperso dentro de un proceso de desarrollo de software. Por lo
tanto, es necesario disponer de entornos adecuados que
promuevan y favorezcan las interacciones de los equipos de
trabajo geograficamente dispersos con el fin de fortalecer los
vinculos entre los participantes y poder llegar a definir
estrategias adecuadas para el logro de los objetivos planteados.

! www.usabilitynet.org/tools/13407stds.html



Las interacciones influyen en el comportamiento y el
desempefio de los equipos.

Este trabajo es el resultado de una investigacion, donde
participaron cuatro universidades publicas de Argentina,
Colombia y Panamd, que tiene dentro de sus temas de interés
identificar las formas de colaboracion utilizadas como
estrategias de aprendizaje en la ensefianza de la usabilidad,
mediante la aplicacion de un modelo instruccional
colaborativo distribuido. EI mismo consta de 10 secciones. La
siguiente seccién expone trabajos de investigacion relacionados
con el presente articulo. La seccidn 3 discute el concepto de
“interaccion” como aspecto clave en el trabajo colaborativo. La
Seccion 4, describe aspectos relacionados con la evaluacion de
la usabilidad de interfaces en sistemas interactivos.
Seguidamente, en la Seccion 5, se presenta el modelo
instruccional de trabajo; posteriormente, en la Seccion 6, se
describe como se evidencia el aprendizaje a través de las
interacciones realizadas durante todo el proceso. La Seccion 7
describe una experiencia de aplicacion del modelo y los
resultados obtenidos. En la Seccién 8, se presentan las
conclusiones y el trabajo que se espera realizar a futuro,
finalizando con los agradecimientos y las referencias, en las
Secciones 9y 10, respectivamente.

2. Trabajos Relacionados
Actualmente existen propuestas de inclusién de modelos
colaborativos para la ensefianza de otras areas como Inteligencia
Artificial [4], Programacion [5], Sistemas Expertos [6]. De
igual forma, existen experiencias tendientes a incorporar nuevos
esquemas de ensefianza-aprendizaje orientados a temas
relacionados con Ingenieria de Software. En Manjarrés [7] se ha
planteado una estrategia participativa para impartir un curso de
“Andlisis, disefio y mantenimiento de software” en la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria Informatica de la UNED
(Espafia), en donde la actividad practica, de la estrategia
presentada, consiste en la participacion de los alumnos en un
proyecto real, basado en Software Libre. El trabajo de los
alumnos implica la realizacion del analisis, disefio y desarrollo
de una aplicacion de gestién de socios y voluntarios para la
organizacion Ingenieria sin Fronteras (ISF)2, que es parte de su
proyecto estratégico de Colaboracion a Distancia. Los
estudiantes se integran al equipo de desarrollo de la
organizacién, pudiendo realizar su colaboracion a distancia.
Esta colaboracién conlleva al conocimiento de las actividades y
funcionamiento de ISF, y supone la préctica en diferentes
técnicas de Ingenieria, a la vez que se asimilan los valores
intrinsecos del paradigma de desarrollo del Software Libre [7].

Por otra parte, Mesa [8] ha planteado una estrategia para la
ensefianza de la Ingenieria de Software desde la perspectiva del
aprendizaje basado en problemas (PBL: Problem-Based
Learning). Esta estrategia se ha aplicado principalmente en
cursos de gestion de proyectos de software [8].

Esté trabajo, a diferencia de los anteriores, pone énfasis en
las interacciones entre los alumnos, especialmente cuando estos
estan geograficamente dispersos.

3. Conceptualizacion

Los avances logrados en el campo de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TICs), han hecho trascender
la comunicacion humana a una comunicacion interpersonal
mediada por las computadoras y las redes de comunicacion [9].
Esta relacion comunicativa, es potenciada dia a dia por el
desarrollo de nuevas herramientas que facilitan el trabajo de los

2 www.isf.es

participantes, favoreciendo el establecimiento de buenas
comunicaciones a partir de la “interaccion”, entendiendo esta
como la accion de socializar ideas y compartir con otros puntos
de vista, conocimientos y posturas con respecto a un objeto de
estudio [10]. Ademas, la interaccién promueve y apoya la
integracion del participante a la experiencia de aprendizaje,
beneficiando también la puesta en practica de sus habilidades de
comunicacion para interactuar mejor con el grupo y procurar
dialogar, compartir, intercambiar, proporcionar respuestas y
debatir sobre temas de interés [11]. La Tabla 1 presenta los tipos
de interaccion identificados en la literatura.

Tabla 1. Tipos de Interaccion

INTERACCION DESCRIPCION

Motiva, se brinda retroinformacion,
se presentan desafios y generan
dialogos, discusiones, se estimula y
orienta de manera personalizada y
colectiva.

Participante-Facilitador

Acceso a los contenidos
construidos, por medio de los
escenarios de cooperacion
disponibles.

Participante-Contenido

Participante-Participante | Intercambio de opiniones, puntos de
vista, informacion, realizacion de

actividades colectivas

Se refiere a las diversas formas de
comunicacién entre los actores del
proceso y el acceso de éstos a los
contenidos. Estos modos de
comunicacién se realizan a través
de la interaccién e interactividad del
participante con cada uno de los
componentes del entorno de trabajo.

Participante-Interfaz
Comunicativa

Es importante resaltar que la interaccion juega un papel
esencial, dado que a través de ella, ademas de cooperar,
colaborar y construir, se atenda el sentimiento de soledad y
aislamiento que pudiera acompafar al participante separado
fisicamente de los deméas miembros del equipo de trabajo.

4, Evaluacion de la Usabilidad

Usabilidad se define como “el grado en el que un producto
puede ser utilizado por usuarios especificos para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion
en un determinado contexto de uso” [2]. En esta definicion se
puede comprobar que se relaciona la usabilidad de un sistema a
usuarios, necesidades y condiciones definidas. Por tanto, la
usabilidad no es un atributo inherente al software, no se puede
especificar independientemente del entorno de uso y de los
usuarios que vayan a utilizar el sistema.

Existen muchos métodos de evaluacién de la usabilidad.
Algunos de ellos asumen que el sistema ya esta hecho o al
menos hay un prototipo aceptable. Estos métodos de evaluacién
se pueden clasificar de diferentes maneras, tales como:
inspeccion, indagacién y test [14]. El uso de estos métodos
permite introducir mejoras en la usabilidad de un producto
software terminado o en desarrollo.

Los métodos de indagacion se conocen normalmente como
métodos que se aplican en el inicio de un proyecto, pero
también se pueden usar en cualquier fase del proceso de disefio.
Su objetivo es identificar a través de preguntas, requerimientos
Gtiles para el disefio de productos usables [14]. Estos métodos
“proporcionan informacién acerca de la usabilidad de un




producto que ain no se ha empezado a fabricar” y “permiten
obtener informacion acerca de los gustos y necesidades de los
usuarios y la identificacion de requisitos en una etapa temprana
del desarrollo” [14].

Los métodos de inspeccién se asocian a evaluaciones en
proyectos en desarrollo o terminados. Sin embargo, al igual que
los métodos de indagacion, éstos se pueden aplicar en cualquier
momento del proceso de disefio. Un método de inspeccion
intenta buscar errores de forma detallada por parte de un experto
en usabilidad o un usuario final o desarrollador de aplicaciones
informéticas. Este método intenta encontrar aspectos para
ayudar a determinar requerimientos de los usuarios [15].

Por dltimo, los métodos de test, al igual que los dos
anteriores, se pueden utilizar en cualquier momento. Su
“caracteristica principal es evaluar si se cumplen determinados
requerimientos” [14].

La evaluacion de la usabilidad de un producto software se
realiza con el fin de detectar fallas o aspectos susceptibles de
mejorar, en lo que se refiere a su uso. “No existe ningln
software o sitio Web que salga a la luz que no pueda mejorarse
de alguna manera, incluso no es de extrafiar que tras sucesivas
evaluaciones y redisefios aln queden aspectos mejorables. La
perfeccion es un mito, pero aln asi con la ejecucion de estos
métodos se puede marcar una diferencia” [16]. Tras aplicar los
métodos de evaluacion de la usabilidad, el paso siguiente seria
el redisefio del sistema, teniendo en cuenta las recomendaciones
que se han recogido durante la evaluacion.

5. Modelo Instruccional de Trabajo
El modelo de trabajo propuesto busca propiciar el aprendizaje a
través del trabajo colaborativo en un escenario en donde los
distintos participantes, alumnos, profesores y mediadores, estan
geograficamente distribuidos y pertenecen a distintas
universidades. Para validar las bondades del modelo propuesto
se realizd un contraste experimental del mismo con un modelo
tradicional de ensefianza aprendizaje, denominado ad-hoc. [20]
En resumen, la hipotesis de trabajo que este articulo intenta
demostrar es que a través de un proceso instruccional
colaborativo distribuido, basado en una técnica estructurada
como JIGSAW?, se puede lograr mejores resultados que aplicar
un proceso instruccional no colaborativo (ad hoc) distribuido.
El modelo involucra a los siguientes actores:
Profesor experto: es el encargado de impartir los conocimientos
tedricos y definir las actividades practicas que realizaran los
alumnos. Es un profesor de una de las instituciones
participantes.
Profesores mediadores: son profesores que realizan el
seguimiento a las actividades de los estudiantes. Resuelven
consultas técnicas basicas realizadas por ellos y aspectos
relacionados con la operacion del proceso educativo. Hay al
menos un profesor mediador por cada institucién educativa
participante.
Estudiantes: son los protagonistas centrales y objeto del proceso
de ensefianza aprendizaje. Pertenecen a las distintas
instituciones educativas participantes. EI modelo instruccional
propuesto involucra tres fases (ver Fig 1), las cuales se
describen a continuacion.

5.1. Fases del Modelo

La primera fase consiste en la ensefianza, por parte del profesor
experto, de la tematica a tratar, en este caso las técnicas de
evaluacion de la usabilidad. Esta persona orienta la tematica por
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medio de video-conferencia para aquellos estudiantes
geograficamente dispersos.

' Esludianle Institucion A

Fase 1 . o " ) Estudiante Institucion B
Estudiante Instilucion C
UWANYA:
Fase 2 \ 2 L P
Grupo 1 Grupoe 2 Grupo 3 Grupo N
Fase 3 ! I
Profesor Profesor
Institucion A Institucion
Frofesor
Ingtitucidn 1

Fig. 1. Modelo Instruccional Propuesto

En la segunda fase los estudiantes deben realizar una
actividad practica en forma distribuida, relacionada a la
tematica ensefiada. Para ello, se distribuyen los grupos
seleccionando personas de diversas instituciones universitarias.
Es recomendable que los grupos queden conformados por al
menos un integrante de cada institucion participante. En esta
fase los grupos siguen una dinamica de trabajo particular, bajo
el seguimiento de los profesores mediadores, la cual se explica
en la préxima seccion (4.2).

En la tercera fase del modelo los profesores evalGan los
trabajos de las actividades practicas realizadas por los
estudiantes en la fase anterior. Esta evaluacion normalmente
conlleva una calificacion individual y grupal de los
participantes. También en esta fase se evalla el proceso de
ensefianza aprendizaje, generalmente mediante encuestas a los
estudiantes para obtener indicios que sirvan para
retroalimentar y mejorar dicho proceso.

5.2. .Funcionamiento de los Grupos Colaborativos

Bajo el modelo propuesto, los grupos de estudiantes funcionan
como grupos colaborativos con el fin de obtener las ventajas de
aprendizaje de esta forma de trabajo [17]. Los grupos adhieren a
una estructura y dinamica de trabajo similar a lo establecido por
la técnica JIGSAW.

En esta instancia, primeramente, el profesor experto
distribuye a los estudiantes el material de apoyo y las consignas
de las actividades préacticas. Estas actividades practicas son
divididas en tantas partes como integrantes tenga el grupo, de
esta manera cada estudiante se hace cargo de una de esas partes
y realiza su tarea en forma individual.

Posteriormente se forman pares de estudiantes especialistas
conformados por participantes de distintos grupos, pero de una
misma universidad, a los cuales se les asigno la misma parte del
trabajo. Estos pares discuten sobre el trabajo realizado, y
eventualmente pueden corregir o ajustar los resultados
obtenidos durante su trabajo individual. Esta instancia de
especializacion se lleva a cabo en forma co-localizada.

Luego, cada estudiante regresa a su grupo original debiendo
explicar y discutir los resultados de su tarea a sus compafieros
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de grupo. Esto mismo se repite con cada uno de los integrantes
del equipo; por lo tanto, al finalizar este proceso de intercambio
de conocimiento, todos los miembros aprenden sobre las
distintas especialidades tematicas involucradas en cada una de
las actividades practicas. Esta instancia se realiza en forma
distribuida entre los estudiantes de distintas universidades.
Finalmente, cada grupo debe unificar los resultados obtenidos
por sus miembros y acordar un nico resultado grupal que sera
entregado al profesor experto mediante un informe grupal.

Tal como se menciond anteriormente, este modelo
instruccional fue utilizado para apoyar la ensefianza de técnicas
de evaluacion de usabilidad de interfaces de usuario, sirviendo
esta experiencia como validacion preliminar. La descripcion de
la experiencia y los resultados obtenidos se presentan en la
seccion 6.

6. Modelo de Estados de Aprendizaje a

partir de las Interacciones

El aprendizaje se evidencia a través de las interacciones,

mediante cinco estados de aprendizaje que debera lograr el

participante durante todo el proceso [13]:

= Interés por participar: El participante evidencia interés por
las actividades y solicita informacion sobre su realizacion.

= Motivacion: El participante responde a los objetivos,
accede a las areas de trabajo comun, participa en las
actividades y mantiene las interacciones con los otros
participantes..

= Adquisicion de Conocimientos: El participante muestra, a
lo largo de la actividad, asistencia uniforme a través de sus
participaciones y en el intercambio de mensajes con sus
comparieros y el facilitador. Responde a los objetivos de
aprendizaje con un nivel de madurez aceptable.

= Participacion Responsable: El participante conoce y acepta
las reglas de convivencia durante la actividad, mantiene el
debate mediante nuevas participaciones a través de los
espacios de interaccion, aporta a la actividad, es capaz de
autoevaluar su desempefio.

= Participacion Colaborativa: Participa efectivamente en las
actividades colectivas y los trabajos en grupo, es capaz de
co-evaluar.

Adquisicién de
conocimientos

Interés en
participar

Participacion
colaborativa

Motivacion

Participacion
responsable

A
A 4

Entorno de Monitoreo

Fig. 2. Modelo de Estados de Aprendizaje

Modificado de [11]

7. Aplicacion del Modelo

En la realizacién de esta experiencia participaron estudiantes de
pregrado de cursos de Ingenieria de Software de diversas
universidades: Universidad del Cauca (Colombia), Universidad
del Quindio (Colombia), Universidad Tecnoldgica de Panama
(Panama), y Universidad Nacional de San Juan (Argentina). La
Tabla 2 muestra el nimero de estudiantes participantes por
cada institucién y la calificacién promedio obtenida por cada
grupo en funcién de la evaluacion, realizada por los profesores,
del informe final grupal presentado por los alumnos. La Tabla
3, presenta la cantidad de profesores que participaron, de
acuerdo a la institucion.

Tabla 2. Estudiantes por Institucion

Estudiantes participantes en la experiencia
evaluacion de la usabilidad
Total Estudiantes 130
UNSJ — Argentina 20
UTP - Panama 51
UniCauca — Colombia 23
UniQuindio — Colombia 36
Calificacion promedio (Colaborativo) 93,53
Calificacion promedio (Ad-hoc) 91,8

Tabla 3. Profesores por Institucion

Profesores participantes en la experiencia
evaluacion de la usabilidad
Total de Profesores
UNSJ - Argentina
UTP — Panamé
UniCauca — Colombia
UniQuindio — Colombia

RIN|N|Ww|oo

Durante la experiencia se contrasté el modelo colaborativo
distribuido propuesto (JIGSAW) contra un modelo de
ensefianza distribuido no colaborativo, el cual principalmente
estuvo basado en los modelos tradicionales. En este modelo ad-
hoc los grupos de estudiantes siguieron formas de coordinacién
y trabajo elegidas libremente por ellos.

Tal como lo indica el modelo en su Primera Fase, el proceso
se inicid con la presentacion de una clase tedrica sobre los
fundamentos de la evaluacion de la usabilidad, mostrando
técnicas de indagacion, inspeccion, test y mecanismos para
evaluacion de la accesibilidad en entornos interactivos.

Esta actividad fue realizada por un profesor experto de la
Universidad del Cauca. El profesor entregd material teérico-
practico referente a cada técnica, para ser tomado como
referencia por los estudiantes.

La clase tedrica fue impartida en forma simultanea, local,
para la universidad anfitriona del profesor experto, y por
videoconferencia para el resto de las universidades
participantes. Esta clase fue impartida para todos los estudiantes
que participarian en la experiencia, sin distinguir entre grupos
de estudiantes colaborativos y grupos ad-hoc.

Como parte de la Segunda Fase del modelo, y con el fin de
evaluar la hipétesis definida en la Seccidn 4, los estudiantes
fueron distribuidos  en los grupos de trabajo: grupos
colaborativos y grupos ad-hoc (grupos de control). Esta
distribucion fue realizada al azar respetando que en cada grupo
hubiera al menos un alumno de cada institucion participante.

Los grupos colaborativos siguieron el proceso definido en la
seccion 4.2; mientras que los grupos ad-hoc tuvieron libertad



para organizarse como ellos estimaran conveniente. En esta
experiencia participaron 17 grupos ad-hoc y 16 grupos
colaborativos. Cada grupo estaba conformado por 4 o 5
estudiantes, donde hubo al menos un integrante de cada
universidad participante.

La tarea asignada a los estudiantes fue realizar un test de
Usabilidad del sitio Web de la Universidad Tecnolégica de

Panama (www.utp.ac.pa).

Para la realizacion de la experiencia se utilizé el ambiente
de e-learning AulaNet, del Centro UTPVirtual, de la
Universidad Tecnoldgica de Panama. Para el desarrollo de las
actividades se habilitaron diversos servicios del ambiente. (Ver
Fig. 3)

Fig. 3. Curso de Usabilidad en el Ambiente AulaNet de
UTPVirtual

Al final de la actividad, cada grupo entreg6 un informe de la
evaluacion del sitio mencionado. La Tabla 4 describe las
actividades realizadas en este proceso.

Los profesores mediadores de cada universidad participante
colaboraron en este proceso, orientando en algunas inquietudes
generadas en los participantes durante la actividad.

Tabla 4. Actividades ejecutadas en la experiencia

. Dia Dia Dia Dia Dia Dia
Actividades 1 ‘ 2 I 3 ‘ 210 11 | 12
Sesion Tedrica (Comdn a S
ambos grupos) Distribuido
- E‘Q’Pec'al'za' Local
Practica cion
Grupo Discusion
Colabora- entre pares Local
tive Discusion Distribuido
Grupal
Préctica Grupo Ad-hoc Distribuido
Evaluacion Informes Distribuido

Finalmente, como parte de la Tercera Fase del modelo, los
estudiantes respondieron una encuesta sobre la experiencia
realizada, la cual fue evaluada por los profesores, obteniéndose
retroalimentacion para ajustar el proceso. En esta fase el
profesor experto evalué cuantitativamente los informes
presentados por los grupos de estudiantes (Colaborativo y Ad-
Hoc).

A continuacion se describe la dindmica que llevaron a cabo
los grupos Colaborativo y los Ad-hoc. Finalmente se presentan
los resultados obtenidos en esta experiencia.

7.1. Grupos Colaborativos

Es importante tener en cuenta que los grupos Colaborativos
(GC) tenian una forma de trabajo predeterminada y explicita

basada en un modelo similar a JIGSAW. A cada miembro del
equipo se le asignd una técnica particular de evaluacion de la
usabilidad de interfaces de usuario. Por lo tanto, cada integrante
tuvo que estudiar individualmente la técnica asignada,
transformandose en especialista de la misma, y aplicarla para
evaluar la usabilidad del sitio web. Luego los estudiantes
especialistas de una misma técnica se “reunieron” a
intercambiar conocimientos especificos, reunién de pares.
Finalmente, los grupos colaborativos de estudiantes volvieron a
“reunirse” con su grupo original, y elaboraron un informe
técnico Unico y consensuado entre ellos. En cada una de las
instancias, las interacciones entre los estudiantes distribuidos, se
realizaron a través de herramientas de comunicacion estandares
como: foros de discusidn, chat, email y videoconferencia IP.
Los profesores mediadores realizaron un seguimiento de las
actividades de los estudiantes durante todo el proceso.

7.2. Grupos Ad-hoc

Los grupos Ad-hoc (GAd) funcionaron como grupos de control
en esta experiencia. A diferencia de los grupos Colaborativos,
tuvieron libertad para organizar el trabajo y coordinarse de la
manera que ellos estimaran conveniente.

Estos grupos recibieron la misma clase tedrica inicial y se
les solicité el mismo informe técnico final que a los grupos
colaborativos. No se requirieron ni indicaron actividades
particulares para la realizacion del trabajo, cada uno de estos
grupos se organizé a su manera a fin de obtener el resultado
final.

Los profesores mediadores realizaron un seguimiento de las
actividades de los estudiantes durante todo el proceso.

7.3. Resultados

Al final del proceso de experimentacion, los profesores
evaluaron los resultados obtenidos por los grupos. Esta
evaluacion verifico la organizacién del documento, la calidad
del mismo en términos de las temdticas trabajadas, y las
conclusiones grupales; dado que se requeria que hubiese un
trabajo individual y un trabajo colectivo de integracion entre las
técnicas de evaluacion de usabilidad trabajadas. De esta forma,
ponderando todos estos aspectos se obtuvo una calificacion o
nota final del informe en una escala de 0 a 100. Teniendo en
cuenta estas calificaciones se observé que que los GC tuvieron
un mejor desempefio que los GAd. Sin embargo, la diferencia
no fue significativa en cuanto a las calificaciones de los
informes grupales, puesto que en promedio el puntaje de los
grupos GC fue 93.53 contra 91.8 de los grupos GAd (en una
escala de 0-100).

A partir de los resultados encontrados se logra determinar
que el hecho de tener una estrategia de trabajo inicial implica un
desempefio adecuado. Por eso aquellos grupos colaborativos, en
los cuales la estrategia fue impuesta por los profesores
tempranamente, tuvieron un desempefio bueno en general.
Apoyando esta misma percepcion, los grupos ad-hoc que
lograron buenos resultados son los que lograron definir, por si
mismos, la estrategia de trabajo. Por lo tanto es posible presumir
que el hecho de que el grupo funcione en forma ad-hoc o
colaborativo, no tiene una implicancia directa sobre el resultado
del trabajo. Mas bien, es posible concluir que los grupos que se
organizaron en forma temprana, obtuvieron mejores resultados
que aquellos que no lo hicieron.

Los GAd tuvieron mayor numero de intercambios o
interacciones que los colaborativos (ver Gréafica 1). Esto se
puede entender debido a que posiblemente los colaborativos,
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como ya tenian definida la estrategia de trabajo, no necesitaron
discutir en este topico. Sin embargo, las interacciones de los
GAd facilitaron que encontraran el camino para la realizacion
efectiva de la actividad. Lo importante es tener un elemento
comun: definir una estrategia adecuada, un compromiso y una
meta comun, tal como es planteado por Collazos et al. [19].

La Tabla 5, presenta los datos de las participaciones de
ambos grupos de trabajo. En la Gréafica No.1, se observan las
interacciones, la linea roja muestra el mayor ndmero de
interacciones, que corresponden al Grupo Ad-Hoc. Un hallazgo
interesante a destacar en la experiencia, es que las mujeres
tuvieron mayor participacion efectiva.

Tabla 5. Participacion de los grupos de trabajo

Datos de las participaciones
en la experiencia evaluacion | GC | GAd
de la usabilidad

Total Estudiantes 64 66
Hombres 50 47
Mujeres 14 19
Total de grupos 16 17
Interacciones-G. Discusion 43 30
Interacciones-G. de trabajo 148 | 381
Interacciones-Correo 90 81
Interacciones con mediadores 12 21

Gréfica No.1. Interacciones de los grupos

Interac con mediadores

Interac-Correo

Interac-G. de trabajo

Interacci-G. Discusion

Total grupos
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A continuacién se presentan algunos de los aportes de los
estudiantes después de la ejecucion de la experiencia:

e Se evidencia, el uso intensivo de tecnologias de interaccion
basadas en MS Windows Messenger, Skype y correo
electrénico, conjuntamente con las facilidades de
comunicacién brindadas por el Ambiente de e-learning
AulaNet.

e Manifestaron la necesidad de comunicarse en forma
sincrona al inicio del proyecto, con el fin de ejecutar tareas
de coordinacion del trabajo (tanto a nivel GC como de
GAd). Después de la reunion inicial de coordinacion, la
comunicacion pudo ser asincronica, sin que esto conllevara
a mayores inconvenientes.

e Los estudiantes que conformaron los GAd sintieron que
estuvieron en desventaja respecto de los GC, ya que no
tuvieron una estrategia inicial de trabajo.

e Las interacciones constituyen el eje central del trabajo
colaborativo.

e Concluyen que este tipo de actividad puede servir para
hacer estudios comparativos respecto a una tematica
especifica, con aportes variados provenientes incluso de
contextos culturales y geogréaficos diferentes.

e Sintieron que utilizando este modelo instruccional
realmente aprendieron sobre evaluacion de usabilidad.

e Equipos de tres integrantes parece ser, a juicio de los
estudiantes, un mejor tamafio de grupo para llevar a cabo las
tareas involucradas en este modelo.

e Para mejorar la coordinacion de los grupos, los estudiantes
proponen establecer un horario comdn a las instituciones
participantes, en los cuales los miembros de los equipos
puedan interactuar en forma sincrona. Durante estos
horarios también es posible realizar actividades de
coordinacion y control por parte de los profesores
responsables de la experiencia.

e Los estudiantes valoran estas iniciativas de aprendizaje
colaborativo distribuido sintiéndose motivados a repetir
experiencias similares. Proponen extender la aplicacién de
del modelo instruccional propuesto a otras tematicas de
Ingenieria de Software.

e Particularmente, los estudiantes de la Universidad
Tecnoldgica de Panama participantes de la experiencia,
sintieron especial motivacion por evaluar el sitio web de su
institucion.

8. Conclusiones y Trabajo Futuro

La usabilidad en gran medida esta basada en el trabajo grupal,
reflejandose esto en el énfasis del trabajo en equipo y la
conformacion de grupos para el desarrollo de proyectos
interactivos. El trabajo en grupo es una estrategia que permite a
los estudiantes obtener experiencia en la construccion de
software interactivo de media-gran envergadura. La experiencia
en trabajo en equipo debe ser complementada con las tendencias
contemporaneas impuestas al software, dado que éste se ha
convertido en uno de los sectores mas afectados por el
fendmeno de la globalizacién y apertura de mercados, ademas
de la distribucion geografica de los clientes, la necesidad de
establecer principios de industrializacién a la construccion de
software, y la internacionalizacion de mejores practicas,
estandares, arquitecturas y plataformas tecnoldgicas. Se hace
necesario fortalecer la ensefianza local de la Ingenieria de
Software aportando las experiencias regionales en construccion
de software a los esfuerzos colectivos aplicados en procesos de
ensefianza-aprendizaje del software [18], [9].

Los cambios tecnoldgicos y en la organizacion de los
equipos de trabajo involucran el redisefio de modelos
pedagdgicos, donde el trabajo pueda ser realizado en diferentes
escenarios con personas geograficamente dispersas y en este
sentido la ensefianza de la usabilidad no es ajena a esta
situacion.

Bajo la Perspectiva Sociocultural (interaccionista),
desarrollada por Lev Vygotsky [12], donde el aprendizaje es por
naturaleza un fenémeno social y la adquisicion de
conocimientos es el resultado de la interaccion de individuos
con diferentes niveles culturales; podemos, entonces, afirmar



que las interacciones constituyen la base de las dindmicas de
colaboracién y cooperacion.

Las interacciones entre individuos juegan un rol importante
en distintas etapas del desarrollo de software, especialmente en
la etapa de elicitacion de requisitos. EI modelo instruccional
propuesto aplicado a esa fase de la ingenieria de requisitos
puede ayudar a entender mejor el proceso de elicitacion
distribuida de requisitos de software, un escenario cada vez mas
extendido en la economia global. Ademéas este modelo
encuentra un alto grado de aceptacién en los alumnos, quizas
por estar avidos de experiencias de aprendizaje innovadoras con
alto grado de interaccidn social.

Las evidencias obtenidas en la experiencia presentada en
este articulo deben ser corroboradas y ampliadas en nuevas
aplicaciones del modelo propuesto.
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