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Competencia digital y usabilidad del sistema E-Class School en los

estudiantes del nivel secundario de un Colegio Privado de Lima, 2021

Resumen

El cambio en la dinamica de las condiciones sociales, genera un uso mas intensivo y
diferente de las Tecnologias de Informacion en las instituciones académicas de educacion
béasica regular, obligandolas a crear nuevos sistemas que conduzcan a la continuidad
academica; en este sentido, la institucion de estudio disefio un sistema denominado E-
Class School y siendo que a la fecha no se han generado antecedentes que hayan evaluado
un aspecto importante en todo sistema: la usabilidad, se identifico este vacio de
investigacion. Asimismo, considerando que las competencias digitales son la base
fundamental para dar uso a sistema determinado, el presente estudio traz6 como objetivo
conocer a través del estadistico de correlacion de Pearson la relacion entre la competencia
digital y usabilidad del sistema (variable unidimensional); para el caso especifico del
estudio, se busco la relacion entre usabilidad (constructo unidimensional) y las cinco (05)
dimensiones de competencias digital (alfabetizacion digital, comunicacion colaborativa,
creacion de contenidos digitales, seguridad y resolucion de problemas). Para tal efecto se
sometid a estudio a una poblacion compuesta con 231 estudiantes del nivel secundario. A
través de un estudio de caso y aplicacion de un estudio descriptivo-correlacional de corte
transversal se encontr6é que existe relacion significativa con un p-valor de 0,00 entre la
competencia digital y usabilidad, con un coeficiente de correlacion de Pearson de 0,267;
asimismo, los resultados indican que existe una relacion directa entre usabilidad y
comunicacion colaborativa (R=0,236); entre usabilidad y creacion de contenidos digitales
(R=0,300); entre usabilidad y resolucion de problemas (R=0,215) todos ellos con un nivel
de significancia no mayor a 0,001. Esta informacion permite tener un soporte para tomar
un punto de partida para analizar los puntos criticos y realizar mejoras a fin de cumplir
los objetivos del sistema.

1. Introduccién

La internet se ha convertido en una de las principales fuentes de informacién [1], el
desarrollo de la industria 4.0 ha conllevado a la necesidad de desarrollar diversas
competencias digitales aplicadas en la formacion académica, los conocimientos
especificos, motivacionales y habilidades cognitivas estan orientados a situaciones
digitalmente interconectadas [2]. Para adquirir competencias digitales se requiere de
alfabetizacion digital, porque se entiende que quien tiene alfabetizacion digital es porque
ha desarrollado la habilidad de dar uso a la tecnologia digital [3], cabe resaltar que la
alfabetizacion digital se obtiene mediante la formacion tecno-funcional[4],
involucrandose también en la integracion de actitudes del usuario [5].

Si bien, algunos autores afirman que la adquisicion de competencias digitales
conducen el éxito en la tecnologia, ocasionando facilidad de adaptacion a las nuevas
necesidades a través de los recursos tecnologicos [6] otros autores manifiestan que es
posible aumentar las competencias digitales a la medida que aumenten los desafios de



una ensefianza tradicional hacia una que implique mitigar las brechas digitales que
produzca en las personas la capacidad de realizar actividades diversas en el entorno
tecnoldgico [7]. Respecto a los alumnos, estos se han convertido en el personaje principal
que desarrolla habilidades y competencias significativas que les brinda mejor desempefio
en sus actividades académicas[8]. Cabe resaltar que la transformacion digital ha sido
experimentada no solo en el mundo laboral sino también en la manera en que los
individuos se comunican [9]; es decir, la transformacion digital ha abarcado desde una
conversacion cotidiana hasta el uso de recursos tecnoldgicos para continuar con las
actividades laborales; de esta manera, la competencia digital en el sector educativo, hoy
en dia en se ha convertido en el intercambio de experiencias entre docentes y estudiantes.
Por lo que se recomienda que las competencias digitales sean ensefiadas desde la
educacion basica regular a fin de evitar ciertas deficiencias en el futuro [10].

El estado de emergencia declarado a partir del afio 2020 a consecuencia de la pandemia
del COVID-19 que azotd al mundo entero apoy6 a la aceleracion del aprendizaje de la
tecnologia por parte del docente y estudiante [11], esta mayor inclusion de la tecnologia
dentro de aulas ha venido justificada por la presencia de modelos de aprendizaje basado
en competencias [12]. Para el caso especifico del presente estudio se determind el
contexto organizacional de la institucion adventista que implementé la plataforma E-
Class School; adicionalmente, se realiz6 un anlisis interno y externo, encontrando dentro
del andlisis interno una fortaleza importante: el colegio posee un posicionamiento
geogréfico a nivel nacional e internacional y pudo llegar a mas estudiantes gracias al uso
de la tecnologia; sin embargo, como debilidad es necesario indicar que en la coyuntura
actual al tener mas estudiantes es poco probable que el docente logre atender las
necesidades de todos sus estudiantes en conjunto [13]; dentro del anélisis externo, una
fortaleza identificada es que los colegios adventistas mantienen una buena reputacion de
ensefar con valores y principios, ademas como amenaza se obtuvo que los padres de los
estudiantes fueron trasladados a otras instituciones a fin de reducir los egresos por
ensefianza. Cabe resaltar que la plataforma E-Class School es una nueva propuesta de
dinamica escolar, actuando como un medio de ensefianza online, utilizado por todos los
colegios adventistas a nivel sudamericano que pone a disposicién del usuario una interfaz
intuitiva, con libertad de ingreso en cualquier momento y cualquier lugar, chat para cada
clase y otras bondades que la hacen interactiva.

Respecto a las medidas de las variables de estudio, considerando que la usabilidad es
una variable unidimensional (cuenta con solo una dimensién), se describe la perspectiva
del nivel de complejidad para el uso de una plataforma y para la variable competencias
tecnoldgicas, considerada como una habilidad necesaria para la gestion de recursos
tecnoldgicos y habilidad crucial para el futuro personal, social y profesional [14], se midid
a través de 5 constructos: alfabetizacion digital, definida por [15] como la capacidad de
explorar, analizar e intervenir en una plataforma tecnoldgica, como una forma de vivir en
una sociedad que depende actualmente de las plataformas digitales; comunicacion
colaborativa, conceptualizada como el puente para intercambiar informacion y recursos a
través del uso de la tecnologia [16]; creacion de contenidos digitales como un proceso
creativo e innovador que realiza el usuario en los entornos virtuales [17]; seguridad,



definida como indicador de proteccion en los entornos digitales, evitando la victimizacién
cibernética [18] y resolucion de problemas, determinada como un aprendizaje basico para
participar en la vida moderna, un aprendizaje que inicia desde la nifiez y se desarrolla en
la adolescencia, précticas que se aprenden en entornos educativos, es la capacidad de
generar ideas para dar solucion a un problema [19].

En este contexto, con la finalidad de dar continuidad académica, el colegio privado de
Lima en estudio implement6é un sistema denominado E-Class School, el mismo que
consiste en una plataforma destinada a la ensefianza online utilizada a nivel sudamericano
que tiene el comportamiento de mediador entre los docentes y estudiantes dentro de
criterios técnicos y pedagogicos ya establecidos, considerando que la implementacion del
sistema inici6 en febrero del 2021 y que a la fecha no existe ningun antecedente que
investigue la relacién entre las competencias digitales y usabilidad del nuevo sistema
referido, a partir de este vacio de investigacion, se planteé como objetivo general conocer
cual es el nivel de usabilidad del nuevo sistema denominado E-Class School y cual es su
relacién con las competencias digitales, los resultados permitiran a la institucion en
estudio atender a sus estudiantes a través de actividades que promuevan las competencias
digitales en los estudiantes, asi como permitira proponer la optimizacién de los recursos
tecnoldgicos y correccidén de puntos criticos, permitiendo replicar este estudio en las
demas instituciones educativas que han implementado una plataforma tecnolégica para la
continuidad educativa; para tales fines, se plantean los siguientes objetivos de
investigacion: determinar la relacion de las competencias digitales y usabilidad del
sistema E-Class School en los estudiantes del nivel secundario de un Colegio Privado de
Lima, 2021.

Revision de la literatura
Competencia digital

Si bien, la competencia digital es la capacidad del usuario para dar uso a la tecnologia
que conduce a desarrollar un 6ptimo desempefio de actividades académicas [20], [21], es
necesario gque esta capacidad sea desarrollada de forma autbnoma y estratégica [22]
denominada también alfabetizacion digital, catalogada como la destreza que presenta el
individuo para desempefiarse en el area tecnoldgica; en este contexto, la accién de
ensefanza-aprendizaje a través de las tecnologias desarrolla habilidades digitales que
forma profesionales y estudiantes competitivos [23]; por tal motivo, se torna importante
mitigar las brechas digitales mediante el fomento del desarrollo de competencias digitales
[24], a traves de la ensefianza de la misma a partir de los primeros afios de educacion
primaria y en los hogares a fin de apoyar la evolucion tecnologica y preparar a los alumnos
hacia un futuro digital; en este contexto, los estudiantes al tener herramientas fisicas para
el control de informacion digital obtienen oportunidades para descubrir nuevas funciones
de tecnologia digital [25]. Una de las razones por la cual se enfoca el desarrollo de las
competencias digitales es debido al giro inmediato del uso de la tecnologia ocasionado
por la pandemia COVID-19 que, si bien ha causado impactos negativos, también ha sido
un soporte importante para que los usuarios puedan prepararse para tener un mejor



desempefio en los entornos digitales, poniendo al descubierto ciertas capacidades de
adaptacion al cambio.

Por otro lado, el entorno digital, los avances tecnoldgicos y el uso de plataformas
tecnoldgicas han puesto al descubierto el nivel de competencia digital de los estudiantes
frente al contexto educativo [26]; siendo las competencias digitales un medio que conduce
al desarrollo econdmico y social [24] y considerando que educacion ha migrado a un
aprendizaje en linea es meritorio evaluar el nivel de competencias digitales que poseen
los usuarios a fin de implementar estrategias que apoyen la adaptacion de cambios
tecnoldgicos y realizando una evaluacion con la finalidad de medir la escala de
competencia digital, los autores recomiendan utilizar un méaximo de 5 escalas [27]; en
este sentido, el modelo de competencia digital abarca tres dimensiones las cuales son: a)
habilidades tecnoldgicas, referidas a la manera en que se da uso a las herramientas
digitales con efectividad y capacidad de resolucion de problemas de hardware o software.
b) habilidades cognitivas, es la adquisicion de conocimientos que poseen los usuarios
para ubicar, sintetizar informacion online, crear y compartir informacién digital y c)
conocimiento ético, relacionado con la confiabilidad y credibilidad de los recursos
digitales junto a su adecuacion de informacion digital con proteccion de derechos de autor
[28].

Asi también el marco de competencia de aprendizaje abarca: a) el uso de tecnologia,
el cual mide la capacidad de aprendizaje y trabajo a través del uso de la tecnologia. b)
procesamiento cognitivo, mide las competencias del estudiante para procesar la
informacion de forma significativa. c) habilidad de lectura digital, mide la competencia
del estudiante respecto a la lectura digital ante los diversos escenarios. d) gestion del
tiempo, mide la competencia de uso del estudiante y su administracion del tiempo de
manera efectiva. €) gestion de pares, mide la capacidad de colaboracion del estudiante
con sus compafieros a fin de alcanzar sus metas, y f) gestion de voluntad, la misma que
evalla la autogestion del estudiante a través de la motivacién de aprendizaje [29].

Usabilidad

Es una medida en que los usuarios pueden hacer uso de un determinado sistema a fin de
lograr objetivos con eficacia, eficiencia y satisfaccion, es un calificativo para referirse al
conocimiento del disefio y atributos del sistema [30]. Frente a la coyuntura de estado de
emergencia sanitaria y restriccion de clases presenciales, la adaptabilidad de los
estudiantes hacia la tecnologia se convirtié en un cambio repentino y lleno de desafios
[31], [32]; por lo que se afirma que la actitud que los estudiantes tomen hacia las nuevas
herramientas de aprendizaje esta vinculada a la calidad de experiencia que presentan en
el desarrollo de sus clases online respecto al tiempo y espacio web [33],[34], los sitios
web son espacios donde los estudiantes desarrollan sus actividades académicas como
Unica alternativa de aprendizaje [35] por lo que requieren contar con una plataforma que
apoye su propdésito académico cuya caracteristica de usabilidad sea dptima; de esta
manera, se entiende por usabilidad al componente que forma parte del ciclo de vida del
desarrollo de un software [36]. Ademas de otorgar satisfaccion al usuario, la usabilidad
del sistema esta definida por ser eficaz y eficiente hacia los usuarios de un sistema
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informatico [37], representando un indicador relevante de calidad en el desarrollo de sitios
web, dentro de la ingenieria se establece ocho procesos como parte del ciclo de vida de
la usabilidad tal como muestra la figura 1, los cuales son: a) anlisis del perfil del usuario,
consiste en la recopilacién de datos de los posibles usuarios, esta actividad permite
analizar e identificar los factores que generan impacto en el uso del producto o servicio,
representa informacion relevante para la siguiente fase. b) analisis de tareas, puntualiza
cuéles son las tareas que realizan los usuarios, coémo lo realiza, cual es la forma en que lo
realiza y cuéles son las necesidades que tienen para realizarlo. ¢) definicion de los
objetivos de usabilidad, se especifica el objetivo cualitativo y cuantitativo respecto a la
usabilidad, los mismos que tendran uso en calidad de pardmetros clave en tanto duren los
procedimientos de test. d) disefio del sistema, cuenta dos aspectos primordiales, el
primero posee un disefio que va de acuerdo a la organizacién y flujo de trabajo del
producto o servicio planteado y el segundo es aquel que define y disefia la interfaz del
sistema. e) implementacion de prototipos, esta basado en un estudio experimental de los
aspectos del sistema, tiene el objetivo de disminuir el tiempo y coste de desarrollo del
producto o servicio. f) realizacion de test, es una etapa en que realiza la verificacion
validacién y usabilidad del prototipo a traves de procesos que inspeccionan la totalidad
de aspectos del prototipo respecto a los requerimientos. g) redisefio, es la fase en donde
se requiere tomar una decision en base a los resultados del test del proceso anterior, en el
caso los resultados indiquen que no se estd cumpliendo con el requerimiento, el flujo del
ciclo de usabilidad es desviado al segundo o tercer proceso; sin embargo, en el caso el
indicador responda a los objetivos se pasa al siguiente proceso. h) implementacion del
producto o servicio, mantiene interconexion con el mantenimiento del sistema y sus
actualizaciones. i) retroalimentacion del usuario, es la informacién adicional que otorga
el usuario a fin de realizar mejoras en el disefio del sistema [38].
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Figura 1. Ciclo de usabilidad.

Se resalta que la capacidad de aprendizaje en el uso temprano, y la actividad de
recordar el uso adecuado después de un periodo de inactividad son caracteristicas de
usabilidad [39]; ademas, el rendimiento y satisfaccion de los usuarios son indicadores
para establecer la medida de utilizacion de un producto especifico, la misma que se puede
definir, documentar y verificar como parte de un plan de calidad [40]. La usabilidad ISO
esta clasificada en eficacia, eficiencia y satisfaccion [41] donde la eficacia es la precisién
e integridad con la que los usuarios logran objetivos especificos, eficiencia esta
relacionado a aquellos recursos invertidos en la precision e integridad con la cual los
usuarios logran alcanzar sus objetivos y la satisfaccion es la actitud positiva respecto al
producto; asimismo, la usabilidad en el ambito organizacional presenta una clasificacion



de a) ajuste del sistema de usuario, enfocado al ajuste entre el sistemas y caracteristicas
psicologicas del usuario, incluido los procesos cognitivos y el entrenamiento. b) ajuste
del sistema de organizacion, es el ajuste entre los atributos que posee el sistema y las
caracteristicas estructurales de una organizacion. Y c) ajuste del sistema ambiental, es el
ajuste entre los atributos del sistema y el entorno de la organizacion en la que se utiliza,
incluida la ecologia del trabajo a domicilio. Finalmente, la experiencia del usuario
respecto a la usabilidad abarca la experiencia sensorial, emocional, cognitiva, pragmatica,
estilo de vida y relacional.

Ademas, la prueba de usabilidad cuenta con 5 sesiones para su estructuracion: a)
Briefing, el moderador otorga informacion hacia el colaborador de la prueba donde se
establece las expectativas con los colaboradores indicando la intencion de la usabilidad,
el procedimiento, funcidn y contribucion, duracion aproximada de la sesion de prueba y
sus derechos. b) entrevista previa a la tarea, el colaborador otorga informacion al
moderador a fin de obtener datos respecto a su experiencia de educacion, trabajo,
familiaridad con el producto. ¢) moderacion de tareas, cada colaborador realiza cada tarea
en tanto el moderador escucha, anota y permite la intervencién del colaborador de la
prueba. d) informacion después de la tarea, se sugiere realizar un informe corto respecto
a la sesion anterior. €) informe final, los colaboradores responden las preguntas respecto
a su experiencia y su expectativa del sistema utilizado [42].

Metodologia

Estudio de caso, de caracter correlacional, descriptivo y de corte transversal, esta
metodologia supone la no manipulacion de las variables y su relacién en un momento
determinado [43]. De esta manera, la aplicacion de esta metodologia permitio el
cumplimiento a los objetivos de estudio consistente en determinar la relacion entre las
competencias digitales y usabilidad del sistema E-Class School en los estudiantes del
nivel secundario de un Colegio Privado de Lima; ademas, se consiguio determinar si las
dimensiones de competencia digital (alfabetizacion digital, comunicacion colaborativa,
creacion de contenidos digitales, seguridad y resolucién de problemas) guardan relacién
con la usabilidad del sistema E-Class School.

Asimismo, cabe resaltar que para el procesamiento de informacion se dio uso al
paquete estadistico SPSS v 25 y para la recopilacion de informacién, se gestiono la
autorizacion de la institucion en estudio para la aplicacion del instrumento en sus
estudiantes, cumpliendo asi con los aspectos eéticos de investigacion. Ademas,
considerando el estado de emergencia y suspension de clases presenciales, se procedio a
colocar el cuestionario en la aplicacion de Google Form a fin de que cada uno de los
estudiantes elijan a través del asentimiento informado si participar o no en el estudio.
Cabe resaltar que el enlace de Google Form fue compartido a los docentes y estos a su
vez a sus estudiantes.

Por otro lado, respecto al instrumento, se dio uso al cuestionario de competencias
digitales aplicado por [44], compuesto por 21 items y 5 dimensiones y para medir la
usabilidad se dio uso a la encuesta “escala de usabilidad” utilizada por [45] y conformada



por 10 items, ambas encuestas tuvieron una valoracion en escala de Likert del 1-5 donde
1 representa totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo; asimismo, para efectos
de adaptacion de instrumentos se sometié a juicio de expertos habiendo obtenido un V de
Aiken de 1.00; es decir, los tres expertos indicaron que segun su opinion los instrumentos
a aplicar poseen claridad, objetividad, actualidad, organizacion, suficiencia,
intencionalidad, consistencia, coherencia, metodologia y pertinencia concluyendo, por el
valor obtenido, que la relevancia de los items respecto al dominio de contenido es
aceptable. Adicionalmente, se ejecutd una prueba piloto con 50 participantes obteniendo
un coeficiente de confiabilidad de ,876, este valor al estar cercano a 1, se interpreta
afirmando el instrumento representa alta confiabilidad para la aplicacion del instrumento.

Respecto a la poblacion, fueron todos los estudiantes del nivel secundario de un
colegio privado de Lima (501), con relacion a la muestra, se utilizd un muestreo no
probabilistico a conveniencia del investigador [46]; es decir, se tomaron como criterios
de inclusion y exclusién a juicio del investigador. Los criterios de inclusion fueron todos
los estudiantes del nivel secundario con matricula vigente, estudiantes que acepten el
asentimiento informado y estudiantes que utilicen el E-class como herramienta
tecnoldgica para realizar sus clases y/o tareas. Los criterios de exclusion fueron los
estudiantes que se retiraron durante el afio académico, estudiantes que no hacen uso de la
plataforma E-Class y quienes no aceptaron el asentimiento informado; de esta manera, se
tomaron las encuestas realizadas hasta un corte de tiempo establecido por el investigador
habiendo obtenido 231 participantes de un total de 501 alumnos.

Resultados

Luego de haber obtenido la informacion del Google Form, se procedi6 a descargar la base
de datos a una hoja de célculo de Excel, posteriormente se procedié a recodificar las
respuestas segun la escala de Likert para luego trasladar la base de datos al paguete
estadistico SPSS V 22 mediante el cual se proceso el nivel de confiabilidad de los
constructos, obteniendo un Alfa de Cronbach de ,848.

Posterior a ello, considerando que la poblacion es mayor a 50, se realizé la prueba de
normalidad de Kolmogorov — Smirnov obteniendo como resultados que los datos son
paramétricos; es decir, la significancia es mayor a 0,05; por tal motivo, se procedié a
utilizar el estadistico de correlacion de Pearson a fin de cumplir con los objetivos de
estudio.

Tabla 1. Relacion de competencias digital y usabilidad

Correlaciones

usabilidad
Competencia digital Correlacion de Pearson 267
Sig. (bilateral
9 ( ) 000
N 231

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).



La tabla 1 evidencia la relacion entre las variables de estudio, donde la relacion es
significativa (p valor ,000); en ese sentido, se afirma que a mayor competencia digital es
mayor la usabilidad del sistema E-Class School; es decir, existe una relacion de 26.7% entre
la competencia digital y la usabilidad.

Tabla 2. Relacidn entre usabilidad y dimensiones de competencia digital

Correlaciones

usabilidad
Alfabetizacion digital Correlacion de Pearson 103
Sig. (bilateral
9. ( ) 118
N 231
Comunicacién colaborativa Correlacion de Pearson 236™
Sig. (bilateral
9. ( ) 000
N 231
Creacion de contenidos digitales Correlacion de Pearson 300™
Sig. (bilateral
9. ( ) 000
N 231
Seguridad Correlacion de Pearson .
,143
Sig. (bilateral
9. ( ) 030
N 231
Resolucion de problemas Correlacion de Pearson 5™
Sig. (bilateral
9. ( ) 001
N 231

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).

La tabla 2 demuestra evidencia empirica de relacion entre las dimensiones de
competencia digital y usabilidad, donde se denota que la alfabetizacion digital no guarda
relacién con la usabilidad (p valor .118); contrario a ello, la comunicacién colaborativa,
creacion de contenidos digitales, seguridad y resolucion de problemas mantiene alta
significancia de relacion con la usabilidad (p valor menor a 0.05 en todos los casos). De
los resultados se asume que la inexistencia de relacion entre alfabetizacion digital y
usabilidad; es decir, segun la percepcion del participante del estudio, la capacidad de
desempeniarse en los medios digitales es independiente al grado de uso del sistema E-
Class School. Asimismo, segun la tabla 2 se encontr6 que la comunicacion colaborativa,
creacion de contenidos digitales, seguridad y resolucion de problemas son indicadores



que, a pesar de estar en niveles bajos, guardan relacion con la usabilidad; es decir, estos
indicadores son dependientes en cierta medida de la usabilidad del sistema E-Class.

Las interpretaciones y calculos realizados se hicieron en base a los percentiles de
segundo Yy tercer cuartil que corresponde al 25% y 75% respectivamente, obteniendo de
esta manera la agrupacion de tres niveles alto, medio y bajo, esta operacion sustentada
en la teoria de [47].

Tabla 3. Nivel de usabilidad del sistema

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 99 42.9
Medio 68 29.4
Alto 64 277
Total 231 100.0

Los resultados de los niveles de usabilidad del sistema E-Class School en los
estudiantes del nivel secundario muestran que los niveles con mayor frecuencia se
encuentran en un nivel bajo, seguido del nivel medio y finalmente el nivel alto, tal como
lo muestra la tabla 3.

Tabla 4. Nivel de competencias digitales y sus dimensiones

Bajo Medio Alto Total

e Frecuencia 95 97 39 231
Alfabetizacion digital Porcentaje A1 420 16.9 1000
Comunicacion colaborativa Frecuencia 74 101 56 231
Porcentaje 32.0 43.7 24.2 100.0

- . - Frecuencia 89 98 44 231
Creacion de contenidos digitales Porcentaje 385 424 19.0 1000
Seguridad Frecuencia 71 104 56 231
Porcentaje 30.7 45.0 24.2 100.0

Resolucidn de problemas Frecuencia 76 % 61 231
Porcentaje 32.9 40.7 26.4 100.0

Competencia digital Frecuencia 69 99 63 231
Porcentaje 29.9 42.9 27.3 100.0

La tabla 4 demuestran los niveles de competencia digital donde la alfabetizacion digital
posee mayor incidencia en el nivel bajo con el 41.1%, seguido del nivel medio con 42%;
por otro lado, la comunicacion colaborativa presenta un mayor porcentaje en el nivel
medio con el 43.7%; en tanto, la creacion de contenido, seguridad, resolucion de
problemas y competencia digital presentan la misma tendencia en el siguiente orden: nivel
medio, nivel bajo y nivel alto.

Finalmente, tal como se refirié en la introduccion del presente estudio, no se
encontraron antecedentes que hayan estudiado las variables de competencia digital y
usabilidad en entornos de aplicativos academicos en un contexto de clases remotas; en
este sentido, las tablas de baremos con los percentiles 25 y 75 quedan como aporte de
investigacion que en futuros estudios puedan realizarse la comparacion respectiva.
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Discusion

El objetivo del presente estudio fue determinar la relacion entre la competencia digital y
usabilidad del sistema E-Class School asi como conocer cuél es el nivel de cada variable
con mayor incidencia en la poblacion de estudio.

Frente al contexto de clases virtuales como Unico medio de continuidad académica y
al implementar la institucion en estudio una nueva plataforma como herramienta que
gestione las clases virtuales, de los hallazgos se evidencian que existe relacién
significativa con un p valor de 0.00 y una relacién, directa y positiva de ,267 entre la
competencia digital y usabilidad del sistema E-Class School; estos resultados son
respaldados por [48] quienes indican que la usabilidad se relaciona de manera directa y
positiva con las competencias tecnoldgicas segun el coeficiente de correlacion de Pearson
de 0.86, generando asi eficiencia en utilizar las herramientas tecnoldgicas para realizar un
trabajo en menor tiempo, eficacia al obtener un alto grado de cumplimiento de las tareas
y satisfaccion al permitir que el usuario se encuentre satisfecho con la facilidad de uso de
un sistema determinado. Asimismo, se registrd que la experiencia del usuario a través del
desarrollo y disefio de un sistema guarda relacion directa con las competencias digitales
con un Rho de Spearman de 0.72; por lo que es importante transdisciplinar la usabilidad
de las TICS asegurando asi una mejor interaccion [49]. De esta manera, al identificar la
diferencia entre los coeficientes de correlacion, se denota que, en el estudio de caso, los
coeficientes son bajos a comparacién de los antecedentes referidos, por lo que es
necesario que la institucion en estudio evalle la posibilidad de analizar la estructura del
software implementado.

En concordancia con [50] evidencié que la utilidad de un sistema es simbolo de
usabilidad por tal motivo argumenta que la innovacién digital permite tener mejores
propuestas para el desarrollo tecnoldgico; por lo tanto, es necesario identificar las
fortalezas y debilidades de los usuarios quienes a través de sus habilidades como
resolucion de problemas, la creacidn de contenidos digitales y comunicacion colaborativa
permiten identificar un sistema eficazmente usable. Por otro lado, la usabilidad guarda
relacion directa con la comunicacién como un método que apoya el proceso tecnologico,
conduciendo a la adaptacion de una nueva modalidad educativa a través del e-learning
[51]. En este contexto, son los estudiantes quienes poseen mayor competencia digital y
mayor facilidad para el desarrollo de sus trabajos académicos, presentando mayor
desempefio de uso con los distintos navegadores web, motores de blsqueda u otros
servicios digitales, ademas el mismo autor resalta que es la generacion “X” quien presenta
mayor competencia digital a comparacion de los millennials o post-millenials [7]. Frente
a estas afirmaciones es necesario que la institucion educativa promueva las competencias
digitales a través de talleres educativos que permita descubrir las habilidades tecnoldgicas
de sus estudiantes.

Adicionalmente, los niveles de competencia digital encontrados en la poblacién de
estudio tiene mayor predominancia en el nivel medio; de esta manera, a mayor frecuencia
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de uso tecnoldgico, los estudiantes van adquiriendo mejores competencias digitales por
lo que la adquisicion de estrategias es clave para revertir los bajos indicadores de
competencias digitales[12], considerando que las actividades académicas no son un
modelo rigido y el desarrollo de competencias digitales esta en constante evolucion por
lo que se requiere un trabajo colaborativo para obtener como resultado la innovacion
educativa [52].

De la misma manera, se hallé que los niveles de usabilidad no son altos; por lo tanto,
pone a duda la eficiencia del sistema implementado; cabe resaltar que este diagnostico
permitira a evaluar los puntos criticos, reduciendo errores y optimizando la experiencia
holistica con el sistema a fin de aumentar los niveles de usabilidad que conduce a mejorar
en la competitividad y por ende conseguir la satisfaccion de los usuario [53]. Este nivel
bajo de usabilidad también fue encontrado en los estudios que reflejaron un valor no
adecuado de usabilidad de un sistema de aprendizaje por lo que el autor propone acciones
que conlleven a cambios importantes en los estudiantes [54].

Conclusiones

Existe relacion significativa entre la competencia digital y usabilidad del sistema E-
Class School con un nivel de correlacion de ,267. De esta manera se afirma que, desde la
perspectiva de los participantes de estudio, consideran que al poseer competencias
digitales, esta contribuye en un nivel bajo con la usabilidad del sistema E-Class School.

Existe relacion directa y significativa entre la comunicacion colaborativa, creacion
colaborativa y resolucion de problemas con la usabilidad del sistema E-Class School, los
niveles de correlacion superan los ,215. Estos resultados evidencian que el uso de medios
digitales a través del uso de texto, imagenes, videos, nuevas plataformas y la tendencia
para resolver problemas técnicos estan relacionados en una medida baja con la usabilidad
del sistema E-Class School.

No existe relacion significativa entre la seguridad ni alfabetizacién digital con la
usabilidad del sistema E-Class School. De este hallazgo se afirma que los participantes
de estudio afirman que la seguridad y alfabetizacion digital son independientes a la
usabilidad del sistema E-Class School.

Los niveles de usabilidad del sistema E-Class School presentan mayor tendencia a un
nivel bajo, seguido del nivel medio y finalmente el nivel alto. En tanto, los niveles de
competencias digitales y sus dimensiones poseen una tendencia igual a la de usabilidad;
es decir, el nivel de menor tendencia es el nivel alto.

Recomendaciones

Medir la satisfaccion de los estudiantes respecto a la plataforma con la que interacttan
dia a dia a fin de conocer su perspectiva y tomar decisiones para la respectiva
optimizacion.

Realizar una evaluacién periodica y actividades de monitoreo para asegurar los niveles
de usabilidad por parte de los estudiantes a través de otras herramientas de medicién
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cumpliendo con las normativas referidas en el 1SO-9126 y para medir la calidad del
producto a través del 1ISO-14598.

Dentro de las limitaciones de estudio se resalta que la presente investigacion trata de
un caso especifico; es decir, los resultados no pueden generalizarse. Ademas, se trazo
como reto contar con la participacion del 100% de los estudiantes; sin embargo, la
constante participacion de la poblacion en otros estudios ha ocasionado poca recurrencia
en la aceptacion en el consentimiento informado por el factor tiempo e interés.

A partir de los resultados se ha diagnosticado de manera empirica el nivel de usabilidad
de un sistema implementado para fines de continuidad académica en una época donde la
tecnologia se convirtio en el principal protagonista y primera fuente de informacién
académica; en este sentido, se traza un antecedente para medir los sistemas utilizados por
las diversas instituciones educativas a fin de conocer si estos cumplen el propdsito de su
implementacion y a partir de los resultados recabar informacion atil que se convierta un
indicador para tomar decisiones de futuras acciones.

Por otra parte, los resultados nos indican que la institucién en estudio podria formular
planes de mejora para conseguir que sus estudiantes puedan desarrollar competencias
digitales que les permita incrementar su autonomia y desarrollar un mayor pensamiento
critico, asi también, estos hallazgos ha permitido conocer el nivel de usabilidad de la
plataforma implementada; por lo tanto, basados en la evidencia descrita, la institucion
puede optimizar su plataforma de manera que pueda tener mejores indices de usabilidad,
con la finalidad de mejorar la interaccion entre la plataforma y sus estudiantes.

Finalmente, si bien los resultados indican que existe relacién positiva y directa entre
la usabilidad y competencias digitales, el coeficiente de correlacién no es muy alto, lo
que supone que existen otros factores que se relacionan con la usabilidad y otros factores
con las competencias digitales, esta afirmacion genera un vacio de investigacion que
queda como propuesta de futuras investigacion que pretendan conocer los factores que
estan involucrados en la usabilidad y competencias digitales, asi como identificar si existe
una variable que modere la relacién de las dos variables ya referidas.
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Apéndice

I. ESCALA DE COMPETENCIAS DIGITALES
Segun la tabla que se presenta a continuacién, sefiale en la columna que corresponda

segln su grado de satisfaccidn con los siguientes aspectos. Si alguno no se

corresponde exactamente, por favor asécielo con la condicién mds semejante.

1=Totalmente | 2=En 3=Nide 4= De 5=
en desacuerdo | desacuerdo acuerdo nien acuerdo Totalmente
desacuerdo de acuerdo
CUESTIONARIO 1 4

1 |Navegas, buscas y filtras informacién de paginas web con
facilidad.

2 [Evaluas la calidad del contenido encontrado en las
paginas que visitas.

3 |Almacenas y recuperas la informacién que revisas en
internet.

4 |Interactuas con nuevas tecnologias con facilidad.

5 |Compartes informacién y contenidos en la web,
respetando las citaciones.

6 |Participas activamente en comunidades virtuales y redes
sociales con fines de actualizacion y desarrollo
académico.

7 |Utilizas medios digitales para elaborar contenidos
digitales con tus companeros de aula.

8 |Conoces las normas basicas de comportamiento y
disposiciones legales de los medios digitales en internet

9 |Contribuyes a que tus compafieros de aula aprendan a
gestionar su identidad digital.

10|Creas contenidos educativos digitales mezclando texto,
imagenes y/o videos y los compartes.

11l|integras, combinas y reelaboras contenidos digitales
convirtiéndolo en un nuevo contenido digital.

12|Sabes cdmo se aplican los derechos de autor y las
licencias a la informacién y los contenidos digitales.

13|Modificas, perfeccionas y combinas recursos existentes,
para crear un contenido nuevo y original

14|Realizas operaciones de proteccion y actualizacién de los
dispositivos que usas.

15[Sabes cdmo se recogen y utilizan tus datos privados y
eres consciente de tu identidad digital.

16|/Conoces y detectas riesgos para la salud fisica derivados
de mal uso de entornos digitales

17|Estas informado sobre los aspectos positivos y negativos
del uso de la tecnologia sobre el medio ambiente.

18|Resuelves problemas no complejos en entornos digitales
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con la ayuda de un manual de ser necesario.

19|Puedes evaluar con sentido critico las diferentes
posibilidades que los entornos ofrecen para resolver
problemas en tu rol como estudiante.

20|Utilizas tecnologia para analizar y gestionar soluciones
innovadoras.

21|Conoces las tecnologias digitales mas importantes
utilizadas.

Il. ESCALA DE USABILIDAD
Segun la tabla que se presenta a continuacion, sefiale en la columna que
corresponda segun su grado de satisfaccion con los siguientes aspectos.
Si alguno no se corresponde exactamente, por favor asdcielo con la condicién mas

semejante.

1=Totalmente | 2=En 3=Nide 4= De 5=

en desacuerdo | desacuerdo acuerdo nien acuerdo Totalmente
desacuerdo de acuerdo

CUESTIONARIO 11213
1 Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar este
E-Class School en forma muy rapida.
5 Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar

este E-Class School.

3 |[Encuentro este E-Class School innecesariamente complejo.

4 |Creo que el E-Class School fue facil de usar.

Creo que necesitaria ayuda de una persona con

conocimientos técnicos para usar este E-Class School.

Me siento confiado al usar este E-Class School.

Las funciones de este E-Class School estan bien integradas.

Creo que el E-Class School es muy inconsistente.

O |00 |N| O

Creo que usaria este E-Class School frecuentemente.

10[Encuentro que el E-Class School es muy dificil de usar.






