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RESUMEN
Este trabajo de integracion final tuvo el proposito de analizar las variables usabilidad y

grado de satisfaccion del médulo de organizacion de tareas de la aplicacion BETO entre los
jovenes con discapacidad intelectual que asisten al Curso bianual de Formacién para el
Empleo de la Facultad de Psicologia y Psicopedagogia de la UCA. Para ello, se llevo a
cabo un estudio empirico cuantitativo, de disefio exploratorio observacional, transversal, de
las variables mencionadas. Las mismas fueron exploradas a su vez en relacion con las
variables género, edad y localidad. Para recolectar la informacién, se elaboraron
instrumentos ad hoc de tipo cuestionario autoadministrado, que contenian preguntas para la

exploracion de las variables.

Los resultados muestran niveles de satisfaccion altos en los usuarios, junto a una
experiencia de usabilidad sencilla e intuitiva relacionada a la eficiencia y la facilidad para
aprender y recordar a BETO. Por el contrario, la prevision de errores por parte de la

aplicacion ha presentado niveles bajos, denotando la necesidad de ajustar la misma.

Con respecto a la Aceptabilidad por parte de los docentes, se obtuvieron valores favorables
en las dimensiones Ventaja Relativa, Complejidad y Visibilidad. En relacién con la
Compatibilidad y Experimentacion de BETO, se han obtenido resultados que indican la
necesidad de mejorarlas.

Palabras clave: Tecnologia Positiva, Computacion Positiva, Discapacidad intelectual,
Satisfaccion, Usabilidad, Aceptabilidad
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1. Introduccion

En las dltimas décadas se han producido cambios significativos en el modo de
plantear la discapacidad intelectual por la emergencia de una concepcion multidimensional
del funcionamiento humano y de la calidad de vida. Las multiples dimensiones en el
estudio de la discapacidad incluyen los factores personales, tales como habilidades
intelectuales, conducta adaptativa, salud y, los factores ambientales, referidos a la
participacion y al contexto en el que viven estas personas y el modo en que se relacionan en
familia, con amigos, el barrio, la comunidad, asi como las condiciones sociales y politicas
para su educacion, salud, el nivel de vida y politicas publicas de proteccion (Schalock,
2010).

La calidad de vida de individuos con discapacidad intelectual se experimenta de
igual manera que en aquellos sin discapacidad, es decir, cuando sus necesidades se ven
satisfechas y al momento de tener la oportunidad de mejorar dimensiones personales como
lo es la autonomia, posibilitando la administracion de su propia vida y tomando decisiones
sin necesidad de ayuda (Villar, 2010). Para potenciarlas se han desarrollado medidas
sociales, como la eliminacion de barreras, la concienciacion de la sociedad, o el
establecimiento de leyes, y medidas centradas en la persona que pretenden mejorar sus
habilidades y conocimientos a nivel individual (Jenaro, 2001).

Los entornos son importantes en la discapacidad intelectual pues, a menudo,
determinan lo que la persona hace, donde, cuando y con quién lo hace (Schalock, 2010). El
entorno es proveedor de los apoyos para el desenvolvimiento mas autbnomo y es
considerado como factor amortiguador tanto en la prevencion como en la accion concreta
ante el efecto negativo de eventos estresores (Surid Martinez, 2017). Aungue se ha
demostrado que existe una correlacion positiva entre mayor nivel de apoyo social y mejor
calidad de vida en la discapacidad, las investigaciones indican que las personas con
discapacidad intelectual disponen de una red de apoyo social menos amplia que las
personas sin discapacidad intelectual y que, por lo general, el apoyo social percibido se
relaciona con la atencién social en su vida cotidiana (Garcia-Alonso & Medina-Gomez,
2016).

Las fuentes de apoyo social méas estudiadas son la familia, los amigos y los

profesionales de salud y educacién. A esas fuentes se suman en la actualidad los nuevos



dispositivos tecnoldgicos y la conexion a internet, siendo las redes sociales virtuales otro
apoyo social. Investigaciones recientes, indican que son recursos utilizados por la mayoria
de jovenes con discapacidad y que les aporta una reduccion en sus limitaciones y un
incremento en las vias de interaccion y apoyo (Surid Martinez, 2017). Ademas de las redes
sociales virtuales, existen diferentes aplicaciones digitales que estimulan habilidades para la
vida independiente para nifios, jovenes y adultos con discapacidad intelectual. Se trata de
una tecnologia de apoyo que facilita la interrelacion con el entorno, la inclusion educativa,
social y laboral y, actia como un soporte, de proteccion, prevencion respecto de sus
limitaciones y de entrenamiento en aprendizajes funcionales (Lamas, Marifio & Wanrooy,
2017).

Los actuales teléfonos celulares inteligentes, ampliamente utilizados en la vida
cotidiana, son dispositivos ubicuos que pueden funcionar como tecnologia inclusiva pues
ademas de su funcion especifica, sirven como camara de fotos, reproductor de mdsica, para
navegar por sitios de internet y en redes sociales, y permite bajar aplicaciones para diversos
fines (Echeburtia y De Corral, 2010). Existen aplicaciones especificas para personas con
discapacidad, las que, al tener en cuenta las necesidades del usuario, reducirian el impacto
de la discapacidad, contribuyendo a la mejora en la calidad de vida (Koon & Vega, 2014).

Estos dispositivos facilitan gran cantidad de informacion y nuevas formas de
participacién social, comunicacién, entretenimiento y produccion e intercambio comercial
(Area, 2002). Para la mejora en el producto se tiene en cuenta el Disefio de Experiencia de
Usuario, User Experience Design, (UX Design). Es decir, se disefian productos que
resuelvan necesidades concretas de sus usuarios, para que éstos tengan la mayor
satisfaccion y mejor experiencia con el minimo esfuerzo, por ser de uso sencillo,
independientemente de la diversidad, discapacidad o deficiencia del usuario (de Castro
Lozano, 2012).

Durante el disefio y el desarrollo, se emplean técnicas multidisciplinares y se toman
decisiones basadas en las necesidades, objetivos, expectativas, motivaciones y capacidades
de los usuarios. Cuando se logra un prototipo se pone a prueba lo disefiado, usando tests
que exploran la usabilidad y satisfaccion del usuario. La usabilidad alude a las cualidades
del disefio que permiten aprender sus pasos Yy recordarlos facilmente, independientemente

del nivel de habilidad del usuario, anticipandose a posibles errores (Castilla Lopez, 2014).



Cuando el disefio es sencillo, al usarlo el usuario siente satisfaccion, la cual puede ser
evaluada a partir de la consulta, luego de la finalizacion de la tarea (Montero, 2006).

Explorar la experiencia del usuario es el propdésito de este trabajo de integracion final de
disefio empirico cuantitativo. Se evalud la usabilidad y el grado de satisfaccion del médulo
de organizacion de tareas de la aplicacion BETO entre los jovenes con discapacidad
intelectual que asisten al Curso bianual de Formacion para el Empleo de la Facultad de
Psicologia y Psicopedagogia de la UCA. Este modulo, junto a Agenda personal
simplificada, Manejo del dinero, Entrenamiento en toma de decisiones, Entrenamiento
cognitivo, conforman un proyecto de investigacion interdisciplinario integrado por
profesores, alumnos y graduados de las carreras de Psicologia, Psicopedagogia e Ingenieria
Informatica, que pretende alcanzar un producto destinado a potenciar los aprendizajes
funcionales de personas con discapacidad intelectual.

1.1 Las preguntas de Investigacién

¢Como resulta el disefio para la usabilidad del mddulo Organizacion de Tareas?

¢Cual es el nivel de satisfaccion en su uso?

¢El' mddulo resulta aceptable para los jovenes asistentes al curso?
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo General

Explorar el grado de satisfaccion y usabilidad del médulo Organizacion de tareas de
la aplicacion BETO, entre los jovenes con discapacidad intelectual que asisten al Curso
bianual de Formacion para el Empleo del Programa de Inclusion Educativa y Laboral de la

Facultad de Psicologia y Psicopedagogia de la UCA.
1.2.2 Objetivos Especificos

1) Explorar la usabilidad del modulo Organizacion de tareas percibida por los usuarios.

2) Explorar los niveles de satisfaccion de los usuarios en el uso del médulo.

3) Explorar el grado de aceptabilidad del mddulo en el proceso de aprendizaje desde la
perspectiva de los docentes del curso.

1.3 Hipotesis

Para el objetivo 1 se plantea la siguiente hipotesis:



Hipotesis 1. La usabilidad del mdédulo Organizacion de Tareas resulta sencilla e
intuitiva.

Para el objetivo 2 se plantea la siguiente hipotesis:

Hipotesis 2: Se expresa satisfaccion en su uso.

Para el objetivo 3 se plantea la siguiente hipdtesis:

Hipdtesis 3: EI modulo resulta aceptable para los jovenes asistentes al curso.

2. Marco Tedrico

2. 1 El modelo biopsicosocial de la discapacidad

La Organizacién Mundial de la Salud, OMS (2011) clasifica el funcionamiento y la
discapacidad de un sujeto como un proceso que resulta de multiples factores. Entiende la
discapacidad no simplemente como deficiencias en las funciones y en estructuras
corporales, sino dentro de un contexto que puede favorecer o reducir las limitaciones y la
participacion en actividades en el entorno social. Por este motivo el modelo biopsicosocial
integra el modelo médico y el social, proponiendo una visién multidireccional y de
interaccion dinamica entre los elementos que la componen. Con esta vision, la clasificacion
no se reduce a un diagndstico, sino que propone un modelo de funcionamiento universal
humano considerando a la discapacidad como una posibilidad abierta y una experiencia
unica (Agreda, 2009). EI modelo biopsicosocial de la discapacidad, entonces, posiciona a la
discapacidad como un problema de la sociedad y no Unicamente como una caracteristica
individual (Céspedes, 2005; Villar 2010), la cual, ademas, es diversa y heterogénea (OMS,
2011). Por otro lado, es congruente con los derechos humanos y de la discapacidad,
reconocidos en las politicas y précticas de prestacion de servicios.

Dentro de la discapacidad, la discapacidad intelectual se define como un conjunto
de limitaciones significativas en el plano intelectual y en el plano de conductas adaptativas
puestas de manifiesto en habilidades conceptuales, sociales y practicas (Wehmeyer,
Buntinx, Lachapelle, Luckasson, Schalock & Verdugo Alonso, 2008). Estas limitaciones
afectan la calidad de vida en distintas areas de la vida humana: bienestar material,
emocional y fisico, relaciones interpersonales y de desarrollo personal, inclusion social,
derechos y autodeterminacién. La calidad de vida alude al grado de experiencias
significativas compartidas o personales que se alcanzan, que otorgan disfrute, plenitud y

relaciones sociales significativas (Verdugo, 2001). La autodeterminacion se refiere a las
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acciones volitivas que capacitan al individuo a actuar como agente causal primario de su
propia vida, para mantener o mejorar su calidad de vida (Wehmeyer, 2006). Por eso, es
considerada como factor mediador de las ocho necesidades ya que condiciona la accién
deliberada, la toma de decisiones, sin influencias que entorpezcan la calidad de vida y, por
lo tanto, la autonomia (Perpifian Guerras, 2013; Verdugo & Martin, 2002).
Una persona es autonoma cuando realiza sélo tareas ajustadas a su capacidad real,
cuando regula su comportamiento y lo adapta a las situaciones en las que vive.
Cuando puede elegir entre algunas opciones y selecciona aquella que mejor se
ajusta a sus necesidades y a los requerimientos de la situacion, y cuando persevera
en el logro de una tarea sin frustrarse o abandonar. La autonomia no esta limitada
por la capacidad intelectual porque cada uno puede analizar una situacion y adaptar
sus respuestas segun sus caracteristicas. La clave no es dar una respuesta mas o
menos elaborada o perfecta, sino decidir por uno mismo y controlar el propio
comportamiento segun las capacidades concretas de cada persona sin necesidad de
que otro tome las decisiones o haga las cosas por él (Perpifian Guerras, 2013, p.2).

La autodeterminacion muestra la importancia de planificar y dirigir actividades y
servicios que promuevan la autonomia en sujetos con discapacidad y sus familias. Tal asi es
que se han desarrollado legislaciones, como la Convencion Internacional sobre los
Derechos de las Personas con Discapacidad (Arellano & Peralta, 2013); movimientos
organizados por familias y personas con discapacidad que han disminuido progresivamente
el modelo del déficit individual. En conjunto, la incorporacién de un modelo social y el
desarrollo de nuevas corrientes como la psicologia positiva que se focalizan en las
fortalezas en lugar de los déficits, han posibilitado atender a la calidad de vida para mejorar
las condiciones de vida en la discapacidad (Arellano & Peralta, 2013). Las limitaciones
funcionales de la discapacidad estan en interaccion constante con los apoyos disponibles
del entorno (Schalock & Verdugo, 2003). Si bien la funcionalidad es la habilidad de cada
individuo para llevar a cabo una accién determinada, es variable de acuerdo con factores
contextuales, condiciones de salud y de sus posibles modificaciones (Solano Murillo,
2007).

Los individuos con discapacidad intelectual presentan limitaciones funcionales que

coexisten habitualmente con otras capacidades. Por eso, para planificar las necesidades de
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apoyo social personalizadas hay que describirlas y evaluarlas, atendiendo a los aspectos
contextuales que rodean al sujeto y atender a sus experiencias, necesidades y aspiraciones
individuales (Agreda, 2009; Schalock, 2010). Ademas del reconocimiento de las
limitaciones funcionales, es necesario trabajar sobre los sistemas de apoyo social,
necesarios para reducir el desajuste del sujeto con el entorno. Los apoyos son recursos y
estrategias que mejoran el funcionamiento humano, buscan disminuir las limitaciones
funcionales, facilitar la conducta adaptativa, el estatus comunitario y el bienestar personal
(Schalock & Verdugo, 2003). Tienden un puente entre lo que es y puede ser (Thompson et
al., 2010).

Considerar los apoyos como un medio para mejorar el funcionamiento humano
proporciona una base para disefiar la provision del apoyo. Los tedricos de tecnologia del
desempefio humano (TDH), desarrollaron modelos de apoyos al funcionamiento humano
que incluyen, los sistemas organizativos, los incentivos, los apoyos cognitivos, las
herramientas, el entorno fisico, las habilidades de conocimiento y la habilidad inherente.
Los ultimos dos son internos al sujeto, mientras que los restantes son externos. Todos los
elementos del modelo resultan interdependientes en términos de desempefio humano v,
podrian pensarse como acumulativos (Thompson et al, 2010).

Para este trabajo interesan los dispositivos tecnoldgicos de ayuda, incluidos en el
apoyo denominado herramientas (Schalock et al, 2010). Ejemplos de herramientas son los
sistemas de comunicacion alternativo y aumentativo (CAA) para incrementar la
comunicacion expresiva, el empleo de la calculadora para precisar los cambios de dinero al
comprar (Thompson et al., 2010) o aplicaciones para tabletas o celulares como el modulo
Organizacién de Tareas de la aplicacion con funciones auxiliares y de apoyo a las
actividades de capacitacion llevadas a cabo en el Curso de Formacion para el Empleo para

Jovenes con Discapacidad Intelectual, de la Facultad de Psicologia y Psicopedagogia.

2.2  LaTecnologia Positiva

La innovacion tecnoldgica tiene la posibilidad de potenciar el desarrollo y el bienestar
humano y facilitar la igualdad de oportunidades para los individuos y los grupos (Lamas et
al, 2017). A partir de los desarrollos de la Psicologia Positiva sobre el bienestar de los
individuos y el interés de los disefiadores de experiencias interactivas por conocer la

experiencia del usuario (UX), y, teniendo en cuenta aspectos éticos en el disefio, desarrollo



y uso de sistemas interactivos, se ha desarrollado la denominada Tecnologia Positiva
(Botella, Riva, Gaggioli, Wiederhold, Alcafiz & Bafios, 2012; Riva, Bafios, Botella,
Wiederhold & Gaggioli, 2012; Villani, Cipresso, Gaggioli & Riva, 2016) y la
Computacion Positiva (Calvo & Peters, 2014). La Tecnologia Positiva enlaza las
investigaciones de la Psicologia Positiva y el desarrollo tecnoldgico, orientando el disefio
de aplicaciones y sistemas para el empoderamiento y el bienestar de individuos y grupos de
distintos niveles sociales (Distéfano, O"Conor, Mongelo & Lamas, 2015). La Computacién
Positiva estudia la interaccion hombre-computadora (Human Computer Interaction, HCI)
para comprender al usuario, sus necesidades y la incidencia de las tecnologias que lo
rodean, sobre su comportamiento (Gaggioli, Riva, Peters & Calvo, 2017).

Dentro del campo de los tratamientos psicolégicos, las nuevas tecnologias apuntan a
mayores facilidades de uso, portatiles y centrada en el usuario, convirtiéndose en la
tendencia de este siglo. (Botella, Quero, Rivera & Garcia-Palacios, 2009). En la tecnologia
positiva es posible distinguir: tecnologias heddnicas que fomentan emociones positivas 0
disminuyen las emociones negativas; tecnologias eudaimoénicas, que ayudan a los
individuos a involucrarse activamente en experiencias de flow, compromiso y
autorrealizacion; y tecnologias sociales o interpersonales, que promuevan la integracion y
conectividad social, el crecimiento colaborativo y participativo (Distéfano et al., 2015; Riva
et al., 2012). No todas las tecnologias brindan bienestar psicoldgico y social, a veces los
disefios contemplan la activacién de emociones pasajeras. La articulacion de psicologia
positiva y tecnologia evita empleos inadecuados y evalla el bienestar de los usuarios,

mientras los utilizan, como se visualiza en la figura 1 (Gaggioli et al., 2017).

Disefio no positivo La tecnologia disefiada no ha tenido en cuenta el potencial y
bienestar humano.

Integracion preventiva | Cualquier intencidn de disefio relacionado al bienestar, se trata
como un error en el disefio de la tecnologia que se ha
desarrollado.

Integracion activa La tecnologia ha sido disefiada con el objetivo de activar los
componentes del potencial y el bienestar humano.

Integracion dedicada Una tecnologia que ha sido expresamente disefiada y dedicada
para la promocion del potencial y el bienestar humano.

Figura 1, Estrategias para el uso positivo de la tecnologia. Fuente: Gaggioli, et al (2017). Positive
Technology, Computing, and Design: Shaping a Future in Which Technology Promotes Psychological Well-
Being.



Considerando la tecnologia como una herramienta y no como fin, la Tecnologia
Positiva aborda cientificamente el uso de la tecnologia como una herramienta, desde el
marco tedrico de la Psicologia Positiva, para el desarrollo de aplicaciones y sistemas que
fomenten el bienestar personal y la mejora en la calidad de la experiencia personal
(Distéfano et al., 2015)

2.3 LaExperiencia del Usuario

Los dispositivos y aplicaciones que incluyen los aportes de la tecnologia positiva
mencionados anteriormente, se disefian a partir de la contemplacion de las necesidades,
metas propias del usuario, contexto y circunstancias de uso (Bevan, 2009; Quesenbery,
2002). Es a partir de esto, que se ha explorado la denominada experiencia del usuario, es
decir, la usabilidad de la aplicacion y la satisfaccion que produce en el usuario. Estas
variables han sido estudiadas por el Modelo de Herzberg con su teoria del doble factor y se
emplean para analizar la relacion entre los atributos de un disefio y el comportamiento del
usuario con relacion al software presentado (Zhang & Dran, 2000, citado en Montero,
2006). Sobre las diferencias entre la insatisfaccion, entendida como frustracion, de la
satisfaccion, se ha realizado una clasificacion de aquellos factores principales que
posibilitan que un software no resulte frustrante, y de aquellos que generan una satisfaccion
de uso. Los primeros se han categorizado como Factores Higiénicos, que aluden a un
software funcional; los segundos denominados Factores Motivadores provocan intencion de
uso (Montero, 2006).

Factores Higiénicos Motivadores

Carécter perceptible Carécter desapercibido Carécter apercibido
Impacto en la intencidn de uso Impiden la desmotivacion Provocan intencion de uso
Impacto en la satisfaccién de uso | Impiden la frustracion Provocan satisfaccion

Figura 2, Criterios para la clasificacion de los factores de disefio en los criterios Higiénicos y Motivadores.
Fuente: Montero, (2006) Factores del disefio web orientado a la satisfaccidn y no-frustracion de uso

Los factores higiénicos, que buscan la no frustracion del usuario, son aquellos que
hacen funcional al producto, y son percibidos Unicamente cuando se presentan fallas,
mientras que los factores motivacionales, son aquellos que promueven su uso por la

satisfaccion percibida (Montero, 2006).




Factores Higiénicos: Impiden la frustracion y desmotivacion del usuario
Dimension desapercibida por el usuario

R r\ccesil)i]idndb‘ =

Funcionalidad — Findability

objetiva

=

Factores Motivadores: Producen satisfaccién y motivacion de uso
Dimension apercibida por el usuario

Figura 3 Factores higiénicos y motivadores del modelo de Herzberg aplicado al disefio de
aplicaciones. Fuente: Montero (2006) Factores del disefio web orientado a la satisfaccién y no-
frustracién de uso

Dentro de los factores denominados higiénicos se incluye a la Accesibilidad,
atributo que permite el acceso del usuario al software y a la informacién por parte de los
usuarios y la no exclusién de estos; la Funcionalidad, como capacidad que tiene el software
para llevar a cabo su funcion de manera correcta y sin errores y Findability, como
capacidad de recuperar y encontrar informacion necesaria para el usuario a partir de la
organizacion de los contenidos ofrecida en lo disefiado. Estos factores impiden la
desmotivacion a la hora de utilizar un software (Montero, 2006).

Entre los factores motivadores relacionados a la satisfaccion, se incluyen, la
Utilidad como una medida entre los intereses y el beneficio que encuentra el usuario en el
software utilizado; la Estética como cualidad del disefio que resulta agradable y atractiva y
la Credibilidad, cualidad que se percibe a partir de la fiabilidad y la profesionalidad del
software.

El anélisis de los 14 factores de disefio sobre diferentes dominios de sitios web,
como finanzas, educacion, entretenimiento entre otros, han mostrado que los factores
usabilidad, utilidad, accesibilidad y findability son valorados, independientemente del tipo

de dominio. Y, aunque algunos factores, como la estética en sitios web destinados al



entretenimiento, son importantes, no parece haber diferencias significativas entre los
factores higiénicos y motivadores. Los atributos de ambas dimensiones ponen en
consideracién que, en la experiencia del usuario, un software que no resulte frustrante no
implica necesariamente que provoque intencién y satisfaccion en su uso. Por este motivo, y
a pesar de que es posible encontrar aspectos motivadores que fomenten mayor tolerancia
frente a disefios dificultosos de usar, es necesario no establecer una relacion jerarquica entre
ambas dimensiones ya que las mismas poseen caracteristicas singulares que deben estar

presentes para que la experiencia del usuario sea integral (Montero, 2006)

2.4  Usabilidad

El factor usabilidad se refiere a las cualidades del sistema que permiten aprenderlo
y recordarlo facilmente, su eficiencia y prevision de posibles errores, que pueden ser
evaluados mediante la observacion de la interaccion del usuario con las tareas (Castilla
Lopez, 2014). Estas cualidades permitirian al usuario usar cualquier objeto,
independientemente de su nivel de habilidad.

“Usabilidad realmente significa asegurarse de que algo funciona bien: que una
persona con una habilidad y experiencia promedio (o incluso inferior a la media) puede
utilizar un objeto (ya sea una pagina Web, un avion de combate o una puerta giratoria)
para su finalidad, sin ser irremediablemente frustrada” (Krug, 2000 citado en Castilla
Lopez, 2014, p.33).

La definicién de la Organizacién Internacional de Normalizacion, ISO 9241-11,
(1998, citado en Montero 2006) como el grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion en la
cual usuarios especificos pueden lograr objetivos concretos, postula una bi-dimensionalidad
del concepto: una usabilidad objetiva y una subjetiva correspondiente a la satisfacciéon de
uso del software. De esta manera, la usabilidad se ubicaria al mismo tiempo como factor
higiénico y motivador, que ademas articula el resto de los factores de disefio, como se
visualizd en la figura 3. La evaluacién de las cualidades del sistema mencionadas

anteriormente evitaria la desmotivacion y la no frustracion del usuario (Montero, 2006).

2.5  Satisfaccion
La satisfaccion es la actitud positiva que influye en el comportamiento del usuario y

en la valoracion del producto. Se evalla a partir de preguntas al usuario luego de finalizar
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la tarea (Montero, 2006), cobra fuerza por si misma, y ayuda a comprender si hubo
cumplimiento o incumplimiento de las expectativas del usuario con respecto a la aplicacion
(Massip Pérez, Ortiz Reyes, Llantd Abreu, Pefia Fortes, & Infante Ochoa, 2008). La
experiencia de satisfaccion del usuario estéd influida por factores cognitivos y afectivos,
relacionados con atributos del disefio del software predominantes, segun la tarea llevada a
cabo (Montero, 2006; Norman, 2002). La satisfaccion entonces, de acuerdo con los factores
motivacionales del Modelo de Herzberg mencionados anteriormente, se vincula con la
percepcion de la utilidad, la credibilidad y la estética, a través de las cuales, se evalla la
capacidad del disefio del software para provocar motivacion y satisfaccion en su uso
(Montero, 2006).

2.6 Discapacidad intelectual y tecnologia

La Organizacién Internacional de Normalizacion, 1SO, en la norma 9999 (Castro &
Garcia, 2009) ha cambiado el término ayudas técnicas por productos de apoyo, definidos
como aparatos, equipos, instrumentos, tecnologia y software producido especialmente o
disponible para prevenir, compensar, controlar, aliviar o neutralizar, deficiencias,
limitaciones en la actividad o restricciones en la participacion (OMS, 2016). Como las
herramientas tecnoldgicas requieren de un entrenamiento especial de los usuarios, es
necesario construir herramientas especificas que reconozcan las diferencias de los usuarios
para adecuarse al aprendizaje individual. La escasez de softwares y dispositivos construidos
a partir del reconocimiento de las diferencias de los usuarios es una barrera que genera una
brecha digital (Ferreira & Diaz Velazquez, 2009) pues dificulta el acceso a estas
herramientas, condiciona la autonomia de los usuarios y su participacién en los entornos
sociales (Castro & Garcia, 2009).

Sin embargo, existen diversas herramientas desarrolladas por diferentes laboratorios de
Psicologia y Tecnologia que han puesto el énfasis en necesidades particulares de los
usuarios, puntualizando en cuatro ejes especificos: la realidad virtual, la inteligencia
ambiental, la computacion persuasiva y la computacion ubicua (Lamas, Marifio &
Wanrooy, 2017). En relacion con el primer eje, se han disefiado aplicaciones para abordar
fobias, distorsién de imagen corporal, entre otras. La inteligencia ambiental ha permitido
informar acerca de cambios fisioldgicos y el entrenamiento de estos a partir de dispositivos

de redes y sensores inteligentes. En lo que respecta a la computacion persuasiva, se
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incluyen aplicaciones que buscan psicoeducar a los usuarios en areas de salud, bienestar o
educacién a partir de generar contenidos que ayudan al cambio. En relacién con la
computacion ubicua, este eje refiere a aquellas aplicaciones de comunicacion e informéticas
accesibles con el soporte de Tabletas y smartphones. Los estudios consideran necesario que
las herramientas promuevan el desarrollo de la autodeterminacion, con actividades en las
cuales se reconozca y valore la motivacion de los usuarios; que actien sobre la base de las
preferencias, creencias y habilidades de los usuarios y les otorgue espacios para ser
escuchados, valorados y reconocidos (Arroyave Palacio & Freyle Nieves, 2009).

Algunas aplicaciones, en idioma espafiol, que han favorecido la inclusion en el ambito
social, educacional y laboral de sujetos con discapacidad intelectual (Lamas, Marifio &
Wanrooy, 2017) son las siguientes:

Nombre Pais Destinatarios y caracteristicas

Apptismo, Argentina Nifios con TEA, aplicacion que mejora la comunicacion
mediante imagenes, sonidos, videos

Proyecto Argentina Nifios y adolescentes con TEA y con trastornos que

Dane, implican discapacidad intelectual. Diversas aplicaciones

promueven la comunicacion, habilidades emocionales,
sociales; destrezas auditivas y visuales

Mefacilyta Espafia Jovenes con discapacidad intelectual, aplicacion fomenta
la autonomia mediante contenidos que guian la realizacion
de tareas.

KIMI, Espafia Nifios y adolescentes con discapacidad intelectual,
Videojuego para mejorar habitos saludables

CLIPIT Espafia Jovenes estudiantes con discapacidad, red social que

ensefiar habilidades relacionadas con el trabajo

Figura 4 Aplicaciones disefiadas que han favorecido la inclusién de personas con discapacidad intelectual.
Fuente: Lamas, Marifio & Wanrooy (2017) Tecnologias aplicadas al bienestar individual y social.

El médulo de Organizacion de Tareas de la aplicacion BETO desarrollado para los
jévenes con discapacidad intelectual que asisten al curso bianual de Formacién para el
Empleo de la Facultad de Psicologia y Psicopedagogia de la UCA se ubicaria dentro del eje
de la computacién ubicua. Busca estimular el uso de estrategias para resolver problemas
cotidianos, seleccionar opciones y aplicarlos a situaciones nuevas de su vida (Arroyave
Palacio & Freyle Nieves, 2009). Por lo tanto, el disefio de este producto de apoyo
potenciaria las conductas de autodeterminacion que promueven la autonomia de los
usuarios (Castro & Garcia ,2009; Perpifian Guerras, 2013).

El médulo se encuentra dividido en cuatro areas: Hogar, Trabajo, Social y Tiempo

Libre. Las mismas pueden seleccionarse de a una, desplegando un listado de tareas en cada
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caso. A su vez, subtareas seran visualizadas a partir de la seleccién de alguna de las tareas

que cada listado muestre (Lamas, Marifio & Wanrooy, 2017).

Figura 5. llustracion del mend principal del modulo Organizacion de tareas de BETO.

Por ejemplo, al abrir el area Hogar, se despliegan un listado de éareas que incluyen

“Higiene personal” o “Comprar”.

O O
HIGIENE
COMERAS PERSONAL
e
HORA DE LIMPIEZA Y
COMER ORDEN

Figura 6. Areas incluidas dentro de la opcion “Hogar”.

En caso de seleccionar el area “Comprar”, aparecerd la tarea denominada “Comprando
en el supermercado”. Al elegirla, las subtareas se presentan de la siguiente manera:
e (Qué comprar?
e ;Adobndeir?
e jFelicitaciones!
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Figura 7. Subtarea de inicio y finalizacion de la tarea “Comprando en el supermercado”.

Las mismas permiten al usuario anticipar y organizar lo que el contenido ofrece,
teniendo un conocimiento previo hacia donde se quiere ir y obteniendo un sistema de
recompensa positivo que indica la finalizacion de la tarea (Lamas, Marifio & Wanrooy,
2017).

La integracion de TIC'S a la educacion en personas con discapacidad intelectual ha
demostrado que las mismas facilitan la participacién, comunicacion y autonomia personal
de los usuarios en diferentes contextos. Generando nuevas condiciones para la igualdad, el
mejoramiento de la calidad de vida y promoviendo la capacidad de interaccion, estas
tecnologias permiten individualizar el aprendizaje, atendiendo a ritmos y estilos personales
(Arroyave Palacio & Freyle Nieves, 2009) promoviendo el bienestar y mejorando la calidad

de vida de las personas (Lamas, Marifio & Wanrooy, 2017).
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2.7  Aceptabilidad

La Teoria de la Difusién de una Innovacion postulada por Rogers (1983, citado en
Etchmendy, 2011) buscé explorar los procesos de adopcién de productos innovadores en
una cultura. Se entendié a la Difusion como el proceso por el cual una innovacién se
comunica mediante diferentes canales entre individuos de un mismo sistema social y a la
Innovacion como idea, objeto o préctica percibida por un individuo como nuevo (Pulido &
Torrado, 2004). El estudio analizo la idea de que aquello que supone una mejoria en un
producto es suficiente para ser aceptado por una poblacion. Y se concluyé en la
conveniencia de dejarla de lado, puesto que un disefio innovador tiene que ser integrable a
la cultura de los usuarios para los cuales fue disefiado. La innovacion tiene ser aceptada
tanto por el usuario principal como por todo el grupo social que serd receptor de esa
tecnologia, en este caso concreto, familiares, amigos, docentes, ya que, para una difusion
exitosa del producto, estas innovaciones tienen que ocupar una posicion en la mente de los
futuros usuarios (Etchmendy, 2011). De modo que se busco la relacién de la tecnologia con
los aspectos psicolégicos y sociales del usuario para que sea aceptada (Pulido & Torrado,
2004)

Existen cinco atributos de la innovacion que permiten predecir de una manera confiable
la tasa de adopcion futura de un producto: Ventaja relativa, percepcion de la innovacion
como mejor de lo que busca reemplazar; Compatibilidad: percepcion de lo innovador como
consistente con los valores de la poblacion, relacionado con experiencias previas y las
necesidades de los futuros usuarios; Complejidad, percepcion del grado de dificultad para
comprender y utilizar una innovacion, desde el continuum complejidad — simplicidad;
Experimentacion de la innovacion de forma visible, no incierta, para ser incorporada por
los usuarios en un futuro; Visibilidad de los resultados por parte de los usuarios, que
pueden describir y comunicar la innovacién (Etchmendy 2011)

Para ser adoptada con rapidez, una innovacion tiene que presentar alto nivel de
percepcion de compatibilidad, ventaja, experimentacion y visibilidad, y bajo nivel de
complejidad (Pulido & Torrado, 2004). De esta manera, la usabilidad y la experiencia de
satisfaccion son variables que se encuentran en relacion cercana con la aceptabilidad, que
evalla si, los productos innovadores pensados para usuarios especificos, tienen una

percepcion positiva de una comunidad mas amplia de usuarios, que promueva su difusion y
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ofrezca una mirada complementaria de la herramienta desarrollada (Etchmendy, 2011).

3. Método
3.1  Tipo de estudio

Este trabajo tiene un disefio empirico cuantitativo, de caracter exploratorio, porque
intenta determinar las variables usabilidad y satisfaccion de un moédulo de la aplicacion
BETO mediante la observacion del comportamiento de los jovenes con discapacidad,
mientras utilizan la aplicacion en el curso universitario al que asisten en un periodo breve
de tiempo, por lo que segun se trata de un estudio transversal.
3.2 Muestra

La seleccion de la muestra es no probabilistica e intencional, constituida por 30
alumnos con discapacidad intelectual que asisten al Curso bianual de Formacién para el
Empleo del Programa de Inclusion Educativa y Laboral de la Facultad de Psicologia y
Psicopedagogia de la UCA que utilizaron el mddulo Organizacion de Tareas, de la
aplicacion BETO.

La muestra especificada inicialmente fue modificada debido la ausencia de alumnos en
los dias que se realiz6 la evaluacion.

Para la exploracion del grado de aceptabilidad desde la perspectiva de los docentes del
curso se realizé una encuesta entre 4 docentes del curso. La muestra inicialmente indicada
tambien fue modificada.

3.3 Instrumentos

e Datos Sociodemograéficos
Para recolectar datos sociodemograficos se aplicaron cuestionarios ad-hoc con la

informacion necesaria a recabar.

Para los alumnos del curso: edad, género, y localidad

Para los docentes: edad y profesion.

e Usabilidad, Satisfaccion

Se llevd a cabo una observacion presencial durante la fase de descarga, instalacion y
prueba en los dispositivos Android de los alumnos, durante dos semanas los dias 4, 11y 14
de junio de 2018

Para evaluar la usabilidad y la satisfaccion de la aplicacion movil por parte de los

16



usuarios, se desarrollo un instrumento ad-hoc, semejante al realizado en estudios similares
anteriores (Castilla Lopez, 2014; Etchemendy, 2011). El instrumento fue utilizado de
manera auto-administrada,

Con respecto a la variable Satisfaccion, se presentd un continuo de respuesta con tres
opciones donde 1 = Si, 2= A veces ¥ 3 = Nunca. El item para dichas opciones fue: Me
gustaria seguir usando esta aplicacion. Por otro lado, el item: Después de usar la
aplicacion me senti presentd las siguientes opciones siendo 1 = Muy bien, 2= M&s 0 menos
y 3=Mal.

En lo concerniente a la variable Usabilidad, se presentd un continuo de respuesta con
tres opciones donde 1 = Si, 2= A veces y 3 = Nunca. Los items presentados fueron: Aprendi
répido a utilizar la aplicacion; Creo que la aplicacion es facil de usar; Supe que tenia que
hacer en cada momento, por ejemplo, cuando elegi la opcion “Hogar” y vi las opciones de
la foto; Cuando volvi a usar la aplicacién supe como hacerlo. Por otro lado, el item: La
aplicacion dejé de funcionar y no pude usarla presenté las siguientes opciones donde 1 =
Si, 2= A veces y 3 = Nunca.

El item Aprendi rapido a utilizar la aplicacion evalGa la dimension Facilidad de
aprendizaje,

Los items Creo que la aplicacion es facil de usar y Supe que tenia que hacer en cada
momento, por ejemplo, cuando elegi la opcion “Hogar” y vi las opciones de la foto
exploran la dimension Eficacia,

El item Cuando volvi a usar la aplicacion supe cémo hacerlo, explora la dimension
Facilidad de memoria

Por ultimo, el item La aplicacién dejé de funcionar y no pude usarla mide la
Prevencion del error.

e Aceptabilidad

Para evaluar el grado de aceptabilidad por parte de los docentes, se formulo un
instrumento ad-hoc similar al realizado en estudios similares anteriores (Castilla Lopez,
2014; Etchemendy, 2011).

El instrumento desarrollado presenta un continuo de respuesta de tipo Likert con cinco
opciones siendo 1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de acuerdo.

Los items presentados fueron:
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1)Ayudara a los usuarios en el desarrollo de actividades en la vida cotidiana,

2) Se ajusta al perfil de los usuarios,

3) Es una aplicacion facil de utilizar,

4) No la recomendaria ya que existen otras aplicaciones con funciones similares,

5) Promovera la comunicacién e interaccién social,

6) Es sencilla de instalar en los dispositivos,

7) Es una herramienta que permitird incluir a los alumnos en las nuevas tecnologias
de la comunicacion,

8) Posibilitara que los usuarios puedan organizarse con diferentes tareas que tengan,

9) Podré ser usada de forma auténoma por los usuarios,

10) Ofrece ventajas que me resultan evidentes al utilizar la aplicacion. Por ejemplo, la
clara visualizacion de las tareas y sus instrucciones,

11) Ayudara a que el desempefio de los usuarios en el Curso mejore,

12) Es una aplicacion que, por momentos, podra frustrar al usuario. Por ejemplo, si la
aplicacion se cierra abruptamente,

13) Es adecuada para los dispositivos tecnolégicos que hoy estan a la venta, por
ejemplo, sistemas Android y 10S (Dispositivos de Apple),

14) Me ha dejado satisfecho, siendo esta una primera versién de la aplicacion,

15) Demanda mucho tiempo hacer uso de alguna de las funciones que ofrece, por
ejemplo, al querer utilizar la tarea vestirse para la ocasion,

16) Necesita modificaciones que permitiran que los usuarios tengan una mejor
experiencia con la aplicacion, por ejemplo, a la hora de utilizar el calendario,

17) Es una aplicacion que me gustaria utilizar con los alumnos en el Curso.

Los items 1, 5, 8 y 11 evaltan la dimension Ventaja Relativa.

Los items 2, 6,13, 17 hacen referencia a la Compatibilidad;

Los items 3, 9, 12 y 15 evalian Complejidad,;

Los items 4, 7 y 10 se refieren a la Visibilidad de Beto.

Los items 14 y 16 exploran la Experimentacion
3.4 Procedimiento de recoleccion de datos

La investigacion se llevo a cabo en el marco del curso bianual de formacién para el

empleo que ofrece la Facultad de Psicologia y Psicopedagogia de la UCA.
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Se procedid a la presentacion de la aplicacion movil BETO en la materia Aprendizajes
Funcionales, invitando a los alumnos a descargar la misma en sus celulares, o bien a partir
de un dispositivo de muestra con la aplicacion instalada para aquellos que no poseian un
dispositivo 0, uno no compatible con Android. Se procedié a realizar una exposicion
general, para finalizar con una demostracion personalizada. Se propuso el uso de la misma
por dos semanas.

Al terminar este periodo, se invit6 a participar a los concurrentes mayores de 18 afios al
curso explicandoles en detalle el procedimiento y solicitandoles la firma del consentimiento
informado. Todos los jovenes que aceptaron participar completaron el instrumento para
recabar sus datos sociodemograficos y se los invitd a completar los instrumentos de
evaluacion de la aplicacion.

A los docentes, se los convoco a utilizar la aplicacion y a observar el uso de la misma
por parte de los alumnos durante las dos semanas de instalacion y prueba, para luego
expresar su opinion acerca de la aceptabilidad de la aplicacion, mediante la firma de un

consentimiento informado y respondiendo al instrumento disefiado a tal efecto.
3.5  Procedimiento de andlisis de datos

Los datos obtenidos fueron codificados y analizados a través del programa Stadistical
Package for the Social Sciences — SPSS.

Para las variables Usabilidad, Satisfaccién y Aceptabilidad se efectuaron andlisis
estadisticos descriptivos de frecuencias.

Para analizar la Usabilidad segun el género y la edad, los valores fueron analizados a
partir de una utilizar una variable de agrupacion. Para ello se eligieron cada una de las
variables sociodemograficas mencionadas. Dichos resultados se analizaron con estadisticos
descriptivos de tipo frecuencial

Para analizar la Satisfaccion segun el género y la edad, se segmentaron los datos en una
variable de agrupacion. Los resultados obtenidos a partir de la variable de agrupacion edad,
fueron segmentados en los rangos 18-22, 23-26 y 27-30 afios. El andlisis efectuado fue de
tipo estadistico descriptivo de frecuencias.

Para comparar la Aceptabilidad respecto de la edad y la ocupacidn, se repitié el mismo
procedimiento de analisis de datos mencionado anteriormente, difiriendo las variables

utilizadas en la agrupacion de los datos, pues en este caso, se seleccionaron las variables
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sociodemogréaficas edad y ocupacion.

La variable socio-demogréfica localidad no ha sido tenida en cuenta en el analisis de

los resultados.
4. Resultados

4.1 Usabilidad

Los resultados obtenidos con respecto a la variable Usabilidad (Ver Tabla 1) han sido

positivos en lo referido a las dimensiones: Facilidad de aprendizaje, facilidad de memoria y

eficacia de la aplicacion. Los items de cada dimensién han superado el 70% en las

respuestas “Si”.

Tabla 1

Frecuencias obtenidas de los items de variable “Usabilidad”

Frecuencias (%)

Si A veces No
Aprendi rapido a utilizar la aplicacién 83.3 16.7 0
Creo que la aplicacion es facil de usar 76.7 16.7 6.7
Supe que tenia que hacer en cada 100 0 0
momento, por ejemplo, cuando elegi la
opcion “Hogar” y vi las opciones de la foto
Cuando volvi a usar la aplicacibn me 86.7 13.3 0
acordé como hacerlo
La aplicacion dejo de funcionar y no pude 16.7 30 53.3

usarla
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Creo que la aplicacion es facil de usar
Wsi
A veces
o

Aprendi rapido a utilizar la aplicacion
Hsi
EA veces

Cuando volvi a usar la aplicacion me acordé como hacerlo Supe que tenia que hacer en cada momento, por ejemplo,
Hs cuando elegi la opcion “Hogar” y vi las opciones de la foto

WA veces Bsi

Figura 7. Resultados obtenidos de las dimensiones facilidad de aprendizaje, facilidad de memoria y eficacia
de la aplicacion visualizados en gréfico de tortas.

La exploracion de la dimension “Prevencion del error”, el 53% indica que ha podido
utilizar siempre la aplicacion. Al comparar los mismos con los valores obtenidos de las
dimensiones restantes de la “Usabilidad”, se observa el requerimiento de ajustar dicha
opcidn ya que la aplicacion ha dejado de funcionar al menos una vez en un 30% de los

Casos.
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La aplicacion dejo de funcionar y no pude usarla
Hsi

WA veces
Co

Figura 8 . Resultados obtenidos de la dimensién prevencion del error visualizados en grafico de tortas.

4.1.1 Usabilidad segln género

No se han presentado diferencias significativas con respecto al Género masculino y

femenino (Ver tabla 2) en relacion con la variable Usabilidad.

Tabla 2

Frecuencias obtenidas de los items de variable “Usabilidad”

Frecuencia (%)

Masculino Femenino

Si A veces No Si A veces No
Aprendi rdpido a utilizar la 78.6 214 0 86.7 13.3 0
aplicacion
Creo que la aplicacion es facil de  78.6 214 0 73.3 13.3 13.3
usar
Supe que tenia que hacer en cada 100 0 0 100 0 0
momento, por ejemplo, cuando
elegi la opcion “Hogar” y vi las
opciones de la foto
Cuando volvi a usar la aplicacion  78.6 214 0 93.3 7.7 0
me acordé como hacerlo
La aplicacion dej6 de funcionary 28.6 21.4 50 6.7 33.3 60

no pude usarla
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4.1.2 Usabilidad segun edad
Al analizar los resultados obtenidos con respecto a la Usabilidad en funcion de la edad,

los valores no han mostrado diferencias significativas. Sin embargo, se puede ver que la

dimensién Facilidad de aprendizaje ha tenido mayor efectividad en el grupo de alumnos

entre 27-30 afios, mientras que la Eficacia de la aplicacion ha mostrado valores parejos en

el grupo mencionado anteriormente con respecto al item: Creo que la aplicacion es facil de

usar (Ver Tablas 3).

Tabla 3

Frecuencias obtenidas de los items de variable “Usabilidad” en relacion con la edad

Respuestas

Si

18-22 afos

A veces

Si

Frecuencia (%)
23-26 afios

A veces

Si

27-30 afios

A veces

No

Aprendi rapido a
utilizar la
aplicacién

Creo  que la
aplicacion es facil
de usar

Supe que tenia que
hacer en cada
momento, por
ejemplo, cuando
elegi la opcion
“Hogar” y vi las
opciones de la foto
Cuando volvi a
usar la aplicacion
me acordé como
hacerlo

La aplicacion dejo
de funcionar y no
pude usarla

83.3

77.8

100

88.9

22.2

16.7

16.7

111

44.4

33.3

71.4

85.7

100

71.4

14.3

28.6

14.3

28.6

85.7

100

60

100

100

20

0

40

80

0

Nota: Los valores obtenidos de la variable sociodemogréafica Edad han sido agrupadas en

1=18-22 afos, 2=23-26 afios, 3= 27-30 afos

Con respecto a la dimension “Prevencion del error”, los valores observados indican que

la aplicacion ha fallado al menos una vez en un porcentaje mayor en los grupos 23 — 26 y

27-30 afos.
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4.2 Satisfaccion

Los resultados obtenidos para la variable satisfaccion han mostrado niveles altos en lo
que respecta a la experiencia subjetiva con respecto a la aplicacion BETO (Ver Tablas 4 y
5).

Tabla 4 Frecuencias obtenidas de item “Me gustaria seguir utilizando esta aplicacion”

Respuesta Frecuencia Porcentaje Valido
Si 20 66,7

A veces 8 26,7

No 2 6,7

Total 30 100,0

En relacién con el item “Me gustaria seguir utilizando esta aplicacién”, se observa una
clara intencién por querer seguir utilizando al menos una vez, el médulo de Organizacion

de Tareas en un 94.4%.

Me gustaria seguir usando esta aplicacion
Wsi

A veces
Cno

Figura 8 Resultados graficados del item “Me gustaria seguir utilizando esta aplicacion”,

IS3]

Tabla 5 Frecuencias obtenidas del item “Después de usar la aplicacion me senti

Respuesta Frecuencia Porcentaje Valido

Muy Bien 24 80
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Mas 0 menos 5 16,7
Mal 1 3,3

Total 30 100,0

Con respecto a los resultados del item “Después de usar la aplicacion me senti”, se
puede ver que la experiencia subjetiva vivenciada posterior a la utilizacion de la aplicacion

ha sido positiva en un 80%.

Después de usar la aplicacion me senti

Wiuy bien
Eivasomenos

Cmal

Figura 9. Resultados graficados del item “Después de usar la aplicacion me senti”

4.2.1 Satisfaccion seglin género
Los valores observados no han presentado diferencias significativas con respecto al

Género masculino y femenino (Ver Tablas 6y 7).

Tabla 6 Frecuencias obtenidas de item “Me gustaria seguir utilizando esta aplicacion”

Respuesta Frecuencia (%)
Masculino Femenino

Si 71.4 60

A veces 214 33.3

No 7.1 6.7
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Tabla 7
Frecuencias obtenidas del item “Después de usar la aplicacion me senti”

Respuesta Frecuencia (%)
Masculino Femenino

Muy bien 92.9 66.7

Mas 0 menos 0 33.3

Mal 7.1 0

4.2.2 Satisfaccion segin edad
Los valores obtenidos han mostrado que los alumnos pertenecientes al rango de edad de
18-22 afios demuestran mayor interés en seguir utilizando Beto, que aquellos que se
encuentran en los rangos entre 23-26 y 27-30 afios. Con respecto al item Después de usar la

aplicacion me senti, no se han presentado diferencias significativas (Ver Tablas 8 y 9)

Tabla 8

Frecuencias obtenidas de item “Me gustaria seguir utilizando esta aplicacion” en relacion
con la edad

Respuesta Frecuencia (%)
18-22 afios 23-26 afios 27-30 afios
Si A No Si A No Si A No
veces veces veces
Me gustaria seguir utilizando 72.2 16.7 0 57.1 429 0 60 40 0

esta aplicacion.

Tabla 9
Frecuencias obtenidas del item “Después de usar la aplicacion me senti” en relacion con
la edad

Respuesta Frecuencia (%)
18-22 afos 23-26 afios 27-30 afios

Muy Maso Mal Muy Maso Mal Muy Maso  Mal

bien menos bien menos bien menos
Después de usar  77.8 16.7 56 857 14.3 0 80 20 0
la aplicacién me
Senti
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4.3 Aceptabilidad

La exploracion de la variable Aceptabilidad, a partir de la prueba ad hoc efectuada se
observd que las dimensiones Ventaja Relativa, Complejidad y Visibilidad han presentado
valores favorables con respecto a la aplicacion Beto.

En contraposicion, son los resultados de las dimensiones Compatibilidad y
Experimentacion aquellos que indican una necesidad de mejorarlas. Se destacan los items
referidos en adecuacion de la aplicacién a los dispositivos tecnoldgicos actuales y a la
sencillez de la instalacion de Beto pertenecientes a la dimensién Compatibilidad, donde los
valores muestran acuerdo en comudn por parte de la muestra encuestada de que dichos
puntos deben modificarse (Ver Tabla 10).

La necesidad de ofrecer mejoras en la aplicacion, propia de la dimension
Experimentacion, es otro de los puntos en los cuales los resultados son significativos.

Tabla 10
Frecuencias obtenidas de los items de variable “Aceptabilidad”

Frecuencia (%)

En Indeciso De

desacuerdo acuerdo
Ayudara a los usuarios en el desarrollo de actividades en la 0 0 100
vida cotidiana
Se ajusta al perfil de los usuarios 0 0 100
Es una aplicacion facil de utilizar 0 0 100
No la recomendaria ya que existen otras aplicaciones con 100 0 0
funciones similares
Promovera la comunicacién e interaccion social 0 25 75
Es sencilla de instalar en los dispositivos 0 75 25
Es una herramienta que permitira incluir a los alumnos en 0 0 100
las nuevas tecnologias de la comunicacion
Posibilitarda que los usuarios puedan organizarse con 0 0 100
diferentes tareas gque tengan
Podré ser usada de forma auténoma por los usuarios 0 0 100
Ofrece ventajas que me resultan evidentes al utilizar la 0 0 100
aplicacion. Por ejemplo, la clara visualizacion de las tareas
Yy sus instrucciones
Ayudara a que el desempefio de los usuarios en el Curso 0 0 100
mejore
Es una aplicacion que, por momentos, podrd frustrar al 100 0 0
usuario. Por ejemplo, si la aplicacion se cierra abruptamente
Es adecuada para los dispositivos tecnoldgicos que hoy 100 0 0

estdn a la venta, por ejemplo, sistemas Android y 10S
(Dispositivos de Apple).
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Me ha dejado satisfecho, siendo esta una primera version de 0

la aplicacion.

Demanda mucho tiempo hacer uso de alguna de las 100
funciones que ofrece, por ejemplo, al querer utilizar la tarea

vestirse para la ocasion.

Necesita modificaciones que permitiran que los usuarios 25
tengan una mejor experiencia con la aplicacion, por

ejemplo, a la hora de utilizar el calendario.

Es una aplicacion que me gustaria utilizar con los alumnos 0

en el Curso.

0

100

75

100

Nota. En la columna Frecuencia, considerando que 1 = Totalmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 =

Indeciso, 4 = De acuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo, se agruparon los siguientes valores en 1-2= En

desacuerdo, 3 = Indeciso, 4-5 = De acuerdo.

4.3.1 Aceptabilidad segin edad y profesién

En relacién con la variable sociodemogréfica profesion, no se han visto diferencias en

los valores obtenidos de manera significativa para la investigacion (Ver Tabla 11).

Tabla 11

Frecuencias obtenidas de los items de variable “Aceptabilidad” en relacion con la

profesion

Frecuencia (%)
Psicopedagogia

Terapista Ocupacional

D I D.A D [ D.A
Ayudarad a los usuarios en el desarrollo de 0 0 100 0 0 100
actividades en la vida cotidiana
Se ajusta al perfil de los usuarios 0 0 100 0 0 100
Es una aplicacion facil de utilizar 0 0 100 0 0 100
No la recomendaria ya que existen otras 100 0 0 100 0 0
aplicaciones con funciones similares
Promovera la comunicacion e interaccion 0 33.3 67.7 0 0 100
social
Es sencilla de instalar en los dispositivos 0 67.7 33.3 0 100 0
Es una herramienta que permitira incluir alos 0 0 100 0 0 100
alumnos en las nuevas tecnologias de la
comunicacion
Posibilitar& que los wusuarios puedan O 0 100 0 0 100
organizarse con diferentes tareas que tengan
Podra ser usada de forma auténoma por los 0 0 100 0 0 100
usuarios
Ofrece ventajas que me resultan evidentes al 0 0 100 0 0 100
utilizar la aplicacion. Por ejemplo, la clara
visualizacion de las tareas y sus instrucciones
Ayudaré a que el desempefio de los usuarios 0 0 100 0 0 100

en el Curso mejore
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Es una aplicacion que, por momentos, podrd 100 0 0 100 0
frustrar al usuario. Por ejemplo, si la

aplicacion se cierra abruptamente

Es adecuada para los  dispositivos 100 0 0 100 0
tecnoldgicos que hoy estan a la venta, por

ejemplo, sistemas Android y 10S

(Dispositivos de Apple).

Me ha dejado satisfecho, siendo esta una O 0 100 0 0
primera version de la aplicacion.
Demanda mucho tiempo hacer uso de alguna 100 0 0 100 0

de las funciones que ofrece, por ejemplo, al

querer utilizar la tarea vestirse para la ocasion.

Necesita modificaciones que permitirdn que 33.3 0 67.7 0 0
los usuarios tengan una mejor experiencia con

la aplicacién, por ejemplo, a la hora de utilizar

el calendario.

Es una aplicacion que me gustaria utilizar con 0 0 100 0 0
los alumnos en el Curso.

100

100

100

Nota. En la columna Frecuencia, considerando que 1 = Totalmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 =
Indeciso, 4 = De acuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo, se agruparon los siguientes valores en 1-2 = En
desacuerdo (D), 3 = Indeciso (1), 4-5 = De acuerdo (D.A).

Con respecto a la variable edad, las diferencias se vieron en el grupo 30 — 39 afios en
referencia a la necesidad de realizar mejoras en la aplicacion, a la sencillez de la instalacion
de Beto y a la promocion de la comunicacion e interaccion social (Ver Tabla 12).

Tabla 12

Frecuencias obtenidas de los items de variable “Aceptabilidad” en relacion con la edad

Frecuencia (%)

30 — 39 afios 40 — 50 afios

D | DA D | D.A
Ayudara a los usuarios en el desarrollo de actividades en 0 0 100 O 0 100
la vida cotidiana
Se ajusta al perfil de los usuarios 0 0 100 O 0 100
Es una aplicacion facil de utilizar 0 0 100 O 0 100
No la recomendaria ya que existen otras aplicacionescon 100 0 0 100 O 0
funciones similares
Promovera la comunicacion e interaccion social 0 50 50 0 0 100
Es sencilla de instalar en los dispositivos 0 50 50 0 100 O
Es una herramienta que permitira incluir a los alumnosen 0 0 100 O 0 100
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las nuevas tecnologias de la comunicacién
Posibilitard que los usuarios puedan organizarse con
diferentes tareas que tengan

Podré ser usada de forma auténoma por los usuarios

Ofrece ventajas que me resultan evidentes al utilizar la
aplicacién. Por ejemplo, la clara visualizacion de las
tareas y sus instrucciones

Ayudara a que el desempefio de los usuarios en el Curso

mejore

Es una aplicacién que, por momentos, podra frustrar al
usuario. Por ejemplo, si la aplicacion se cierra
abruptamente

Es adecuada para los dispositivos tecnoldgicos que hoy
estan a la venta, por ejemplo, sistemas Android y 10S
(Dispositivos de Apple).

Me ha dejado satisfecho, siendo esta una primera version
de la aplicacion.

Demanda mucho tiempo hacer uso de alguna de las
funciones que ofrece, por ejemplo, al querer utilizar la
tarea vestirse para la ocasion.

Necesita modificaciones que permitiran que los usuarios
tengan una mejor experiencia con la aplicacion, por
ejemplo, a la hora de utilizar el calendario.

Es una aplicacion que me gustaria utilizar con los alumnos

en el Curso.

100

100

100

50

100

100

100

100

100

100

100

100

100

100

100

100

100

100

100

Nota. En la columna Frecuencia, considerando que 1 = Totalmente en desacuerdo, 2 = En
desacuerdo, 3 = Indeciso, 4 = De acuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo, se agruparon los siguientes
valores en 1-2= En desacuerdo (D), 3 = Indeciso (l), 4-5 = De acuerdo (D.A).
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5 Discusion, conclusiones y recomendaciones

El presente trabajo de integracion final se propuso explorar la experiencia del usuario,
evaluando la usabilidad y el grado de satisfaccion del modulo Organizacion de tareas de la
aplicacion BETO, entre los jovenes con discapacidad intelectual que asisten al Curso
bianual de Formacion para el Empleo del Programa de Inclusion Educativa y Laboral de la
Facultad de Psicologia y Psicopedagogia de la UCA.

En relacion con el objetivo n°l de la investigacion, la usabilidad del mddulo
Organizacion de Tareas resultdo ser sencilla e intuitiva para los usuarios, teniendo
cualidades que permiten ser eficaz en su uso, recordarlo y aprenderlo facilmente. Sin
embargo, ha mostrado fallas en lo que respecta a la dimension Prevencion del
error (Castilla Lopez, 2014). De esta manera, se observo que la aplicacion ha presentado
cierres abruptos.

El Sistema Operativo Android y su tendencia a tener varias versiones y modificaciones,
en conjunto a la existencia de dispositivos smartphone o tablets con procesadores y
caracteristicas disimiles, dificultan la adaptacion y ejecucién de manera correcta de las
aplicaciones (Escobar & Quinto, 2015). Considerando esto, las fallas podrian verse
relacionadas con las diferencias singulares de cada dispositivo. Las mismas podrian verse
disminuidas al llevar a cabo una actualizacién de BETO que permita incluir mejoras en lo
que respecta al software desarrollado y su adaptacion a nuevas versiones del Sistema
Android.

Con respecto a las variables socio demogréaficas, no se han obtenido diferencias
significativas en lo que respecta a la relacion de la usabilidad con la edad y el género.

Se sabe que un software que no resulte frustrante no implica necesariamente que
brindara satisfaccion e intencién de uso (Montero, 2006). Sin embargo, y entendiendo que
la usabilidad posee una doble dimension objetiva y subjetiva, es posible ver la importancia
de dicho atributo para esta investigacion. Dado los buenos resultados obtenidos (Objetivo
1), ha fomentado que los usuarios expresen satisfaccion a la hora de utilizar BETO y una
valoracion positiva de la misma (Objetivo 2).

A pesar de las fallas encontradas en la dimension Prevencion del error, y por lo tanto,
en la Funcionalidad de BETO, la aplicacién ha logrado que los usuarios valoren

positivamente su funcion y ha promovido el interés por continuar utilizando el médulo. De
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esta manera, los aspectos motivadores relacionados por ejemplo, con la ayuda que esta
aplicacion puede darle a cada usuario, podrian haber incidido a pesar de que la aplicacién
deba ser mejorada. Esto indicaria la importancia de no jerarquizar los factores (Montero,
2006).

A pesar de verse afectado un factor de tipo higiénico, la presencia de un factor
motivador como el de la Utilidad podria haber mitigado las fallas en la Prevencién del error
(Castilla Lopez, 2014; Montero, 2006)

En relacién con las variables sociodemograficas, los alumnos pertenecientes al rango de
edad de 18-22 afios demostraron mayor interés en seguir utilizando Beto, que aquellos
pertenecientes a los rangos 23-26 y 27-30 afios. El mismo denotaria que la manera de
organizar las tareas diarias es un tema que cobra mayor importancia en este rango etario, ya
que el finalizar la escolaridad y comenzar una etapa nueva, se requiere un mayor nivel de
organizacion de las actividades. Con respecto al género, no ha habido diferencias
significativas en relacion con la satisfaccion.

Por otro lado, el mdédulo resultd aceptable para los jovenes asistentes al curso desde la
perspectiva de los docentes (Objetivo 3), siendo las dimensiones Ventaja Relativa,
Complejidad y Visibilidad aquellas que han obtenido niveles altos. La aplicacion ha sido
percibida como una innovacién simple de utilizar y comprender, lo que ofrece BETO al
usuario.

Los resultados que exploraron las dimensiones Compatibilidad y Experimentacién
indican una necesidad de mejora de BETO para que a los usuarios les resulte mas sencilla y
de acuerdo con sus necesidades. Esto podria deberse a que el médulo presentado es una
primera version de la aplicacion desarrollada Gnicamente para el Sistema Operativo
Android, volviéndose exclusiva para aquellos dispositivos que tengan dicho sistema. Por
otro lado, ciertas funciones ofrecidas por BETO no han podido ser asociadas con aquellas
que Android brinda, como es el caso del Calendario del celular. Una mejora en este aspecto
permitird una Compatibilidad mayor y una experiencia integral en la cual los usuarios
puedan hacer de BETO un asistente personal.

Considerando que la Teoria de la Difusién propone la nocién de que una innovacion no
solo debe ser aceptada por el usuario principal sino también por todo el grupo social que es

receptor de dicha tecnologia (Etchmendy, 2011), se puede observar que las dimensiones
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Facilidad de aprendizaje, Facilidad de memoria y Eficacia pertenecientes a la usabilidad
han presentado resultados favorables que encuentran relacion con los resultados obtenidos
de las dimensiones Ventaja Relativa, Complejidad y Visibilidad de la aceptabilidad.

El grado de Complejidad de la aplicacion percibido por los docentes del curso
encontraria relacion positiva con la Facilidad de aprendizaje y de memoria en la
experiencia de usabilidad. Por otro lado, la Ventaja Relativa acompafiaria los niveles de
satisfaccion experimentados ya que los alumnos del curso han respondido en un 66.7% sus
ganas de continuar utilizando la aplicacion (Ver Tabla 4).

Con respecto a las limitaciones presentadas en esta investigacion, se identifica en
primer lugar el cambio en la cantidad de alumnos con respecto a la muestra inicial. La
desercion de algunos forzd el restablecimiento del ndmero de la muestra por evaluar; en
segundo lugar, el desarrollo instrumentos sencillos y claros para su comprension y que, al
mismo tiempo, pudieran evaluar de manera eficaz las variables propuestas en un principio.

Con respecto a la variable Aceptabilidad, las limitaciones surgieron en relacion con la
falta de docentes que tenian conocimiento de la aplicacion. Si bien la muestra inicial de
cinco docentes se redujo a cuatro, los resultados obtenidos hubieran mostrado mayor
significatividad si la muestra hubiera sido de mayor tamafio.

Podria alegarse que la importancia del presente estudio se establece a partir de la
demostracion empirica de la usabilidad y la satisfaccion del usuario con respecto a la
aplicacion BETO. De esta manera, los resultados obtenidos reflejan el desarrollo previo de
un producto que tiene como fin resolver necesidades concretas, en relacion con objetivos,
motivaciones y capacidades especificas de los usuarios. Esta tecnologia de apoyo, al
facilitar la interrelacién con el entorno y brindando un soporte de proteccidn, prevencion y
entrenamiento en aprendizajes funcionales, ayudard a la inclusion social, educativa y
laboral de los usuarios (Lamas, Marifio & Wanrooy, 2017), fomentando conductas
autodeterminadas que promuevan autonomia y una mejor calidad de vida (Koon & Vega,
2014; Castro & Garcia ,2009; Perpifian Guerras, 2013).
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7 Anexo

7.1 Anexo A: Consentimiento informado para alumnos

Universidad Catolica Argentina
“Santa Maria de los Buenos Aires”

HOLA, MI NOMBRE ES JUAN FRANCISCO CRISCI Y ESTUDIO PSICOLOGIA EN LA UCA.

QUERIA PEDIRTE PERMISO PARA HACERTE ALGUNAS PREGUNTAS SOBRE LA APP BETO QUE
HICIMOS EN LA FACULTAD PARA QUE TODOS LOS ALUMNOS DEL CURSO LA PUEDAN USAR DESDE

SU CELULAR.

LA PARTICIPACION ES VOLUNTARIA ASI QUE SI QUERES PARTICIPAR VOY A PEDIRTE QUE FIRMES
ESTA NOTA QUE SE LLAMA CONSENTIMIENTO. NO TE OLVIDES DE PONER TU NOMBRE Y

APELLIDO.

GRACIAS POR LA AYUDA!

NOMBRE Y APELLIDO: ....cviiiiiiiiiicctc s s s

ACEPTO PARTICIPAR: (FIRIMIA ).ttt ettt ettt ettt ses st et e st sbe b e s et ens
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7.2 Anexo B: Consentimiento informado para docentes

Universidad Catolica Argentina
“Santa Maria de los Buenos Aires”
Buen dia,

Mi nombre es Juan Francisco Crisci y soy estudiante de la carrera de Psicologia de la UCA.
Estoy realizando una investigacion acerca de la aplicacion BETO en los alumnos y

profesores del Curso de Formacion para el Empleo.
Por este motivo te solicito tu colaboracion a través de la realizacion de este cuestionario.

Tu colaboracion es voluntaria. En caso de querer participar, te pido que firmes al final de

esta hoja con tu nombre y apellido.

Tus respuestas seran confidenciales y no habra una devolucion de los resultados, ya que

pertenecen a una investigacion académica que estoy desarrollando
Muchas gracias,

Juan Francisco Crisci

NOMBRE Y APELLIDO:
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7.3 Anexo C: Instrumento para evaluar la satisfaccion y la usabilidad.

Universidad Catolica Argentina
“Santa Maria de los Buenos Aires”

EDAD:

GENERO:

LOCALIDAD:

COMPLETA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS MARCANDO CON UN CIRCULO
LA OPCION QUE CREAS CORRECTA SEGUN TU OPINION, TAL COMO SE

VEN EN EL CUADRO DE ABAJO.

COMO EJEMPLO:

ME GUSTO LA HERRAMIENTA HOGAR:

\ Si > MAS O MENOS NO

ME GUSTARIA SEGUIR USANDO ESTA APLICACION:

“4U




Si A VECES NO

DESPUES DE USAR LA APLICACION ME SENTI:

MUY BIEN MAS O MENOS MAL

APRENDI RAPIDO A UTILIZAR LA APLICACION:

Si MAS O MENOS NO

CREO QUE LA APLICACION ES FACIL DE USAR:

Si MAS O MENOS NO
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SUPE QUE TENIA QUE HACER EN CADA MOMENTO, POR EJEMPLO,

CUANDO ELEGI LA OPCION “HOGAR” Y Vi LAS OPCIONES DE LA FOTO.

Si MAS O MENOS NO

= = E
OO
HIGIENE
PERSONAL

COMPRAS

— »

HORA DE LIMPIEZA Y
COMER ORDEN

CUANDO VOLVIi A USAR LA APLICACION ME ACORDE COMO HACERLO

Si MAS O MENOS NO

LA APLICACION DEJO DE FUNCIONAR Y NO PUDE USARLA.

Si A VECES NO
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7.4 Anexo D: Instrumento para evaluar la aceptabilidad

Universidad Catolica Argentina
“Santa Maria de los Buenos Aires”

EDAD:

PROFESION:

Teniendo en cuenta tu experiencia con la aplicacion BETO, te pido que

respondas los items indicados a continuacion tomando como opciones:

1 - Totalmente en desacuerdo
2 - En desacuerdo

3 —Indeciso

4 - De acuerdo

5 - Totalmente de acuerdo

Para que tomes como ejemplo:

D

1 | Ayudard a que los usuarios tengan menor cansancio
cognitivo en su vida
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Para vos, la aplicacion BETO:

1 Ayudara a los usuarios en el desarrollo de actividades en la vida cotidiana.

2 Se ajusta al perfil de los usuarios.

3 Es una aplicacién facil de utilizar.

4 No la recomendaria ya que existen otras aplicaciones con funciones similares.

5 Promovera la comunicacion e interaccion social.

6 Es sencilla de instalar en los dispositivos.

7 Es una herramienta que permitira incluir a los alumnos en las nuevas
tecnologias de la comunicacion.

8 Posibilitara que los usuarios puedan organizarse con diferentes tareas que
tengan.

9 Podra ser usada de forma autdnoma por los usuarios

10 | Ofrece ventajas que me resultan evidentes al utilizar la aplicacion. Por
ejemplo, la clara visualizacidon de las tareas y sus instrucciones.

11 | Ayudara a que el desempeiio de los usuarios en el Curso mejore.

12 | Es una aplicacién que, por momentos, podra frustrar al usuario. Por ejemplo,
si la aplicacion se cierra abruptamente.

13 | Es adecuada para los dispositivos tecnoldgicos que hoy estan a la venta, por
ejemplo, sistemas Android y IOS (Dispositivos de Apple).

14 | Me ha dejado satisfecho, siendo esta una primera versidn de la aplicacion.

15 | Demanda mucho tiempo hacer uso de alguna de las funciones que ofrece, por
ejemplo, al querer utilizar la tarea vestirse para la ocasion.

16 | Necesita modificaciones que permitiran que los usuarios tengan una mejor
experiencia con la aplicacién, por ejemplo, a la hora de utilizar el calendario.

17 | Es una aplicacién que me gustaria utilizar con los alumnos en el Curso.
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