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Resumen

El facil acceso a dispositivos inteligentes ha abierto la posibilidad de ofrecer a la comunidad
académica aplicaciones educativas; sin embargo, aun existen pocas herramientas enfocadas
a la gestion y acceso a la informacidn institucional. El objetivo de este trabajo fue desarrollar
una aplicacion movil en apoyo a la organizacion de actividades académicas de los
estudiantes. Para ello, se utilizo el método Kanban por ser adaptable para la gestion del
desarrollo rapido de aplicaciones. El enfoque propuesto en esta herramienta fue la aplicacion
de un disefio centrado en el usuario mediante el uso de principios, técnicas e instrumentos de
evaluacion de usabilidad que garantizo el alcance de los requerimientos del sistema y la

satisfaccion de las necesidades de los usuarios. El impacto de la aplicacion mdvil fue
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evaluado con el Cuestionario de Usabilidad de Sistemas Informaticos (CSUQ) aplicado a 23

estudiantes y obteniendo una calificacion final de 6.08 con una adaptabilidad y una
experiencia de usuario (UX) evaluadas en 6.4 en una escala del uno al siete. La experiencia
en el desarrollo y evaluacion de la aplicacion movil demuestra que se debe ampliar la gama
de productos enfocados a la gestion y productividad para mejorar el desempefio académico

de los estudiantes.

Palabras clave: Kanban, usabilidad, gestion académica, experiencia de usuario.

Abstract

The easy access to smart devices has opened the possibility of offering educational
applications to the academic community; however, there are still few tools focused on the
management and access to institutional information. The objective of this work was to
develop a mobile application to support the organization of academic activities for students.
For this, the Kanban method was used because it is adaptable for the management of rapid
application development. The approach proposed in this tool was the application of a user-
centered design using principles, techniques and usability evaluation instruments that
guaranteed the scope of the system requirements and the satisfaction of the stakeholders'
needs. The impact of the mobile application was evaluated with the Computer System
Usability Questionnaire (CSUQ) applied to 23 students and obtaining a final grade of 6.08
with adaptability and user experience (UX) evaluated at 6.4 on a scale of one to seven. The
experience in the development and evaluation of the mobile application shows that the range
of products focused on management and productivity must be expanded to improve the

academic performance of students.

Keywords: Kanban, usability, academic management, user experience.
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Introduccion

La Universidad Autonoma del Carmen (UNACAR) ha migrado de un modelo
educativo tradicional a un modelo centrado en el aprendizaje con enfoque en competencias
(UNACAR, 2017). Este cambio de modelo educativo ha implicado maltiples desafios en el
ambito pedagogico, en la gestion de curriculo e incluso en la adaptacion de los estudiantes.
Sin lugar a duda, la apropiacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC)
en la educacién ha tenido un papel protagénico en las Gltimas dos décadas, méas adn en los
ultimos afios debido al confinamiento por COVID-19, donde su integracion ha sido
imprescindible y el mayor reto se encuentra en la conexién y relacion de las distintas
herramientas y servicios (Guiot Limoén, 2021).

Por afos las tecnologias aplicadas en la educacion se han orientado principalmente al
desarrollo de materiales didacticos, herramientas que faciliten la comunicacion e interaccion
de los involucrados y aplicaciones que potencien el proceso de ensefianza aprendizaje (Gallo
Macias et al., 2021). Por su parte, la UNACAR también ha orientados sus esfuerzos al
desarrollado de una serie de herramientas y/o aplicaciones que tienen como propdsito mejorar
la gestion académica, tal como es implementacion de la firma electrénica en el Sistema
Integral de Informacién Administrativa (Peralta & Sanchez Chablé, 2022).

Siendo la UNACAR una institucion educativa que ofrece 31 programas de nivel
superior en dos campus de los cuatro campus que la integran. Solo en el campus principal se
ofertan 16 programas educativos distribuidos en 30 edificios, donde se localizan edificios
gue son de relevancia para los estudiantes como son la rectoria, el centro de idiomas, la
direccién de deportes, los laboratorios, bibliotecas, entre otros mas (UNACAR, 2012). Las
dimensiones de la institucion y el cambio de un modelo educativo tradicional a un modelo
centrado en el aprendizaje, que ofrece multiples servicios han implicado un reto para los
estudiantes de nuevo ingreso al tener que conocer y adaptarse a un nuevo entorno educativo;
donde la responsabilidad de organizarse académicamente y adaptarse a la institucion recae
en ellos. La universidad por su parte ha pretendido apoyar a los estudiantes de nuevo ingreso
en el proceso de transicion ofreciendo un programa institucional de induccion para dar a
conocer los servicios estudiantiles a los que tienen derecho y al personal responsable de cada
uno de ellos; sin embargo, los esfuerzos nos han logrado reducir significativamente el
impacto que tiene el cambio para los estudiantes en el primer ciclo escolar que se ve reflejado

en el indice de desercion y las dificultades que tienen para recurrir a los servicios.
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En el estudio realizado en la Facultad de Ciencias de la Informacion de la UNACAR,

se determind que el 77% de los estudiantes considera indispensable el uso de dispositivos
moviles en el desarrollo de actividades académicas y Unicamente el 32% de los encuestados
asegura estar informado de los servicios de apoyo académico que ofrece la institucion
(Arregoytia Acevedo, 2021). Con el propdsito de ofrecer a los estudiantes una plataforma
tecnoldgica que les ayude a acceder facilmente a toda la informacion que requieren para
conocer los diversos servicios académicos, los datos de contacto del personal administrativo
y docente, identificar las instalaciones, administrar su horario académico, consultar las
actividades de formacion integral que se ofrecen cada mes; y a su vez, gestionar sus
actividades académicas desde su dispositivo movil se implement6 con una metodologia de
desarrollo rapido una aplicacion en apoyo a la organizacién de actividades académicas de los

estudiantes.

Materiales y Métodos

Los objetivos especificos del desarrollo de esta herramienta tecnoldgica son (1)
establecer los requerimientos minimos de la solucion tecnoldgica, (2) disefiar una interfaz
gréfica de usuario intuitiva y amigable, (3) implementar la aplicacion movil y (4) validar el
funcionamiento con una muestra de alumnos.

Para el disefio e implementacion de la aplicacion mavil se selecciond la metodologia
de desarrollo &gil KABAN, que es una metodologia de ingenieria de software que prioriza
pequefas entregas funcionales, minimizando errores y defectos entre cada ciclo de desarrollo.
En ella se excluyen las métricas y roles, logrando un avance mayor en cortos periodos de
tiempo. En esta metodologia se define un flujo de trabajo a través de tarjetas que se deberan
mover entre tres columnas o etapas: TO - DO (pendiente), WORK IN PROGRESS (en
progreso) y DONE (hecho) (Martins, 2020).

En el flujo de trabajo se inicia cada version del proyecto en TO - DO, donde se
especifican las tareas pendientes incluyendo los criterios y/o requerimientos de aceptacion.
La segunda etapa llamada WORK IN PROGRESS se identifican cuatro fases que son el
analisis, disefio, implementacion y pruebas funcionales del moédulo, donde al realizar cada
fase se realiza un proceso de revision que puede llevar a hacer correcciones y/o
modificaciones; por altimo, en la seccion DONE se especifican las funciones que se han

desarrollado y que cumplen con los criterios y/o requerimientos de software (ver Figura 1).
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Figura 1. Metodologia KABAN de Gestidn

Tablero KANBAN de Gestion
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' Revision
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‘ Revisidn

Validacion y
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Fuente: Creacion propia

Resultados

Se implementaron seis funciones Gtiles para los estudiantes en una aplicacion movil

que puede usar de manera cotidiana:

Horario académico. Aqui el estudiante podra subir su horario de clases de
cada ciclo escolar para tenerlo de forma digital y a la mano en el momento
que lo necesite.

Ubica tu salén. El estudiante puede buscar y encontrar edificios, aulas y
oficinas en croquis 2D.

Conoce a tu profesor. En esta funcion el estudiante puede ver un perfil
académico de todos los profesores, por ejemplo: Nombre Completo, Grado
Académico, Especialidades, correo institucional, cubiculo, entre otros.
Servicios estudiantiles. En este apartado se puede obtener informacion acerca
de todos los servicios estudiantiles que la UNACAR ofrece y a quien debe
dirigirse.

Tareas (check list). En este apartado el estudiante podra gestionar una lista de
tareas pendientes correspondientes a cada una de sus materias.

Actividades de Formacidn Integral. Con esta funcidn se puede acceder a todas
las actividades organizadas por la institucion de cada mes.
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Desarrollo de la experiencia de usuario.
Desarrollo de la interfaz de usuario.
Implementacion.

Validacion y pruebas.

Desarrollo de la experiencia de usuario (UX)
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Aplicando la metodologia Kanban, para realizar las seis funciones se planearon cuatro

La experiencia de usuario (UX por sus siglas en inglés User eXperience) es la logica

o funcionalidad de la aplicacion. En ella se considera la arquitectura de la interfaz; es decir,

se planea la ubicacion de la informacion, los iconos, botones o cualquier otro elemento

grafico (Cantu, 2020). Asi mismo, se especifica el flujo de cada tarea utilizando mapas de

navegacion, teniendo en consideracion los principios de la usabilidad, accesibilidad y

arquitectura de la informacion (ver Figura 2) (Hassan Montero, 2017).

Para esta primera etapa se utiliz6 Balsamig Mockup que permite realizar bosquejos

de aplicaciones mdviles o web para poder hacer la primera verificacion de requerimientos

(ver Figura 3). La principal ventaja de esta herramienta en el disefio de bosquejos de baja

calidad es la disponibilidad de diversos componentes visuales que pueden arrastrarse y

configurarse levando asi la productividad y generando un primer prototipo en corto tiempo.

Figura 2. Mapa de navegacion principal
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Desarrollo de interfaz de usuario (Ul)

En la Interfaz de Usuario (Ul por sus siglas en inglés de User Interface) se inicio con
el disefio de marca que fue definida con una paleta de colores institucionales y con la
seleccion de dos fuentes tipogréaficas con estilo San-serif, ya que transmiten modernidad y
minimalismo (ver Figura 4). Posteriormente, se disefiaron los diversos elementos visuales de
interaccion como son botones, formularios, entre otros; con base a los principios de
usabilidad para dispositivos moviles (Serna, 2017). De igual manera, se crearon recursos
digitales, tales como imagenes, distintivos visuales y animaciones.

Como ultimo paso del desarrollo de la Ul, se actualiz6 el maquetado predisefiado en
la fase anterior, afiadiendo el disefio grafico y visual. Para el maquetado se utilizd6 Adobe
eXperiencie Design (XD) que permite crear el maquetado preliminar o bosquejo de alta
calidad de la interfaz con el propdsito de mostrar el disefio completo e identificar posibles
fallos en el UX y darle solucion antes de llegar a la implementacion (ver

Figura 5).
Figura 3. Bosquejo de interfaz de baja calidad
Wireframes de BalsamiqMockups
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Fuente: Basado en (Arregoytia Acevedo, 2021).
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Figura 4. Disefio de imagen de la aplicacién (paleta de colores y familias tipogréaficas)

001233 023e7d 0353a4 979dac ffffff

Familia FF Cocon disefiada por Evert Bloensma
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnfAopqgrstuvwxyz 0123456789

Familia Nunito disefiada por Verno Adams
ABCDEFGHIJKLMNRNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnAopgrstuvwxyz 0123456789

Fuente: Basado en (Arregoytia Acevedo, 2021).

Figura 5. Bosquejo de interfaz de alta calidad

Wireframes de Adobe XD
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Fuente: Basado en (Arregoytia Acevedo, 2021)
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Implementacion

La implementacion fue desarrollada en dos etapas, donde en la primera se disefio e
implemento la base de datos y la segunda fue la programacion de la aplicacion final.

Debido a que la aplicacion requiere del almacenamiento y gestion de informacion que
es principalmente capturada por el estudiante, se requiere de una base de datos que almacene
datos primitivos e imagenes. Se optd por Firebase de Google debido a que permite la
autenticacion, sincronizacién de datos en tiempo real y almacenamiento en la nube;
funcionando bajo el plan gratuito “Spark™ (Google, 2022). Una de las grandes ventajas que
ofrece esta plataforma es que se trabaja en tiempo real con sincronizacion a la nube, pero en
caso de darse una falta de conexion por parte del dispositivo movil, los datos pueden adn ser
visualizados en la aplicacion debido a que persisten en la memoria interna del dispositivo
hasta que se reestablezca la conexion con la base de datos y se dé la actualizacion.

La codificacion de la aplicacion movil se implement6 en el entorno de desarrollo
integrado (IDE) Visual Studio Code con el framework Flutter de Google en su version 2.2.2,
con el lenguaje de programacion Dart.

Lo mas destacable de esta herramienta es la facilidad de programacion mediante
widgets, lo que ofrece una implementacion a traves de bloques dando total control sobre cada
pixel de la pantalla, permitiendo un desarrollo rapido que eleva la productividad al poder
ejecutar la aplicacién mientras se desarrolla; aunado a esto, es gratuito y seguro (Google,
2022).

Validacion y pruebas

Una vez concluido cada médulo de la aplicacion se realizaron pruebas funcionales
con el propésito de identificar y corregir los posibles fallos de operabilidad, accesibilidad y
conectividad. Posteriormente, se aplicaron un conjunto de pruebas de usabilidad para medir
el rendimiento de la aplicacion y la satisfaccion del usuario final (Moran, 2019).

Existen mualtiples pruebas de usabilidad cualitativas y cuantitativas para evaluar la
experiencia de usuario (UX); sin embargo, se seleccionaron métodos a distancia debido a la
contingencia de salud que se estaba viviendo en ese momento. La principal fue una prueba
de concepto en donde se le comparte a los usuarios un prototipo funcional y se aplicé un
cuestionario en linea para reunir la percepcion de los usuarios (comentarios y/o sugerencias)

con respecto a cada una de las funciones de la aplicacion movil (Rohrer, 2014).
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Para aplicar las pruebas de usabilidad se distribuyé a 20 usuarios la aplicacion movil

en formato .apk para la instalacion en sus teléfonos inteligentes. A su vez, se compartié un
documento previamente disefiado donde se especificaron las pruebas funcionales y no
funcionales que debian realizar dentro de la aplicacion mavil para después poder evaluar
cada una de las actividades que debieron completar y expresar sus comentarios y/o

sugerencias.

Discusion

En los ultimos afios se ha visto un incremento significativo en la demanda de
aplicaciones mdviles debido a cada afio hay mas personas que disponen de dispositivos
inteligentes de gama media y alta, con una excelente conectividad y alta resolucion en sus
pantallas (Velasquez et al., 2019). Por otra parte, los métodos de aprendizaje han ido
evolucionando con los afios, demandando cada vez mas el acceso a la informacién y la
interactividad; por lo que de un modo u otro, se ha buscado reducir la brecha en el uso de
herramientas tecnoldgicas entre los estudiantes con la oferta de aplicaciones maéviles que
contribuyan al mejoramiento académico (Escobar-Reynel et al., 2021).

Por otra parte, para que una aplicacibn movil logre su proposito es importante
incorporar en el proceso de ingenieria la evaluacion de accesibilidad y usabilidad como una
herramienta para garantizar la facilidad uso, la seguridad y la reduccion de errores (Mera,
2020). Por ello, una vez que se tiene identificada la poblacion objetivo, hay que disefiar las
pruebas, instrumentos y pruebas de satisfaccion que permitan evaluar el alcance de los
requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion movil (Velasquez et al., 2019).

En la aplicacion de pruebas de este proyecto participaron 23 estudiantes con cuatro
marcas distintas de dispositivos moviles y multiples tamafios de pantalla. En las pruebas
funcionales se consideraron cuatro tareas principales con las que se evaluaron cinco
parametros importantes: nimero de usuarios que iniciaron la tarea, porcentaje de clics
erroneos o fallidos, el tiempo promedio para completar la tarea, el porcentaje de usuarios que
completaron y los que abandonaron la tarea (Finstad, 2010) (Sauro & Lewis, 2016).

Cada una de las tareas evaluadas incluy6 una breve encuesta de tipo linkert en escala
del uno al siente, donde cada participante debia asignar una calificacion; siendo uno muy
dificil, siete muy facil. Por Gltimo, los usuarios que evaluaron la experiencia de usuario
asignaron una escala de opinién acerca de la aplicacion con un valor maximo de siete, donde

uno es poco intuitiva y siente muy intuitiva. En la Tabla 1 se puede observar que tres de las
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cuatro tareas obtuvieron una escala de opinion por encima de seis de una calificacion maxima
de siente; sin embargo, la tarea con mayor grado de complejidad o menos intuitiva fue donde
el usuario debe cargar cada una de sus materias y el horario correspondiente, por lo que se

tuvieron que hacer adecuaciones en la interfaz de usuario.

Tabla 1. Resultados de las pruebas de UX

Indicador Registro de | Cargar mqteria y Cargar tarea Conoce a tu
cuenta horario profesor
Usuarios 23 20 20 20
Clics fallidos 28.5% 23.1% 10.9% 48.8%
Duracion promedio 3.1s 3.75s 2.75 8.1s
Completados 100% 73.7% 78.9% 88.9%
Abandonados 0% 26.3% 21.1% 11.1%
Escala de opinién
(Méx. 7) 6.9 5.8 6.4 6.1

Fuente: Creacion propia

De igual manera se aplico un Cuestionario de Usabilidad de Sistemas Informaticos
(CSUQ) adaptado a una aplicacion mdvil a 23 estudiantes de nuevo ingreso de la Facultad
de Ciencias de la Informacion. Este instrumento consta de 16 items agrupados en tres factores
que evallan la calidad del sistema, la informacion y la interfaz. EI CSUQ es ideal para medir
las reacciones y la percepcion de los usuarios con respecto a una aplicacion utilizando una
Escala de Likert que cuestiona sobre el nivel de acuerdo o desacuerdo de cada declaracion
(Garza Villegas, 2017; Hedlefs Aguilar et al., 2015). La aplicacion fue evaluada por los
usuarios con una calificacion final de 6.08 de siete en el CSUQ (ver Tabla 2).
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Tabla 2. Resultados de la aplicacion del CSUQ.

Pregunta Promedio

1. En lo general, estoy satisfecho con lo facil que es utilizar esta aplicacion 59
movil. '
2. Fue simple usar esta aplicacion movil. 6

3. Soy capaz de completar mi trabajo rapidamente utilizando esta aplicacion 59
movil. '

4. Me siento comodo utilizando esta aplicacion movil. 6.2

5. Fue facil aprender a utilizar esta aplicacion movil. 6.4

6. Creo que me volvi experto rapidamente utilizando esta aplicacién movil. 5.7

7. Laaplicacion mévil muestra mensajes de error que me dicen claramente 57
como resolver los problemas. '

8. Cada vez que cometo un error utilizando la aplicacion movil, lo resuelvo 6.2
facil y rdpidamente. '

9. Lainformacion (como mensajes de error en pantalla) que provee la 56
aplicacion movil es clara. '

10. Es féacil encontrar en la aplicacion mavil la informacion que necesito. 6.3

11. La informacion que proporciona la aplicacién mavil fue efectiva 6.2
ayudandome a completar las tareas. '

12. La organizacion de la informacion en la aplicacion movil en la pantalla es 6.2
clara. '

13. La interfaz de la aplicacion mdvil es intuitiva (amigable). 6.1

14. Me gusto utilizar la aplicacién mavil. 6.5
15. La aplicacién mdvil tuvo todas las herramientas que esperaba. 6

16. En general, estuve satisfecho con la aplicacion movil. 6.4

Promedio 6.08

Fuente: Creacion propia.

Figura 6. Utilidad de las funciones de Mi Agenda FCI.

12

10

Tareas Servicios Horario  Encuentra tu AFT's Conoceatu  UX/UI
Estudiantiles salén profesor

==@==N\layor Utilidad Menor Utilidad

Fuente: Creacion propia
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Aunado a los items de este instrumento, se incluyeron tres reactivos con el proposito

de evaluar las funciones o tareas implementadas en la aplicacion. Las dos primeras preguntas
evaluan la percepcion de los usuarios con relacion a las funciones especificas que se ofrecen
en la aplicacion, siendo evaluadas como las de mayor y menor utilidadFigura 6. Utilidad de
las funciones de Mi Agenda FCI.. En la Figura 6 se muestra que para los usuarios las
funciones son de mayor utilidad para la mayoria de los encuestados, siendo que este es un
criterio totalmente subjetivo. El tercer reactivo cuestiona a los usuarios con respecto al uso
futuro de la aplicacion donde el 91% de los estudiantes considera que continuara utilizando
la aplicacion (ver Figura 7). Por lo tanto, la mayoria de los estudiantes planteé una opinion
favorable sobre las funcionalidades de la aplicacion, donde definitivamente el disefio de la
UX ha influido positivamente en la percepcion de los usuarios.

Figura 7. Uso futuro de la aplicacion movil.

Uso futuro de Mi Agenda FCI

"\

-~

W Ssi
No

™ Tal vez

=

Fuente: Creacion propia

Conclusion

Se concluyé con el desarrollo de la aplicacion maovil que lleva por nombre Mi Agenda
FCI utilizando la metodologia Kanban. Es un producto funcional y que ha demostrado su
utilidad para los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Informacion, en especial para
los de nuevo ingreso, facilitando su incorporacion a un nuevo modelo educativo. La
aplicacion de pruebas de usabilidad cuantitativos y cualitativos ha permitido evaluar y
comprobar el beneficio, asi como la pertinencia de cada una de las tareas ofrecidas por la
aplicacion al obtener una calificacion de 6.4 de siete en el item donde el usuario afirma “En
general, estuve satisfecho con la aplicacién mévil” del CSUQ.
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La aplicacion fue disefiada con base en un estudio previo que recopild los

requerimientos y las necesidades de la comunidad estudiantil. Por ello, al evaluar la utilidad
de cada una de las funciones y el futuro de esta herramienta se obtuvieron excelentes
resultados; siendo la UX bien recibida al obtener calificaciones por encima de 6.1 en los
aspectos de usabilidad (amigable e intuitiva).

Definitivamente, el uso de la tecnologia en el &mbito educativo continGa
evolucionando y no debe limitarse al proceso de ensefianza — aprendizaje. Se puede y deben
ofrecer a la comunidad académica herramientas tecnologicas que le permitan gestionar su

tiempo, elevar su productividad y por ende mejorar su desempefio académico.

Futuras lineas de investigacion

Se pueden implementar mejoras y la incorporacién de nuevas funciones en la
aplicacion; asi como, el desarrollo para el sistema operativo iOS. Por otra parte, se pueden
aplicar otras técnicas de evaluacion de usabilidad que permitan mejorar la aplicacion y lograr
una mayor satisfaccion por parte del usuario. Otra tarea pendiente, es evaluar el desempefio
académico de los estudiantes que utilizan la herramienta para gestionar sus tareas con
relacién a los que no la utilizan.

La limitacion de este proyecto fue el desarrollo de la aplicacion mdvil para los
usuarios finales que es la comunidad estudiantil; por consiguiente, la siguiente etapa es la
disefiar e implementar una aplicacion para la administracién de la base de datos y la

actualizacién de datos que permita ampliar el uso de esta a otras escuelas o instituciones.
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