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Resumen

En la literatura cientifica se ha identificado un alto indice de reprobacion en las experiencias educativas de
algoritmos, programacion y estructura de datos. Esta investigacion disend e implementd una aplicacion maovil
basada en el método ADDIE, apegada al contenido del programa de estudios de la experiencia educativa de
Fundamentos de Programacion de la Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos de la Universidad
Veracruzana, México. Las aplicaciones deben contar con requisitos esenciales para su aprovechamiento pleno,
por eso, la usabilidad resulta fundamental. El objetivo de esta investigacion fue evaluar el grado de usabilidad de la
aplicacion movil para el aprendizaje de algoritmos. Para lograr lo anterior se aplicd un instrumento de evaluacion
basado en la Norma ISO 25010 a 50 estudiantes universitarios. Los resultados de usabilidad fueron satisfactorios.
Se reconoce la aceptacion de la aplicacion por parte de los estudiantes por lo que se considera una herramienta
atractiva, facil de usar y con contenidos y actividades adecuadas.

Palabras clave: usabilidad, aplicacion movil, algoritmos, evaluacion.

Abstract

In the scientific literature, a high failure rate has been identified in educational experiences of algorithms,
programming and data structure. This research designed and implemented a mobile application based on the
ADDIE method, attached to the content of the study program of the educational experience of Programming
Fundamentals of the Bachelor's Degree in Administrative Computing Systems of the Universidad Veracruzana,
Meéxico. Applications must have essential requirements for their full use, which is why usability is essential. The
objective of this research was to evaluate the degree of usability of the mobile application for learning algorithms.
To achieve the above, an evaluation instrument based on the ISO 25010 Standard was applied to 50 university
students. The usability results were satisfactory. The acceptance of the application by students is recognized, which
is why it is considered an attractive tool, easy to use and with appropriate content and activities.

Keywords: usability, mobile application, algorithms, evaluation.
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1. Introduccién

Las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) se han convertido en un pilar importante para la educacion.
A través de éstas se han generado estrategias disruptivas para los modelos educativos tradicionales. En la
formacion profesional, se ha identificado un alto indice de reprobacion en las experiencias educativas de algoritmos,
programacion y estructura de datos. Por ello, se propuso una aplicacion maévil como herramienta de apoyo para el
aprendizaje del disefio de algoritmos, considerandolos como base primordial para el aprendizaje avanzado de
programacion.

Desde hace muchos anos se sabe que a través de taxonomias de entornos y lenguajes de programacion
se facilita el aprendizaje y la adopcion de la programacion (Kelleher & Pausch, 2005). Entonces, en la actualidad
una aplicacion maovil podria ser un factor importante para el aprendizaje. Por otra parte, Merkel et al. (2014)
presentan un enfoque de diseno participativo para la ensefianza de la programacion en contextos comunitarios,
destacando la importancia de involucrar a los estudiantes y sus comunidades en el proceso de aprendizaje, 1o que
puede lograrse a través de una aplicacion moévil. Ademas, se ha demostrado que la integracion del pensamiento
computacional es de gran importancia en el desarrollo de habilidades de pensamiento ldgico y algoritmico en los
estudiantes. Grover & Pea (2018) dan cuenta de la necesidad del desarrollo de pensamiento algoritmico.

Por su parte, Vihavainen & Ahadi (2021) realizaron una revision sistematica de la investigacion en ensefianza
de la programacion, identificando las principales tendencias y desafios en este ambito. Destaca la necesidad de
contar con herramientas que faciliten el aprendizaje de los estudiantes como o son las aplicaciones moviles. Por
otro lado, el incremento en el nimero de usuarios de dispositivos moéviles es un escenario ideal para la
incorporacion de aplicaciones en el entorno educativo, segun Research and Markets (2020), se espera que el
mercado global de Mobile Learning crezca a una tasa compuesta anual del 18.2% entre 2020 y 2027, hasta
alcanzar los $95.7 mil millones de ddlares en 2027.

En 2022, aproximadamente 75% de la poblacion mexicana accedio a internet desde su dispositivo movil
al menos una vez al mes, representando un incremento de mas de tres puntos porcentuales respecto al ano
anterior. Esa cifra registra un aumento constante durante toda la serie analizada y un prondstico muestra que, para
2026, mas del 86% de los mexicanos accederan a internet por medios moviles, sea con una aplicacion o un
navegador (Statista, 2023).

Segun el informe Tecnologia y Educacion en México 2021 de la consultora Dalia Research, el 65% de los
estudiantes mexicanos utiliza dispositivos moviles para acceder a contenidos educativos en linea. Ademas, el 66%
de los estudiantes encuestados cree que el aprendizaje en linea es tan efectivo como el aprendizaje presencial,
Dalia Research (2021).
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Sin embargo, no basta con contar con un dispositivo mévil e implementar aplicaciones moviles dirigidas al
aprendizaje del disefio de algoritmos. Es fundamental que dicha aplicacion sea agradable, Util y atractiva, entre
otras caracteristicas. En este sentido, la usabilidad es un elemento fundamental para el aprendizaje a través de
dispositivos maoviles, ya que se trata de que la experiencia de usuario sea intuitiva, facil y agradable para que los
estudiantes puedan centrarse en el contenido del curso y no en la navegacion de la plataforma o aplicacion movil.

La usabilidad busca: a) facilitar la interaccion: una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar facilita la
interaccion del usuario con la aplicacion movil, lo que hace que los estudiantes se sientan mas cémodos y se
involucren mas en el proceso de aprendizaje; b) aumentar la eficiencia: una aplicacion mévil bien disehada y facil
de usar permite a los estudiantes encontrar y acceder a la informacion que necesitan de manera rapida y eficiente,
lo que puede aumentar la productividad y el rendimiento del aprendizaje; c) reducir la frustracion: una aplicacion
movil con una usabilidad deficiente puede ser frustrante y estresante para los estudiantes, 1o que puede disminuir
su motivacion y compromiso con el curso; y, d) mejorar la accesibilidad: una aplicacion mévil con una usabilidad
bien disenada puede mejorar la accesibilidad para los estudiantes con discapacidades o dificultades de
aprendizaje, lo que puede mejorar la inclusion y la igualdad de oportunidades en el aprendizaje. Por tanto, la
usabilidad es esencial para el éxito de la aplicacion maovil, ya que puede mejorar la eficiencia, la productividad vy la
accesibilidad, asi como reducir la frustracion y mejorar la experiencia del usuario en general. El objetivo de esta
investigacion, por lo tanto, fue evaluar el grado de usabilidad de una aplicacion movil para el aprendizaje de
algoritmos en estudiantes universitarios.

1.1. Contexto del estudio

La Universidad Veracruzana (UV) se erige como una institucion académica destacada en Meéxico,
comprometida con la excelencia educativa y la generacion de conocimiento en diversas disciplinas. En el ambito
de las Ciencias de la Computacion, la UV ha demostrado un compromiso significativo con la formacion de
profesionales altamente capacitados y con la promocion de la investigacion innovadora. La Facultad de Contaduria
y Administracion de la UV alberga la carrera de Sistemas Computacionales Administrativos, la cual ha sido
considerada clave para el desarrollo académico en Ciencias de la Computacion. Su oferta educativa brinda a los
estudiantes un solido fundamento tedrico y practico en areas cruciales como algoritmos, programacion, inteligencia
artificial, y mas. Esta formacion integral prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios tecnoldgicos en un
mundo digital en constante evolucion.

En el contexto de la investigacion, la UV destaca por su participacion activa en proyectos que abarcan,
desde la ingenieria de software hasta la ciberseguridad. Investigadores de la UV han contribuido significativamente
a la literatura cientifica, participando en conferencias nacionales e internacionales y publicando en revistas de

Otero Escobar, A. D., & Mercado del Collado, R. J. (2024). Usabilidad de una aplicacion movil dirigida al aprendizaje de
algoritmos. Transdigital, 5(9). €300. https://doi.org/10.56162/transdigital300



Trans

revista cientifica

Sociedad de Investigacion sobre Estudios Digitales S.C. | ISSN: 2683-328X

prestigio. La institucion fomenta la colaboracion interdisciplinaria y la conexion con la industria, impulsando asi la
aplicacion practica de los avances cientificos en beneficio de la sociedad. Referente a la formacion en programacion
y algoritmos, la UV ha disefado su plan de estudios con un enfoque integral, incorporando asignaturas
especializadas que permiten a los estudiantes adquirir habilidades soélidas en estas areas. Ademas, se promueve
la participacion en hackatones, competiciones de programacion y proyectos de investigacion desde las etapas
iniciales de la formacion académica, brindando a los estudiantes oportunidades para aplicar y fortalecer sus
conocimientos en situaciones del mundo real.

La UV también destaca por su infraestructura tecnoldgica avanzada, proporcionando a los estudiantes y
académicos acceso a laboratorios especializados y recursos de Ultima generacion. Esta infraestructura respalda la
investigacion experimental y aplicada, permitiendo a los investigadores de la UV abordar problemas relevantes en
el ambito de la Ciencia de la Computacion. Por lo tanto, resulta indispensable que los estudiantes desarrollen sus
habilidades de pensamiento algoritmico, para posteriormente ser capaces de programar en cualquier lenguaje de
programacion. Para el presente caso de estudio se consider¢ a la Licenciatura en Sistemas Computacionales
Administrativos, donde se cursan las experiencias educativas de fundamentos de programacion, estructuras de
datos, programacion orientada a objetos, ingenieria de software, programacion e implementacion de sistemas,
entre otras (Universidad Veracuzana, 2020).

Se han identificado dificultades en el aprendizaje del disefio y desarrollo de algoritmos de los estudiantes,
por lo que se requieren herramientas de apoyo al aprendizaje que permitan mejorar la capacidad de visualizar
conceptos abstractos y de comprender su aplicacion; que promuevan el desarrollo de habilidades como la
capacidad de razonar sobre secuencias de instrucciones y la capacidad de descomponer problemas complejos
en partes mas pequenas; se deben buscar alternativas que resulten atractivas y que permitan efectuar la resolucion
de problemas de manera practica y que se cuente con la retroalimentacion de forma oportuna. Aunado a ello, se
considera importante que los estudiantes tengan acceso a los recursos educativos y dispositivos para dar
seguimiento a las actividades y tiempo de estudio.

De acuerdo con los resultados de la la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacion realizada en el ano 2020 por el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI], 2020), un total de
13.2 millones de personas pertenecientes a la poblacion urbana y rural, que se encuentran en un rango de edad
de dieciocho a veinticuatro anos, tienen acceso y utilizan internet libremente. Con relacion al uso especifico que se
les da a esos dispositivos, entre el 83.8% vy el 85.6% de la poblacion los utiliza para apoyar la educacion, para
descargar software o aplicaciones, y para buscar informacion de interés. Lo anterior incrementé durante el 2020,
cuando la educacion se llevo a cabo de manera virtual debido a la pandemia por COVID-19.
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Por lo anterior, es importante que se puedan enfocar las estrategias de estudio a través de aplicaciones
que permitan aprovechar los recursos con que cuentan los estudiantes. Ademas de que dichas aplicaciones sean
evaluadas en cuanto a su usabilidad.

2. Método de investigacion

El enfoque empleado en la investigacion fue cuantitativo por lo que su alcance fue descriptivo (Hernandez
Sampieriet al., 2014). Se expusieron las variables de usabilidad que sirven para evaluar la aplicacion moévil. No se
relacionaron variables, ni se exploré un tema poco conocido. Ademas, se considerd como una estrategia robusta
y estructurada para recolectar, analizar y presentar datos en términos numéricos con el propdsito de describir de
manera precisa un fendmeno o situacion particular (Creswell & Creswell, 2017). Este método mide variables
especificas y comprende la relacion entre ellas, ofreciendo una vision detallada y objetiva de la realidad estudiada.

La muestra del estudio se baso en los siguientes criterios especificos: a) que pertenicieran a la Facultad de
Contaduria y Administracion de la UV, ubicada en campus Xalapa; b) que hayan estado inscritos en el periodo
agosto 2022 — enero 2023; vy, c) y que hayan estado cursando la experiencia educativa de Fundamentos de
Programacion. El tamafio de la muestra se llevé a cabo para una poblacion finita (Smith, 2021), considerando a 57
estudiantes. El tamafo de la muestra fue de 50 estudiantes. El grado de confianza fue de 95%; el margen de error
del 5%.

El instrumento de evaluacion para calidad interna y externa se basé en la norma ISO 25010 (International
Organization for Standardization [ISO] 2018), que propone un esquema jerarquico del tipo categoria-subcategoria-
atributo. De acuerdo con Covella et al. (2010) se considero la categoria denominada Calidad de Contenido y se
consideraron cuatro subcategorias: Exactitud (correccion, credibilidad, autoridad, verificabilidad y actualidad);
Adecuacion (valor agregado, novedoso, beneficioso, reactivo, cobertura, apropiado, completo, consiso y
consistente); Accesibilidad; y, Conformidad Legal con sus respectivos atributos. Ademas, fue interés de la
investigacion indagar acerca de las distracciones externas del entorno al momento de usar la aplicacion. El lugar
donde se utilizé y algunas caracterisiticas fisicas del dispositivo. El instrumento final estuvo compuesto por 22 items
que ofrecian cinco opciones en una escala tipo Likert: 1, malo; 2, deficiente; 3, regular; 4, bueno; 5, excelente. La
prueba de fiablidad de coeficiente Alfa de Cronbach fue de .92, por lo que se considera un instrumento apropiado.
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3. Resultados

3.1. Proceso de construccion de la aplicacion movil

Para el disefio y desarrollo de la aplicacion de aprendizaje movil se aplicd el método Andlisis, Disefo,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion (ADDIE). De acuerdo con Morales (2022), este método sirve de guia para
el disefio de software y, en el caso de esta investigacion, se considerd para la construccion de la aplicacion, lo cual
permitié la produccion de los recursos educativos (Tabla 1).

Tabla 1
Meétodo de desarrollo para la aplicacion maovil
Fases Tareas
Andlisis (;,Qué sera aprendido?) Evaluacion de necesidades.

Identificacion del problema.
Andlisis de tareas.

Disefo (;,Como debe ser aprendido?) Escribir objetivos
Desarrollar los temas
Planear la instruccion
Identificar los recursos

Desarrollo Desarrollar ejercicios practicos
Crear el ambiente de aprendizaje.

Implementacion Entrenamiento docente.
Entrenamiento piloto.

Evaluacion Datos de registro del tiempo.
Interpretacion de los resultados de la evaluacion.
Encuestas a graduados.

Revision de actividades.

Una vez concluido el desarrollo de la aplicacion, se procedio a hospedarla en un servidor gratuito con
dominio libre; el inconveniente fue que el servicio se brindd por tiempo determinado y con limitaciones de espacio
de almacenamiento.
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Entre las aplicaciones utilizadas se encuentraron WordPress version 6.0.3, a través de la cual se disefid y
desarroll6 el sitio web como complemento de la aplicacion movil; algunos plugins para el funcionamiento del sitio:
Astra (2024), Elementor (2024), WPForms, WPQuiz, Google Analytics por Monsterinsights (2024). El contenido de
la aplicacion se baso en los saberes tedricos de la experiencia educativa de Fundamentos de Programacion. De
este modo, la aplicacion pudo usarse como una herramienta adicional y de refuerzo a la clase del docente; se
realizaron actividades antes, durante o después de la clase presencial; se considerd teoria y y practica. La
estructura del contenido dentro de la aplicacion se dividio en dos partes (Figura 1).

Figura 1
Estructura del contenido de la aplicacion

Caracteristicas del lenguaje de programacion

Estructuras basicas de los algoritmos

Conceptos basicos

Tipos de datos

Contenido de la

L Operadores y variables
aplicacion

Desarrollo del pensamiento critico para la resolucion
de problemas

Légica del
programador

Comprension lectora

Razonamiento e implementacion de soluciones

Para la integracion final de la aplicacion de aprendizaje movil se utilizé la plataforma App Inventor (2024),
disehada por el Instituto Tecnologico de Massachusetts (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado [INTEF], 2022), que permite generar y disenar aplicaciones que son construidas a través
de blogues, componentes y piezas de codigo basico. La aplicacion se construyd Unicamente con dos ventanas
como codigo base, donde la primera cumple una funcion de splash. Dentro de los componentes graficos, solo se
encuentra un bloque de imagen y un sensor de tiempo.
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Desde el apartado de blogues, dicho sensor se configurd con ayuda de bloques de control para cumplir
la funcion especifica para continuar a la segunda pantalla denominada como Screen2 una vez que finalizara el
temporizador habilitado. En la segunda pantalla se implementd un VisorlWeb que permite al software hacer una
conexion directa con el sitio web que se configure segun las necesidades de cada usuario (Figura 2).

Figura 2
Diserio de la aplicacion movil

Fundamentos de Programacién - X | | MIT App Inventor B MIT App Inventor 2
<& C A Noesseguro | ai2.appinventor.mit.edu/?Ic
(OMostrar en el Visor los componentes ocultos © [T screent Screenl
- fio del t 505,320) s
Interfaz de usuario Tamaflo del teléfono (505,320) v & imagen1 PantallaAcercaDe
Android 5+ Devices (Android Material) v Reloj1
@ Boton
AccentColor
W/ CasillaDeverificacion 0 Ninguno
SelectorDeFecha ? DispHorizontal
Centro:3 ~
G4 'magen
DispVertical
A| Etiqueta ? Centro:2 ~
SelectorDeLista ? AppName
= VisorDeLista
ColorDeFondo
\  Notificador O Por defecto
5 CampoDeContrasena 0 ImagenDeFondo
Wl Deslizador
BigDefaultText
2 Desplegable 0
« Switch 2 BlocksToolkit
Al -
CampoDeTexto
EESE——— — AnimacionCierreDePantalla
SelectorDeHora ? Fundido ~
@ Visorweb P Medios DefaultFileScope
App ~
Disposicion il LogoTesisPNG png HighContrast
Subir archivo. (]
Medios
Icono
Dibujo y animacién LogoTesisPNG.png

Componentes no visibles

Como configuracion adicional, y para una mejor experiencia de usuario, se configuro la segunda pantalla
con ayuda de otra estructura de control para navegar por el sitio web y ejecutar los botones de adelante y atras
sin inconvenientes, independientemente del dispositivo en el cual se utilizara la aplicacion (Figura 3).

Otero Escobar, A. D., & Mercado del Collado, R. J. (2024). Usabilidad de una aplicacion movil dirigida al aprendizaje de
algoritmos. Transdigital, 5(9). €300. https://doi.org/10.56162/transdigital300



10

Trans

revista cientifica

Sociedad de Investigacion sobre Estudios Digitales S.C. | ISSN: 2683-328X

Figura 3
Aplicacion maovil

Fundamentos De
Programacion

Un Lugar Seguro Para Aprender
A Programar

Una vez disefada la aplicacion, se compartio con los estudiantes el codigo QR para que iniciaran con la
descarga e instalacion en sus dispositivos moviles personales. Se ofrecid un recorrido de la aplicacion explicando
los contenidos, usos, funcionamiento. Los docentes que impartieron el curso consideraron la revision de
contenidos y resolucion de problemas dentro de su planeacion del curso como herramienta de apoyo didactico.
Al culminar el curso, se solicitd a los estudiantes que contestaran el instrumento de evaluacion de usabilidad de la
aplicacion a través de Google forms.

3.2. Andlisis de resultados

A continuacion se presentan los resultados de usabilidad agrupados por subcategorias. En la subcategoria
Exactitud, la aplicacion obtuvo resultados mayoritariamente buenos, con el 33.9%; excelentes, con el 30.5% (Tabla
2). Significa que el contenido resultd confiable y el disefio esta libre de errores. El 40.7% de los estudiantes
encuestados indicd que el contenido de la aplicacion es objetivo y verificable; el 47.5% sefald que la fuente de la
informacion es fidedigna. Es importante que los estudiantes identificaron la autoria de la aplicacion y, por tanto, les
generd confianza en los contenidos presentados. Ademas, el contenido fue considerado atractivo y entretenido.
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Tabla 2

Resultados de usabilidad: subcategoria Exactitud

11

Exactitud: 1 2 3 4 5
grado en el que el contenido es malo deficiente regular bueno excelente
Confiable 3.4% 15.3% 16.9% 33.9% 30.5%
Objetivo y verificable 3.4% 0% 16.9% 40.7% 39%
Fidedigno 3.4% 0% 16.9% 47.5% 32.2%
Sin distorsion 3.4% 1.7% 10.2% 49.2% 35.6%
Autor verificable 3.4% 1.7% 11.9% 50.8% 32.3%
Contenido identificado como 1.7% 3.4% 15.3% 44.1% 35.6%

actual

En cuanto a la sucategoria Adecuacion, los resultados fueron atinados. Mas del 70% de los estudiantes
identificaron entre buena y excelente, la calidad del contenido, pues fue percibido como contenido novedoso.
Ademas, fue considerado como una oportunidad para aprender a disefiar algoritmos con contenidos oportunos,
cantidades adecuadas de informacion, y suficientes ejercicios (Tabla 3).

Tabla 3
Resultados de usabilidad: subcategoria Adecuacion
Adecuacion: 1 2 3 4 5

grado en que el malo deficiente regular bueno excelente
contenido puede ser
Novedoso y Util 3.4% 6.8% 18.6% 23.7% 47.5%
Apoyo en toma de 1.7% 8.5% 11.9% 32.2% 45.8%
decisiones
Ventajoso 3.4% 3.4% 10.2% 30.5% 52.5%
Interactivo 3.4% 3.4% 15.3% 35.6% 42.4%
Completo y amplio 1.7% 6.8% 18.6% 39.0% 33.9%
Un aporte 1.7% 51% 15.3% 35.6% 42.4%
Suficiente 1.7% 5.1% 18.6% 33.9% 40.7%
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Tabla 3
Resultados de usabilidad: subcategoria Adecuacion
Adecuacion: 1 2 3 4 5
grado en que el malo deficiente regular bueno excelente
contenido puede ser
Compacto 1.7% 1.7% 8.5% 40.7% 47.5%
Estandarizado 1.7% 5.1% 13.6% 40.7% 39.0%

En términos de Accesibilidad, la aplicacion fue evaluada como buena por un 42.4%. Es importante
destacar que los estudiantes que no contaban con el sistema operativo Android, pudieron acceder a la aplicacion
web desde cualquier computadora de escritorio, 1o cual favorecio el trabajo vy la participacion en las actividades
propuestas (Tabla 4).

Tabla 4

Resultados de usabilidad: subcategoria Accesabilidad

Accesibilidad 1 2 3 4 5
malo deficiente Regular bueno excelente

Accesible técnicamente 1.7% 1.7% 18.6% 42.4% 35.6%

Respecto a la usabilidad de la aplicacion, es importante que los contenidos sean acordes a las normas
legales y cuente con derechos de autor. En este sentido, cada elemento del contenido de la aplicacion incluyo las
citas correspondientes y se mencionaron los contenidos de elaboracion propia. Los estudiantes evaluaron,
mayoritariamente, entre buena y excelente la Conformidad legal ( Tabla 5).

Tabla 5

Resultados de usabilidad: subcategoria Conformidad legal

Conformidad legal 1 2 3 4 5
malo deficiente regular bueno excelente

Se adhiere a normas legales y 3.4% 0.0% 16.9% 37.3% 42.4%

propiedad intelectual
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Los factores externos se han considerado como uno de los principales distractores al momento de trabajar
con algoritmos. La aplicacion logrd captar la atencion de los estudiantes: un 49.2% evaluaron como buena la
subcategoria Entorno e infraestructura. En cuanto a las condiciones propias de los dispositivos moviles, 42.4%
considero la conectividad como buena; 45.8% valoro el rendimiento del dispositivo como excelente (Tabla 6).

Tabla 6

Resultados de usabilidad: subcategoria Entorno e infraestructura

Entorno e 1 2 3 4 5
infraestructura malo deficiente regular bueno excelente
Adaptable y atractiva 0.0% 3.4% 22.0% 49.2% 25.4%
Disponible 1.7% 1.7% 42.4% 18.6% 35.6%
Eficiente 1.7% 1.7% 15.3% 35.6% 45.8%

Finalmente, el 88.1% de los estudiantes indicd que hizo uso de la aplicacion en el salon de clases como
actividad complementaria a la clase expositiva del docente. El 81.4% de los dispositivos moviles de los estudiantes
son de gama media a bajo, por lo que la aplicacion debia ser capaz de funcionar en cualquier entorno de manera
efectiva. Destaca que la aplicacion fue disefiada para funcionar en dispositivos moviles de baja gama y permitir su
uSO a cualquiera que contara con acceso a internet

4. Discusion y conclusiones

Los resultados de la investigacion revelan una percepcion general positiva por parte de los estudiantes sobre la
usabilidad de la aplicacion disefiada para el curso. En cuanto a la Exactitud de la aplicacion, la mayoria de los
estudiantes consideraron el contenido como confiable vy libre de errores. La identificacion de la autoria de la
aplicacion y la confianza en la fuente de informacion fueron aspectos relevantes. Estos resultados sugieren que la
aplicacion cumple con su proposito de proporcionar informacion precisa y fidedigna.

En la subcategoria de Adecuacion, destaca que mas del 70% de los estudiantes percibieron el contenido
como bueno o excelente en términos de novedad, utilidad, y apoyo en la toma de decisiones. Ademas, la
interactividad, la completitud y la suficiencia del contenido fueron evaluadas de manera positiva. Estos hallazgos
sugieren que la aplicacion satisface las expectativas de los estudiantes sobre la relevancia y la calidad del
contenido.
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En relacion con la Accesibilidad, la aplicacion recibid una evaluacion positiva del 42.4%, destacando su
accesibilidad técnica. Es relevante notar que la posibilidad de acceder a la aplicacion a través de una plataforma
web favorecio a aquellos estudiantes que no contaban con el sistema operativo Android. Este enfoque inclusivo
pudo haber contribuido al éxito general de la aplicacion.

La Conformidad legal también fue evaluada mayoritariamente de manera positiva; indicaron que la
aplicacion cumple con estandares, convenciones y normas legales, asi como derechos de propiedad intelectual.
La inclusion de citas y la mencion de contenidos propios fortalecen la confianza de los usuarios en la legalidad de
la aplicacion.

Respecto al Entorno e Infraestructura, la aplicacion se percibe como adaptable, atractiva y eficiente. Estos
resultados sugieren que la aplicacion fue disefiada teniendo en cuenta factores externos y condiciones propias de
los dispositivos moviles, 1o que contribuye a una experiencia de usuario positiva.

Finalmente, la informacion sobre el uso de la aplicacion en el aula como actividad complementaria fue
crucial. El hecho de que el 88.1% de los estudiantes haya utilizado la aplicacion en el saldon de clases indica que
se integra de manera efectiva en el entorno educativo. Ademas, haber considerado un disefio para dispositivos
moviles de baja gama demostrd una accesibilidad inclusiva.

Esta investigacion tuvo la finalidad de evaluar el grado de usabilidad de una aplicacion moévil dirigida al
aprendizaje de algoritmos. Se obtuvieron resultados mayoritatiamente buenos a excelentes. La mayoria de los
estudiantes participantes coincidid con los parametros de usabilidad evaluados. El objetivo planteado, por tanto,
fue cubierto al contar con una aplicacion que sirvid de apoyo al aprendizaje de algoritmos y, ademas, fue evaluada
favorablemente, permitiendo a los estudiantes contar con una herramienta adicional a la clase tradicional para
trabajar con ella en la escuela o fuera de ésta. Se identificaron los factores convenientes dentro de la aplicacion
para mantener el interés de los estudiantes y, ademas, incluir contenidos apreciados por ellos.

Las pruebas realizadas fueron satisfactorias. La mayoria de las subcaegorias de usabilidad fueron cubiertas
con la aplicacion. Los problemas que surgieron estuvieron relacionados con cuestiones de conectividad, o cual se
atribuye a los servicios externos de internet, mas no a la aplicacion misma. En la mayoria de los dispositivos la
aplicacion funciond sin ningun problema. Aquellos que no contaban con dispositivo movil con sistema Android
pudieron acceder a través de un sistema web en computadora personal. Mas del 70% de los estudiantes evaluaron
positivamente la novedad, utilidad y apoyo en la toma de decisiones proporcionados por la aplicacion. La
interactividad, completitud y suficiencia del contenido también fueron valoradas de manera positiva, indicando que
la aplicacion satisface las expectativas de los estudiantes en cuanto a la relevancia y calidad del contenido. La
aplicacion recibié una evaluacion positiva en términos de accesibilidad técnica.
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Finalmente, los resultados sugieren que la aplicacion movil ha logrado integrarse de manera efectiva en el
entorno educativo, especialmente como apoyo a la ensefanza presencial. La inclusion de una plataforma web
amplia la accesibilidad, pero es importante considerar la actualizacion y mantenimiento continuo para garantizar un
rendimiento optimo. La conformidad legal y la transparencia en la autoria de la aplicacion son elementos cruciales
para mantener la confianza de los usuarios. Futuras investigaciones podrian centrarse en evaluar el impacto a largo
plazo de la aplicacion en el rendimiento académico de los estudiantes y explorar posibles mejoras basadas en los
comentarios de los usuarios. En resumen, la aplicacion movil disehada para el aprendizaje de algoritmos ha
demostrado ser una herramienta valiosa y bien recibida por los estudiantes universitarios, proporcionando una
experiencia de usuario positiva y cumpliendo con los estandares de confiabilidad y legalidad requeridos en el
entorno educativo.
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