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RESUMEN 

 
El estudio tuvo como finalidad evaluar la usabilidad de la plataforma 

Google Classroom por medio de los docentes de la facultad de Ingeniería de 

la Universidad de Huánuco mediante los métodos de indagación y de 

inspección, siendo el primer método que se empleó en base a un cuestionario 

S.U.S (Sistema de Escala de la usabilidad), este instrumento se aplicó a los 

84 docentes de la Facultad de Ingeniería, y también mediante el método de 

inspección se empleó la técnica de la Evaluación Heurística, usando como 

instrumento la ficha de evaluación heurística dirigida a docentes expertos, en 

este caso 3 docentes expertos del Programa Académico de  Ingeniería de 

Sistemas e Informática. 

La investigación se llevó a cabo mediante en el enfoque cuantitativo, se 

optó por escoger un diseño no experimental, de nivel descriptivo con una 

muestra de 84 participantes, en este caso docentes para la evaluación de la 

usabilidad, y 3 docentes expertos para la evaluación por expertos. 

En cuanto a los resultados esperados, se obtuvo un total de 68 puntos 

empleando la metodología S.U.S, bajo esta metodología dicho resultados se 

traduce como “aceptable” y enfocándose en los indicadores de uso, de 

facilidad de manejo de la plataforma, de utilizar otras características 

integradas, la confianza de usar la plataforma, se podría reforzar estos 

resultados con la capacitación continua que ha tenido los docentes de la 

Universidad y también contar con el material siempre disponible para 

cualquier consulta en el uso de la plataforma. 

 

 
Palabras Clave: Google Classroom, Medición heurística, Medición de

Expertos, S.U.S, Enfoque cuantitativo.
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ABSTRACT 

The purpose of the study was to evaluate the usability of the Google 

Classroom platform by means of the teachers of the Faculty of Engineering 

of the University of Huánuco through the methods of inquiry and inspection, 

being the first method that was used based on a questionnaire S.U.S 

(Usability Scale System), this instrument was applied to the 84 teachers of 

the Faculty of Engineering, and also by means of the inspection method the 

Heuristic Evaluation technique was used, using as an instrument the heuristic 

evaluation form directed to expert teachers, in this case 3 expert teachers of 

the Academic Program of Systems and Computer Engineering. 

The research was carried out using a quantitative approach, choosing a 

non-experimental, descriptive design with a sample of 84 participants, in this 

case teachers for the usability evaluation, and 3 expert teachers for the 

evaluation by experts. 

As for the expected results, a total of 68 points were obtained using the 

S.U.S. methodology, under this methodology, said results are translated as 

"acceptable" and focusing on the indicators of use, ease of use of the 

platform, use of other integrated features, confidence in using the platform, 

these results could be reinforced with the continuous training that the 

teachers of the University have had and also to have the material always 

available for any consultation in the use of the platform. 

 

 
Keywords: Google Classroom, Heuristic Measurement, Ex-

pert Measurement, S.U.S., Quantitative Approach.



X 

INTRODUCCIÓN 

La investigación se inicia con la necesidad evaluar la usabilidad de la 

plataforma de aprendizaje Google Classroom en la Universidad de Huánuco, 

el estado actual de la usabilidad se refleja en el poco empleo por los docentes 

a raíz del regreso de las clases presenciales, además es de suma importancia 

evaluar cómo se encuentra la usabilidad de la plataforma para luego tomar 

decisiones pertinentes en cuanto al uso de la misma. 

En el Capítulo I se formula el problema de la siguiente manera: ¿De qué 

manera se evalúa la usabilidad de la Plataforma de Aprendizaje Remota 

Google Classroom en la Universidad de Huánuco en el 2021?, y también se 

formula el objetivo principal como: “Evaluar la usabilidad de la Plataforma de 

Aprendizaje Remota Google Classroom en la Universidad de Huánuco en el 

2021”. 

En el Capítulo II se muestra los antecedentes relacionados a la 

investigación, así como las bases teóricas pertenecientes al tema de 

investigación, al finalizar el capítulo se muestran también las definiciones 

conceptuales obtenidas de las dimensiones e indicadores de las variables de 

investigación 

En el Capítulo III se da a conocer la metodología para la evaluación de 

la “Usabilidad de la Plataforma de Aprendizaje Remota Google Classroom”, 

la cual fue evaluada siguiendo el diseño no experimental, de nivel descriptivo, 

donde se obtuvo una muestra conformada por los docentes de la Facultad de 

ingeniería. 

Los resultados y la discusión de los mismos se dan a conocer en el 

Capítulo IV y V en la cual se llegó a determinar un nivel de usabilidad 

aceptable, de esta forma, sugiriendo la continuidad de uso de la plataforma 

Google Classroom. Finalmente, en las conclusiones del estudio se obtiene 

una calificación de 68 puntos, que según la escala del instrumento de S.U.S, 

indica que la plataforma tiene una correcta usabilidad 
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CAPÍTULO I 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

La investigación surgió más de una necesidad que de un problema en 

particular; la necesidad de evaluar software es imprescindible para asegurar 

la calidad y satisfacción de los usuarios. En estos tiempos de pandemia y 

aislamiento, se puede hablar del uso masivo de los entornos virtuales de 

aprendizaje en las instituciones educativas, de los diferentes niveles de la 

educación peruana para asegurar la continuidad del proceso educativo. Es 

así que esta necesidad de evaluación también se aplica a los entornos 

virtuales de aprendizaje; lo mencionado anteriormente se podría 

complementar con el artículo elaborado por Diaz y Valderrama (2018) en la 

cual afirman: “que surge la necesidad de evaluar estos entornos virtuales, ya 

que se han convertido en herramientas muy útiles al momento de gestionar 

y distribuir el conocimiento bajos los escenarios educativos y académicos”. 

También en un estudio realizado por Gómez y García (2015) afirma que “el 

evaluar la usabilidad de un sistema en base al grado de satisfacción de los 

usuarios permite identificar mejoras y hacer las adecuaciones pertinentes 

para lograr una mayor calidad educativa”. 

La Universidad de Huánuco, ha estado empleando la plataforma virtual 

de aprendizaje Google Classroom, en la edición o versión profesional, G 

Suite para Centros Educativos. Esta plataforma fue escogida por esta 

institución educativa como muchas otras en el país porque al inicio de la 

pandemia, Google ofreció licencias gratuitas para el uso de la plataforma, es 

así que se continuó usando dicha plataforma. Para la mayoría de 

instituciones educativas ha sido una opción rápida y económicamente viable. 

De la misma forma la Universidad de Huánuco, después de haber optado por 

esta plataforma procedió con la capacitación hacia los docentes y alumnos 

en el uso de las herramientas incluidas en la plataforma. Hasta este punto 

surge también la necesidad de evaluar el uso de esta plataforma, la 

usabilidad específicamente, ya que según Nielsen (1993), es uno de los 

componentes fundamentales para evaluar y hacer referencia al aspecto 
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funcional del sistema o software, de las acciones, actividades, operaciones y 

características que posee el sistema. Esta medición estará enfocada en la 

experiencia de uso tanto de los docentes como de usuarios expertos 

(Ingenieros de Sistemas); los aspectos de usabilidad a medir dependerán del 

tipo de metodología a emplear, según el Modelo de Proceso de la Ingeniería 

de la Usabilidad y accesibilidad (MPIu+a), se empleará el método de 

indagación con usuarios implicados (Docentes) y el método de inspección 

con usuarios expertos (MPIUA, 2020). 

Basándose en lo mencionado de los primeros párrafos acotamos y 

enfatizamos “la importancia y necesidad de evaluar estas plataformas 

virtuales de aprendizaje”. El estudio tuvo esta prioridad, para luego dar a 

conocer los resultados de esta evaluación para que las autoridades de la 

Universidad puedan tomar una decisión correcta en cuanto a seguir usando 

esta plataforma o utilizar otra, de esta forma contribuyendo a la mejora de la 

calidad del proceso educativo bajo la modalidad virtual. 
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1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA  

1.2.1. FORMULACIÓN GENERAL 

¿De qué manera se evalúa la usabilidad de la Plataforma de 

Aprendizaje Remota Google Classroom en la Universidad de Huánuco 

en el 2021? 

 

1.2.2. FORMULACIONES ESPECÍFICOS 

¿De qué manera se evalúa la usabilidad mediante el método de 

Indagación de la Plataforma de Aprendizaje Remota Google Classroom 

en la Universidad de Huánuco en el 2021? 

¿De qué manera se evalúa la usabilidad mediante el método de 

Inspección de la Plataforma de Aprendizaje Remota Google Classroom 

en la Universidad de Huánuco en el 2021? 

 

1.3. OBJETIVOS 

1.3.1.  OBJETIVO GENERAL 

Evaluar la usabilidad de la Plataforma de Aprendizaje Remota 

Google Classroom en la Universidad de Huánuco en el 2021. 

 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

Evaluar la usabilidad mediante el método de Indagación de la 

Plataforma de Aprendizaje Remota Google Classroom en la Universidad 

de Huánuco en el 2021. 

Evaluar la usabilidad mediante el método de inspección de la 

Plataforma de Aprendizaje Remota Google Classroom en la Universidad 

de Huánuco en el 2021. 
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1.4. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

1.4.1. JUSTIFICACIÓN PRÁCTICA 

Se justifica el estudio a nivel practico, porque en la evaluación de 

la usabilidad se aplicaron los instrumentos adecuados, y de esta 

manera obtener la información para una buena toma de decisión; en 

este caso para continuar usando la plataforma o reemplazarla con otra 

y así beneficiar a la Universidad y por en ende al proceso educativo. 

1.4.2. JUSTIFICACIÓN METODOLÓGICA 

Se justifica el estudio a nivel metodológico, porque se emplea el 

método observacional, donde se describe la realidad tal como se 

presenta, en este caso empleando una encuesta digital como 

instrumento de recolección de datos para la observación del fenómeno. 

1.4.3. JUSTIFICACIÓN SOCIAL 

La Universidad, el personal directivo y encargado de la gestión de 

las tecnologías de la información, obtienen la información necesaria 

para tomar una decisión en relación al uso de esta plataforma, si se 

decide continuar usando después de su evaluación o se reemplaza por 

otra. 

 

1.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 

Una de las principales limitaciones fue de no contar con el apoyo del 

personal administrativo y de las autoridades, de la forma que, al solicitar una 

reunión o permiso para brindar información actual de la plataforma, no se 

recibió respuesta alguna. 

Dentro de las limitaciones financieras, se encontró el problema de la 

continuidad de la cuenta de la plataforma en cuanto a la asignación de espacio 

en la aplicación Drive, lo que se necesitaba comprar la cuenta para ampliar 

dicho almacenamiento. 

La poca participación de las encuestas dirigidas a los docentes en 

relación a la evaluación de la plataforma. 
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1.6. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACIÓN 

1.6.1. VIABILIDAD RECURSOS HUMANOS 

Se contó con el asesor, los docentes y los evaluadores expertos 

para realizar la investigación, específicamente en la fase de evaluación, 

ya que se recurrió tanto a usuarios normales y expertos para la 

evaluación. 

1.6.2. VIABILIDAD TÉCNICA 

La técnica entendida como la forma, la herramienta para poder 

realizar el estudio, en este caso la evaluación de la usabilidad, se contó 

con la técnica necesaria al momento de realizar la evaluación de la 

usabilidad de la plataforma. 

1.6.3. VIABILIDAD ECONÓMICA 

Se contó con los medios económicos para la realización del 

estudio, y mucho más aun en esta modalidad virtual, donde la única 

inversión es el servicio de Internet, ya que los materiales, instrumentos 

será empleados en forma digital y virtual.  

1.6.4. VIABILIDAD INSTITUCIONAL 

Es viable porque la Universidad bajo la colaboración de los 

coordinadores de cada programa académico, permitieron compartir el 

acceso a los instrumentos de evaluación de la usabilidad de la 

plataforma. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES 

Ibarra, (2018), realizó la investigación: “Evaluación de Usabilidad 

de Plataforma Educativa con Acceso Multi-Dispositivos”, en la 

Universidad EAFIT de Medellín. La investigación tuvo como objetivo de:  

Realizar la evaluación de usabilidad de una plataforma educativa 

con acceso a múltiples dispositivos, se usó la revisión sistemática como 

metodología como también los experimentos de usabilidad, en lo que 

respecta al diseño del experimento, se llevó a cabo una evaluación 

antes y después utilizando las fichas PM y UQ de usabilidad como 

herramientas de medición. La investigación concluyó que la usabilidad, 

como área de estudio, resulta ser compleja, ya que representa un 

atributo de calidad del software compuesto por diversas dimensiones, 

entre las cuales se incluyen eficiencia, eficacia y satisfacción. Por lo 

tanto, es fundamental dividirlo en elementos más simples, de 

verificación más accesible y que posibiliten una intervención más eficaz. 

Realizarlo de otra manera implica riesgos, por ejemplo, el planteamiento 

de una única hipótesis de investigación con la intención de determinar 

si la usabilidad experimenta cambios o no es sesgado. ¿Qué sucede si 

la eficiencia cambia, pero no la satisfacción? ¿En ese caso, se puede 

afirmar que la usabilidad cambia o no? En el caso de que haya cambios, 

¿cómo se puede determinar en qué medida se produce dicho cambio? 

Casanova y Espinoza, (2015), realizó la investigación: 

“Experiencia de Usuario en Entornos Virtuales de Aprendizaje”, en la 

Pontificia Universidad Católica de Valparaíso.  

La investigación se enfoca en la constante exploración de nuevas 

estrategias para la enseñanza y el aprendizaje, investigando diversas 

modalidades para transmitir conocimientos, incluyendo los Entornos 

Virtuales de Aprendizaje (VLE). Se resalta la diversidad de métodos 

utilizados para evaluar la usabilidad en sistemas de software, 

subrayando la necesidad de contar con heurísticas más específicas al 
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evaluar VLE. La Experiencia de Usuario (UX) se considera fundamental 

para determinar si un sistema cumple con las expectativas del usuario, 

evidenciándose a través de pruebas si los VLE logran crear un entorno 

de aprendizaje óptimo y señalando posibles deficiencias que puedan 

generar frustración en la interacción. Los objetivos iniciales de la 

investigación se cumplen en su totalidad, abordando conceptos 

fundamentales de usabilidad, proponiendo heurísticas y directrices de 

diseño centradas en la experiencia del usuario, y validándolas mediante 

casos de estudio. 

2.1.2. ANTECEDENTES NACIONALES 

Herrera, (2020), realizó la investigación: “Diseño y planeamiento 

gráfico de una Plataforma de Gestión de Aprendizaje basada en 

principios de Usabilidad y UX para la Escuela de Educación Continua 

de la Policía Nacional del Perú”, en la Pontificia Universidad Católica del 

Perú. 

El propósito de la investigación fue desarrollar una Plataforma de 

Gestión de Aprendizaje que facilite la utilización y optimice la interacción 

de los usuarios con los cursos ofrecidos por la Escuela de Formación 

Continua. Se adoptó el enfoque metodológico del Diseño Centrado en 

el Usuario, utilizando la prueba de usabilidad como instrumento de 

recolección de datos aplicado a doce usuarios. Se llego a la siguiente 

conclusión: Integrar principios de Usabilidad y Experiencia de Usuario 

en el diseño de la interfaz de un Sistema de Gestión de Aprendizaje 

para la Escuela de Educación Continua de la PNP generó una 

respuesta positiva y un mayor compromiso por parte de los efectivos 

policiales con las plataformas de aprendizaje. La implementación de un 

enfoque iterativo mediante metodologías centradas en el usuario, desde 

la concepción de las estructuras, resultó en un proceso de diseño y 

planificación con una menor incidencia de errores y una adaptación más 

efectiva a las necesidades específicas del cuerpo policial. 

Tueros, (2018), realizó la investigación: “Evaluación de la 

Usabilidad del Software Sacpi en la Constructora Ahren Contratistas 

Generales - Ayacucho, 2018”, en la Universidad Nacional De San 

Cristóbal De Huamanga.  
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La meta primordial de la investigación consistió en evaluar la 

Usabilidad del Software SACPI en la empresa constructora AHREN 

Contratistas Generales SAC en el año 2018. Este análisis se llevó a 

cabo aplicando la norma técnica ISO 9241-11 y la teoría de usabilidad 

propuesta por Jakob Nielsen. En relación con la metodología utilizada, 

se fundamentó en un enfoque de investigación aplicada, de carácter 

descriptivo y con un diseño no experimental. El grupo de participantes 

consistió en 16 personas a quienes se les administró el cuestionario de 

usabilidad desarrollado por Jakob Nielsen. En resumen, luego de 

evaluar a usuarios finales y expertos en usabilidad a través de métodos 

de indagación e inspección, se llega a la conclusión de que el software 

SACPI no satisface los requisitos mínimos para ser considerado como 

un producto comercializable. Se enfatiza la importancia de tener en 

cuenta los comentarios y sugerencias de las personas evaluadas con el 

fin de realizar mejoras. Para mejorar la eficacia, eficiencia y satisfacción 

de los usuarios, se recomienda realizar cambios significativos en el 

diseño de la aplicación, utilizar iconos estándar o desactivar funciones 

no permitidas, implementar un diseño más intuitivo y proporcionar 

documentación de ayuda. 

2.1.3. ANTECEDENTES LOCALES 

Después de revisar los repositorios de las tesis de las 

Universidades locales  no se encontró alguna investigación parecida. 

2.2. BASES TEÓRICAS  

2.2.1. USABILIDAD 

La propuesta de Nielsen (1993) para el concepto de usabilidad de 

un sistema de software consta de dos componentes esenciales: el 

primero se refiere a los aspectos funcionales del sistema y el otro se 

refiere a cómo los usuarios usan las funciones. Este último es el 

problema que resolvemos en este artículo. Cuando se habla de 

usabilidad, los principales factores que se deben considerar son la 

facilidad de aprendizaje, la efectividad del uso y la satisfacción de que 

las personas puedan realizar las tareas al usar el producto, todos estos 

factores se basan en un diseño centrado en el diseño. usuario. La 
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norma ISO 9241-11 define la usabilidad como la "eficacia, eficiencia y 

satisfacción con las que un usuario puede lograr objetivos específicos 

en un contexto de uso específico".  Esta normal también reconoce que 

la usabilidad no se reduce a una única cualidad simple, sino que 

involucra una combinación de factores vinculados a la experiencia del 

usuario. Evaluar la usabilidad considerando estos tres aspectos brinda 

una perspectiva más integral y completa de la interacción de los 

usuarios con un sistema en un contexto específico. 

Según el sitio Web del Curso de Interacción Persona Ordenador 

(2020) los métodos de evaluación de la usabilidad son: 

2.2.2. INSPECCIÓN 

El término "evaluación de usabilidad" engloba un conjunto de 

métodos destinados a analizar la usabilidad, siendo llevados a cabo por 

expertos conocidos como evaluadores, quienes interpretan la 

usabilidad del sistema mediante la inspección de la interfaz del sistema. 

Dentro de la clasificación de métodos de evaluación, se destacan 

varios, siendo los siguientes los más significativos: 

✓ Evaluación Heurística. 

✓ Recorrido Cognitivo. 

✓ Recorrido de Usabilidad Plural. 

✓ Recorrido Cognitivo con Usuarios. 

✓ Inspección de estándares. 

2.2.3. INDAGACIÓN 

El proceso de investigación busca comprender las situaciones a 

través de la observación y señales. En este método de evaluación de 

usabilidad, una parte crucial del trabajo implica interactuar con los 

usuarios, utilizar el sistema para observarlos detenidamente mientras 

realizan tareas reales y recopilar respuestas a preguntas de manera 

verbal o escrita. Los métodos principales de evaluación mediante 

indagación son: 

✓ Observación de Campo. 



20 
 

✓ Grupo de Discusión Dirigido (Focus Group). 

✓ Entrevistas (Interviews). 

✓ Cuestionarios (Surveys). 

✓ Grabación del uso (logging). 

2.2.4. MÉTRICAS USABILIDAD 

La usabilidad de los sistemas interactivos desde una perspectiva 

bastante conceptual y cualitativa. Sin embargo, a través de la lógica 

pura, la gente se interesó en comprender la usabilidad de la aplicación.  

No se limita a simplemente calificar una interfaz como usable, muy 

usable, poco usable o no usable; la preocupación radica en contar con 

algún método que genere valores numéricos que representen de 

manera cuantitativa el nivel de usabilidad del sistema bajo evaluación 

2.2.5. CUESTIONARIOS 

Una manera efectiva de analizar la usabilidad consiste en emplear 

cuestionarios diseñados especialmente con este propósito. Estos 

cuestionarios, semejantes a pruebas, demandan que los usuarios 

respondan preguntas dentro de un rango establecido de respuestas. La 

principal ventaja de utilizar estos cuestionarios reside en la capacidad 

para obtener respuestas específicas, generando datos cuantificables 

que facilitan su evaluación a través de estudios estadísticos. Esta 

particularidad representa su considerable beneficio práctico. 

Los cuestionarios más destacados en este campo son: 

✓ The System Usability Scale (SUS) 

✓ Single Ease Question (SEQ) 

✓ NASA-TLX 

2.2.6. SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) 

El SUS se basa en un cuestionario de 10 preguntas (alternancia 

de aspectos positivos y negativos) El cuestionario proporciona un valor 

entre 0 y 100, que indica la utilidad de una determinada interfaz de 

usuario. Este valor no debe confundirse con el valor porcentual. En 
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realidad, mide el aspecto emocional del usuario, porque la respuesta 

está completamente "condicionada por la parte irracional del sistema 

emocional humano". Por lo tanto, de hecho, también está relacionado 

con la experiencia del usuario (UX). 

2.2.7. EVALUACIÓN HEURÍSTICA 

Es un método de evaluación de usabilidad que implica la revisión 

por parte de expertos para identificar problemas de diseño según 

principios heurísticos predefinidos. Para ello, un grupo de evaluadores 

de usabilidad expertos compara y verifica un conjunto de reglas (o 

heurísticas o pautas) seleccionadas en la interfaz del sistema. Después 

de una revisión separada, los evaluadores y evaluadores compartirán y 

discutirán los resultados en la reunión y generarán un informe de 

evaluación final. 
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2.3. DEFINICIONES CONCEPTUALES 

 
FOCUS GROUP: Es un método de investigación de mercado que tiene 

la función de analizar y capturar comentarios sobre los productos, servicios y 

actividades de marketing de la empresa (Lisboa, 2019). 

G SUITE: Es un conjunto de herramientas de oficina y comerciales que 

proporciona Google a las empresas en la nube para mejorar la eficiencia 

operativa (BlueCaribu, 2020). 

ISO: Es la Organización Internacional de Normalización, dedicada a 

crear normas o estándares para garantizar la calidad, seguridad y eficiencia 

de productos y servicios. Se denominan normas ISO (certificadoiso9001, 

2020). 

SEQ: Es una escala de calificación de 7 puntos que se utiliza para 

evaluar qué tan difícil o fácil encuentran los usuarios una tarea específica en 

su sitio web o aplicación (qualaroo, 2020). 

UX: Son todos los aspectos del sistema que experimentan los usuarios 

(sitios web, aplicaciones, productos, servicios, comunidades, etc.) (Philips, 

2020). 
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2.4. HIPÓTESIS 

Solo se realizó la medición de la usabilidad de la plataforma de 

aprendizaje remoto Google Classroom. 

2.5. VARIABLES 

2.5.1. VARIABLE DE MEDICIÓN 

X: Usabilidad de la Plataforma de Aprendizaje Remota Google 

Classroom 

 
2.6. OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 

 

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Usabilidad de 

la Plataforma de 

Aprendizaje 

Remota Google 

Classroom 

 
Método de 

Indagación 

✓ facilidad de uso 

✓ integración de 
elementos 

✓ tiempo de 
aprendizaje 

 
 
 
 
 
 

Método de 

Inspección 

 
 

✓ Claridad 

✓ Visibilidad 

✓ Adecuación 

✓ Control 

✓ Consistencia 

✓ Errores 

✓ Reconocimiento 

✓ Flexibilidad 

✓ Diálogos 

✓ Ayuda 

✓ Búsqueda 

✓ Noticias 

✓ Arquitectura 
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CAPÍTULO III  

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

 
3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

3.1.1. ENFOQUE 

El estudio posee el enfoque cuantitativo, este enfoque 

comúnmente se asocia con prácticas y normas de las ciencias naturales 

y del positivismo. Este enfoque basa su investigación en casos “tipo”, 

con la intención de obtener resultados que permitan hacer 

generalizaciones (Hernández, R., Fernández, C. y Baptista, P, 2014). 

3.1.2. ALCANCE 

La investigación es de nivel descriptivo porque incluye la 

descripción, registro, análisis e interpretación de la naturaleza actual y 

la composición o proceso del fenómeno. El foco está en la conclusión 

principal o en un grupo de personas, un grupo de personas o cosas, 

actualmente está en proceso u operando (Tamayo, 2014). 

 

3.1.3. DISEÑO 

De diseño no experimental: 

𝑂 → 𝑀 

Dónde: 

M: Muestra. 

O: Observación (encuesta). 
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3.2. POBLACIÓN Y MUESTRA 

Para el presente estudio la población estuvo conformada por todos los 

docentes pertenecientes a cada facultad de la Universidad de Huánuco,  

Para la muestra se consideró a los docentes de la facultad de ingeniería 

siendo un total de 84 docentes según la lista actualizada en el portal de 

transparencia del sitio web de la Universidad de Huánuco. Cabe mencionar 

que en la evaluación se empleó dos métodos, en uno de ellos se trabajara con 

la muestra de 84 docentes mientras que con el otro método se trabajara con 

una muestra de 3 docentes (expertos). 

En cuanto al tipo de muestreo se empleó el método no probabilístico, ya 

que, siendo un estudio censal, se consideró como criterio de inclusión a los 

docentes de la escuela profesional de ingeniería, siendo los expertos en el 

área, y también para el método de expertos se contó con solo 3 docentes del 

programa académico de ingeniería de sistemas. 

 

3.3. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

Debido que se empleó dos métodos de evaluación: siendo el método de 

indagación el primero, donde se trabajará con el instrumento   denominado 

Cuestionario S.U.S. (System Usability Scale), ese instrumento fue aplicado a 

los 84 docentes de la facultad de ingeniería de la universidad de Huánuco. El 

otro método de inspección se empleó la técnica de la Evaluación Heurística, 

empleando como un instrumento  la ficha de evaluación heurística, este fue 

proporcionado a 3 docentes expertos. 

Los instrumentos de recolección de datos, se adjuntan en la sección de 

anexos siendo el cuestionario SUS ya validado a nivel internacional con 10 

preguntas y con respuestas basadas en una escala de Likert. 
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3.4. TÉCNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANÁLISIS DE LA 

INFORMACIÓN 

Se utilizó el programa Microsoft Excel 2019 y SPSS v.22 para llevar a 

cabo el procesamiento y análisis de la información que permitió procesar la 

información mostrando los resultados en tablas y figuras, con sus respectivas 

interpretaciones. 

Como técnica se empleó la técnica del procesamiento, con sus 3 fases: 

recolección de datos, procesamiento de la información y presentación y 

publicación de los resultados. 
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CAPÍTULO IV  

RESULTADOS 

4.1. PROCESAMIENTO DE DATOS 

Método de indagación  
 
Tabla 1 

Creo que me gustaría usar esta plataforma web con frecuencia 

Escala Frecuencia Porcentaje 

muy en desacuerdo 1 1,2 

en desacuerdo 8 9,5 

neutral 16 19,0 

de acuerdo 34 40,5 

totalmente de acuerdo 25 29,8 

Total 84 100,0 

 
 
 

Figura 1  

Creo que me gustaría usar esta plataforma web con frecuencia 
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Interpretación 

En base a la figura y tabla 1 se observa que el 30% de las personas 

encuestadas está totalmente de acuerdo que le gustaría usar la plataforma 

Google Classroom con frecuencia. 

 
 
Tabla 2  

Encontré esta plataforma web innecesariamente complejo 

 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 35 41,7 

en desacuerdo 26 31,0 

neutral 22 26,2 

de acuerdo 1 1,2 

totalmente de acuerdo 84 100,0 

Total 35 41,7 

 
 
 
 
Figura 2  

Encontré esta plataforma web innecesariamente complejo 
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Interpretación 

Basándonos en la tabla y figura 2 se observa que el 42% de los 

encuestados está muy en desacuerdo que la plataforma Google Classroom 

es complejo, esto es por su facilidad de uso. 

 
 
Tabla 3  

Pensé que esta plataforma web era fácil de usar 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

Figura 3  

Pensé que esta plataforma web era fácil de usar 

 

 

 

 
 

 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 12 14,3 

en desacuerdo 15 17,9 

Neutral 18 21,4 

de acuerdo 24 28,6 

totalmente de acuerdo 15 17,9 

Total 84 100,0 
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Interpretación 

Con referencia en la tabla y figura 3 se aprecia que solo el 29% de los 

docentes pensó que era fácil de usar la plataforma Google Classroom es 

probable que desconocían las funcionalidades de la plataforma. El 14% si 

estuvo en total desacuerdo dando a entender que era una plataforma fácil de 

usar. 

 
Tabla 4  

Creo que necesitaría ayuda para poder utilizar esta plataforma web 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Figura 4  

Creo que necesitaría ayuda para poder utilizar esta plataforma web 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 34 40,5 

en desacuerdo 22 26,2 

Neutral 22 26,2 

de acuerdo 5 6,0 

totalmente de acuerdo 1 1,2 

Total 84 100,0 
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Interpretación 

En base a la tabla, y figura 4 se puede observar que solo el 1% de los 

encuestados necesitaría ayudar para manipular la plataforma Google 

Classroom mientras que el 40% están muy en desacuerdo en otras palabras 

son suficientes, también el 29% de ellos no están de acuerdo de requerir 

ayudar para usar la plataforma Classroom. 

 
 
Tabla 5  

Encontré las diversas funciones en esta plataforma web 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Figura 5  

Encontré las diversas funciones en esta plataforma web 

 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 1 1,2 

en desacuerdo 17 20,2 

neutral 24 28,6 

de acuerdo 24 28,6 

totalmente de acuerdo 18 21,4 

Total 84 100,0 
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Interpretación 

En base a la tabla 5 y figura 5 se interpreta que el 29% de los 

encuestados está de acuerdo que encontró todas las funciones dentro de la 

plataforma Classroom, en 20% se mostró en desacuerdo, y solo 1% 

totalmente en desacuerdo. 

 
 
 
Tabla 6  

Hubo demasiada inconsistencia en esta plataforma web 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Figura 6  

Hubo demasiada inconsistencia en esta plataforma web 

 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 36 42,9 

en desacuerdo 31 36,9 

neutral 16 19,0 

de acuerdo 1 1,2 

Total 84 100,0 
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Interpretación 

Con referencia a la tabla y figura 6 se observa que solo el 1% de los 

docentes encuestados está de acuerdo que hubo inconsistencia con la 

plataforma Classroom, en cambio el 43% están en total desacuerdo, dando a 

entender que la plataforma es consistente, clara y precisa en las funciones que 

otorga. 

 
Tabla 7  

Imagino que la mayoría de las personas aprendería a utilizar la plataforma web rápidamente 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Figura 7  

Imagino que la mayoría de las personas aprendería a utilizar la plataforma web rápidamente 

Escala Frecue ncia 
Porcentaj 
e 

muy en desacuerdo 1 1,2 

en desacuerdo 1 1,2 

neutral 26 31,0 

de acuerdo 34 40,5 

totalmente de acuerdo 22 26,2 

Total 84 100, 
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Interpretación 

En base a la tabla y figura 7 se observa que solo el 41% de los 

encuestados está de acuerdo que otras personas aprenderían fácilmente a 

usar la plataforma, reforzando esta aseveración, el 26% está totalmente de 

acuerdo con ello, solo el 1% no lo están es muy probable que no pudieron o 

aprendieron a usar la plataforma. 

 
 
Tabla 8  

Me sentí algo incómodo al utilizar esta plataforma web 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Figura 8  

Me sentí algo incómodo al utilizar esta plataforma web 

 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 33 39,3 

en desacuerdo 26 31,0 

neutral 22 26,2 

de acuerdo 2 2,4 

totalmente de acuerdo 1 1,2 

Total 84 100,0 
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Interpretación 

Con base en la figura y tabla 8 se observa que solo el 1% de los docentes 

encuestados se sintió incomodo usando la plataforma Classroom, mientras 

que el 39% y 30% respectivamente afirmaron en estar en desacuerdo y muy 

desacuerdo que no se sentían así, asumiendo la comodidad en el uso de la 

plataforma. 

 

Tabla 9  

Me sentí muy confiado usando esta plataforma web 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Figura 9  

Me sentí muy confiado usando esta plataforma web 

 

 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 2 2,4 

en desacuerdo 26 31,0 

neutral 20 23,8 

de acuerdo 10 11,9 

totalmente de acuerdo 26 31,0 

Total 84 100,0 
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Interpretación 

Con base en la figura y tabla 9 se observa que solo el 2% de los docentes 

encuestados no se sintió confiado al usar la plataforma Classroom, sin 

embargo, el 30% estuvieron totalmente de acuerdo que se sintieron confiados 

al usar la plataforma, así mismo, el 12% también estuvo de acuerdo. 

 
Tabla 10  

Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder comenzar con esta plataforma web 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Figura 10  

Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder comenzar con esta plataforma web 

 

Escala Frecuenci
a 

Porcentaj
e 

muy en desacuerdo 4 4,8 

en desacuerdo 26 31,0 

neutral 24 28,6 

de acuerdo 28 33,3 

totalmente de acuerdo 2 2,4 

Total 84 100,0 
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Interpretación 

Con base en la figura y tabla 10 se observa que solo el 2% de los 

encuestados necesitaba aprender muchas cosas más antes de emplear la 

plataforma Classroom, mientras que el 30% se sintió confiado y no necesito 

aprender algo anteriormente para usar la plataforma. 

 
Tabla 11  

Tabulación de los resultados en base a la escala S.U.S 

 
usuario p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 total 

1 5 1 3 1 3 1 3 3 2 2 70 

2 5 1 2 1 3 1 3 2 3 2 72.5 

3 3 3 3 2 3 2 3 3 4 3 57.5 

4 5 2 3 2 2 3 4 1 2 1 67.5 

5 3 2 2 1 3 2 3 2 2 2 60 

6 4 3 5 3 3 1 5 1 2 3 70 

7 3 1 1 2 5 1 5 1 3 2 75 

8 5 3 2 2 4 2 2 1 4 2 67.5 

9 3 3 4 3 2 1 4 2 3 2 62.5 

10 5 3 4 3 3 2 4 4 2 3 57.5 

11 5 2 4 3 3 2 4 3 4 1 72.5 

12 5 1 1 3 4 1 5 1 2 3 70 

13 2 3 2 1 5 1 4 2 2 2 65 

14 3 1 1 2 5 1 4 3 2 2 65 

15 5 2 4 1 3 3 4 1 5 3 77.5 

16 5 1 4 3 3 2 3 3 5 3 70 

17 5 2 2 3 5 1 3 2 3 3 67.5 

18 4 3 3 1 5 4 3 1 5 3 70 

19 4 1 5 3 4 2 4 2 2 3 70 

20 5 2 4 1 2 1 4 2 5 4 75 

21 5 1 3 1 3 2 3 2 5 4 72.5 

22 4 2 2 3 3 2 5 1 2 2 65 

23 3 1 4 3 5 2 5 3 5 4 72.5 

24 4 2 5 1 5 2 5 1 2 1 85 

25 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 52.5 

26 3 1 4 2 4 1 4 3 3 2 72.5 

27 5 2 2 1 2 2 4 3 4 3 65 

28 5 3 4 1 2 3 4 1 2 2 67.5 

29 4 2 1 3 4 3 5 1 3 2 65 

30 3 1 4 4 3 1 3 3 3 2 62.5 
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31 4 1 5 1 3 3 3 2 5 2 77.5 

32 3 1 1 3 2 2 5 1 5 4 62.5 

33 2 3 4 1 3 2 4 2 2 4 57.5 

34 2 1 4 2 3 2 5 1 2 3 67.5 

35 3 1 2 1 2 1 3 2 2 4 57.5 

36 5 3 3 4 4 1 4 1 3 2 70 

37 4 2 4 3 1 3 4 2 2 2 57.5 

38 3 3 2 3 4 3 3 2 4 4 52.5 

39 2 3 4 2 2 1 4 1 2 4 57.5 

40 4 2 2 1 2 1 4 3 5 2 70 

41 4 3 4 2 4 2 4 1 2 2 70 

42 4 3 3 1 4 2 5 2 3 2 72.5 

43 4 3 5 2 4 2 4 2 3 4 67.5 

44 4 2 1 4 2 2 4 2 3 4 50 

45 2 1 1 1 5 1 5 2 2 3 67.5 

46 3 3 5 5 3 3 4 3 3 2 55 

47 4 1 3 1 4 1 3 3 5 3 75 

48 4 2 1 1 4 1 4 3 5 2 72.5 

49 4 4 2 3 3 3 5 1 3 3 57.5 

50 4 3 4 2 4 2 4 1 2 4 65 

51 4 1 5 1 3 2 4 1 3 4 75 

52 5 2 3 1 4 2 3 1 5 3 77.5 

53 3 1 4 1 2 2 1 2 3 4 57.5 

54 5 1 1 1 5 2 3 3 5 5 67.5 

55 4 1 1 3 2 2 4 2 4 4 57.5 

56 5 2 3 1 4 1 5 5 1 4 62.5 

57 5 2 4 4 3 3 4 2 3 3 62.5 

58 5 2 2 4 4 1 4 3 2 3 60 

59 4 2 4 1 5 1 4 3 3 4 72.5 

60 5 2 4 1 2 2 4 2 5 2 77.5 

61 4 1 3 2 2 1 3 1 4 2 72.5 

62 2 1 5 2 5 3 3 4 5 4 65 

63 3 2 2 1 3 1 3 1 4 4 65 

64 4 2 2 3 4 3 4 1 4 4 62.5 

65 5 1 5 1 3 1 5 2 5 4 85 

66 4 1 3 1 2 1 3 3 5 3 70 

67 4 2 5 2 4 3 4 1 2 3 70 

68 5 3 3 1 4 1 5 1 5 2 85 

69 4 3 5 3 5 1 5 3 5 4 75 

70 4 1 4 2 4 1 3 1 5 5 75 

71 2 2 3 2 3 2 3 2 5 2 65 

72 1 1 1 3 5 1 3 1 5 4 62.5 

73 4 3 1 2 4 2 3 2 2 4 52.5 

74 2 3 5 1 4 1 5 1 3 4 72.5 

75 3 2 3 2 2 2 4 3 5 4 60 



 39

76 4 1 5 2 2 3 5 1 4 4 72.5 

77 5 1 4 1 5 1 5 1 2 4 82.5 

78 4 2 3 3 3 1 3 1 3 3 65 

79 3 1 3 2 3 2 5 3 5 4 67.5 

80 4 1 5 3 5 1 5 2 5 2 87.5 

81 4 1 4 2 5 1 4 1 2 3 77.5 

82 4 1 2 2 5 2 3 2 3 3 67.5 

83 4 1 5 1 4 3 4 3 5 1 82.5 

84 5 1 4 1 5 1 5 1 1 3 82.5 

 68.07 

 
 

 

Interpretación 
 

Para poder interpretar el resultado puede resultar un poco complejo. La 

forma de llegar a cada resultado es sumando todos los enunciados impares y 

restándolos menos cinco, se hace lo mismo con los enunciados pares, pero 

se resta 25 con el resultado. Ambos resultados se suman y se multiplican por 

2.5, esto con el fin de convertir las puntuaciones de 0-40 a 0-100. No 

confundamos de que los puntajes de 0-100 son porcentajes, solo deben 

considerarse solo en términos de su clasificación percentil. 

Según la investigación, un puntaje SUS superior a 68 se consideraría 

superior al promedio y cualquier valor inferior a 68 está por debajo del 

promedio; sin embargo, la mejor manera de interpretar sus resultados implica 

"normalizar" los puntajes para producir una clasificación percentil. 

(UsabilityGov, 2022). 

Las referencias al final de esta página y la plantilla brindan más 

información en contexto sobre el proceso. Se obtiene que la usabilidad está 

dentro del rango de sistema correcto, en otras palabras, la usabilidad de la 

plataforma Google Classroom es correcta. 
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Figura 12  

Leyenda y significado de los valores de la evaluación por expertos 

 

Interpretación 

 
En la tabla 12 y figura 11 se aprecian los resultados obtenidos por la 

evaluación realizada a la plataforma Google Classroom por los tres expertos, 

en base a la leyenda mostrada en la figura 12, se puede afirmar que la 

característica “Noticias” tiene un valor de 15%, este valor se enmarca dentro 

de la puntuación 2, la que indica que es un problema de usabilidad menor y 

que tiene una baja prioridad. Esto se entiende porque en si la misma 

plataforma, cada herramienta tiene su propio cuadro de búsqueda, pero lo que 

los expertos determinaron que no existe un centro de búsqueda general que 

permita buscar recursos en diferentes herramientas relacionadas. 

Puntaje Impacto (Severidad) Frecuencia 

0 No es un problema de usabilidad. < 1% 

1 
Problema “Cosmético”: no necesita ser resuelto a menos que se 
disponga de tiempo extra en el proyecto. 1-10% 

2 Problema de usabilidad menor: arreglarlo tiene baja prioridad. 11-50% 

3 
Problema de usabilidad mayor: es importante arreglarlo, se le debe 
dar alta prioridad. 51-90% 

4 
Problema de usabilidad catastrófico: es imperativo arreglarlo antes 
de que el producto sea liberado. > 90% 
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CAPÍTULO V 

DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

En esta sección, se detallan los resultados alcanzados a través de la 

presente investigación, haciendo contraste con los resultados de las 

investigaciones citas en la sección de los antecedentes, así como también los 

resultados basados en los objetivos del estudio, resaltando los métodos de 

evaluación de la usabilidad por medio de la inspección y la indagación. 

En relación a la investigación realizada por Ibarra (2018), determino un 

alto de nivel de usabilidad y eficiencia mas no la satisfacción con la plataforma 

empleada, en contraste con la investigación actual, se pudo determinar un 

grado de satisfacción, ya que la mayoría de las respuestas reflejan estar de 

acuerdo que la plataforma es usable, amigable, y fácil de aprender. 

En relación con el estudio efectuado por Casanova (2015), usaron el 

método heurístico para evaluar la usabilidad de una plataforma, de la misma 

manera en la presente investigación se utilizó el método heurístico basado en 

la evaluación de expertos para la evaluación de la usabilidad de la plataforma 

Classroom. Además en la investigación de Casanova (2015), se propone 

como meta la formulación de un conjunto de directrices prácticas que 

simplifiquen la evaluación de la usabilidad en sistemas VLE, así como la 

realización de pruebas que posibiliten la observación de la experiencia del 

usuario al interactuar con este tipo de sistemas.; en contraste con el presente 

estudio se plantea dos métodos de evaluación de inspección y de indagación 

que también permiten observar la experiencia de usuario en relación al uso de 

la plataforma. 

Sumado a ello, en la investigación de Herrera (2020), menciona que los 

principios de usabilidad y experiencia de usuario incidieron positivamente en 

el aprendizaje y manejo de una plataforma, muy similar a los resultados 

obtenidos donde los usuarios de la plataforma Classroom, adoptaron esta 

plataforma de una forma sencilla y optima. En relación al propósito establecido 

de elaborar una Plataforma de Gestión de Aprendizaje que simplifique la 

utilización y optimice la interacción de los usuarios con los cursos de 
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capacitación y especialización ofrecidos por la Escuela de Formación 

Continua.; en el caso particular del presente estudio, no se diseñó, solo se 

empleó la plataforma existente: Google Classroom para evaluar su usabilidad. 

Según Tueros (2018), en su estudio realizó también la evaluación de 

usabilidad de un software obteniendo un cumplimiento adecuado de la 

funcionalidad de la misma plataforma, en comparación al presente estudio, 

también se cumple la evaluación de la usabilidad según S.U.S siendo 

aceptable su empleo. 

En relación al método de inspección, en la cual la plataforma fue evaluada 

por  tres expertos, se evidencia que de todas las características del instrumento 

de medición la que tiene un problema de usabilidad son la sección noticias de 

la plataforma, se entiende de que la plataforma, específicamente la de Google 

Classroom no tiene la sección de noticias, pero esto no presenta algún 

problema mayor ya que no es imprescindible contar con esta sección, porque 

de las herramientas de Workspace cuenta con una herramienta llamada 

Google Noticias. En ese sentido el mencionado problema de usabilidad que, 

en una prioridad baja de solución, ya que para el uso de la herramienta Google 

Classroom no se necesita tener una sección de noticias, porque los anuncios 

se pueden hacer directamente en el tablón. 

En cuanto a la evaluación realizado por el método de indagación se 

obtuvo la calificación de 68 puntos, indicando una correcto usabilidad de la 

plataforma Google Classroom, en relación a las otras investigaciones si bien 

es cierto no hay una evaluación propiamente dicha de la usabilidad del 

sistema, pero se entiende que los método de evaluación de software podrían 

variar de acuerdo a las necesidades de evaluación, en este caso para el 

presente estudio se optó emplear dos métodos: el de indagación, mediante el 

instrumento S.U.S aplicado a todos los docentes la facultad de ingeniería, 

mientras que por el método de inspección fue basado en una evaluación más 

específica por tres expertos en la cual promediado sus resultados, solo se 

observó un problema de usabilidad, el problema relacionado a la falta de una 

sección y noticias, pero siendo un problema menor, se llega a la conclusión 

que la plataforma Google Classroom tiene una buena usabilidad, y los 

usuarios se desenvuelven correctamente y sin problema en dicha plataforma. 
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CONCLUSIONES 

➢ Se evaluó la usabilidad de la Plataforma de Aprendizaje Remota Google 

Classroom en la Universidad de Huánuco en el 2021 empleando los 

métodos de indagación e inspección de las herramientas de usabilidad, 

experiencia de usuario, logrando así el cumplimiento del objetivo general 

y en base a una muestra de 84 docentes y 3 expertos del área. 

➢ Se evaluó la usabilidad mediante el método de Indagación de la 

Plataforma de Aprendizaje Remota Google Classroom en la Universidad 

de Huánuco en el 2021, logrando una puntuación de 68 puntos, de 

acuerdo con la escala del sistema de usabilidad de S.U.S, indica que 

tiene una correcta usabilidad. Para la evaluación por medio de este 

método se recurrió a 84 docentes a los cuales se les suministro el 

formulario para la correspondiente evaluación. Desde la perspectiva de 

la estadística descriptiva se puede evidenciar que el 40% de los 

encuestado está de acuerdo que, si le gustaría seguir usando la 

plataforma y el 30% está muy de acuerdo, teniendo una total de un 70% 

de aceptación por parte de los docentes en relación a la plataforma 

empleada. 

➢ Se evaluó la usabilidad mediante el método de inspección de la 

Plataforma de Aprendizaje Remota Google Classroom en la Universidad 

de Huánuco en el 2021, en base a los 14 criterios planteados por el 

instrumento de evaluación, obteniendo un promedio de 15% clasificado 

en la escala de 11-50% con un impacto o severidad: “Problema de 

usabilidad menor, arreglarlo tiene baja prioridad”. Un punto a recalcar 

sobre la usabilidad está relacionado con la sección noticias en la 

plataforma Google Classroom, cuando se desea anunciar algo, se 

realizar mediante el tablón de la plataforma. 
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RECOMENDACIONES 

➢ Se sugiere realizar una constante evaluación de la plataforma Google 

Classroom, optando por otras dimensiones, como la seguridad, la 

estabilidad, entre otras, se podría basarse en un ISO de evaluación de 

la calidad de sistemas como el ISO 25000. 

➢ Se sugiere realizar las capacitaciones constantes en el uso de las 

plataformas virtuales educativas, y también implementar como 

modalidad virtual a algunas carreras y cursos que podrían dictarse 

completamente por la modalidad virtual y empleando las plataformas 

virtuales. 

➢ Se sugiere, emplear métodos de evaluación grupales y seguir usando 

los expertos para que puedan dar los alcances más específicos de lo que 

se podría mejor o complementar algunos vacíos de la plataforma. 

➢ A la Universidad de Huánuco seguir apostando en el uso de plataforma 

virtuales y obligatoriamente evaluarlas para así determinar la calidad de 

uso y evitar problemas de usabilidad con los usuarios. 

➢ Se recomienda emplear otras plataformas previo evaluación de la 

usabilidad. Esta evaluación de podría hacer por facultad, para 

posteriormente socializar los resultados con las otras facultades. 

➢ A los docentes reportar a sus escuelas académicas, cualquier problema 

de usabilidad antes el uso de las plataformas empleadas en la 

universidad. 

➢ A la universidad de Huánuco adquirir planes de Google Workspace que 

puedan satisfacer la capacidad de almacenamiento en la nube 

especialmente para los docentes. 
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ANEXO 1 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 

EVALUACIÓN DE LA USABILIDAD DE LA PLATAFORMA DE APRENDIZAJE REMOTA GOOGLE 

CLASSROOM EN LA UNIVERSIDAD DE HUÁNUCO   EN EL 2021 

FORMULACIÓN DEL 
PROBLEMA 

OBJETIVOS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO METODOLOGÍA 

General 
¿De qué manera se evalúa la 
usabilidad de la Plataforma 
de Aprendizaje Remota 
Google Classroom en la 
Universidad de Huánuco en 
el 2021? 
Especificas 

¿De qué manera se evalúa 
la usabilidad mediante el 
método de Indagación de la 
Plataforma de Aprendizaje 
Remota Google Classroom 
en la Universidad de 
Huánuco en el 2021? 
 
¿De qué manera se evalúa 
la usabilidad mediante el 
método de Inspección de la 
Plataforma de Aprendizaje 
Remota Google Classroom 
en la Universidad de 
Huánuco en el 2021? 

General 
Evaluar la usabilidad de la 
Plataforma de Aprendizaje 
Remota Google Classroom 
en la Universidad de 
Huánuco en el 2021. 

 

Especificas 

Evaluar la usabilidad 
mediante el método de 
Indagación de la 
Plataforma de Aprendizaje 
Remota Google Classroom 
en la Universidad de 
Huánuco en el 2021. 

 
Evaluar la usabilidad 
mediante el método de 
inspección de la Plataforma 
de Aprendizaje Remota 
Google Classroom en la 
Universidad de Huánuco 
en el 2021. 

 
 
 
 
 
 
 

Usabilidad 
de la 
Plataforma 
de 
Aprendizaje 

 
 
 
 
Método de 
Indagación 

 
 
 
 
 
 
 
 

Método de 
inspección 

 
✓ Facilidad de uso 
✓ Integración de 

elementos 
✓ Tiempo de 

aprendizaje 
 
 
✓ Claridad 
✓ Visibilidad 
✓ Adecuación 
✓ Control 
✓ Consistencia 
✓ Errores 
✓ Reconocimiento 
✓ Flexibilidad 
✓ Diálogos 
✓ Ayuda 
✓ Búsqueda 
✓ Noticias 
✓ Varios 
✓ Arquitectura 

 
 
Cuestionario 
S.U.S 
(System 
Usability 
Scale) 

Enfoque: 

Cuantitativo 
 
Tipo: 
Según la 
recolección de 
las variables: 
Prospectivo 
 
Según la 
naturaleza 
de la 
investigación
: Descriptivo 
 
Según la 
medición de las 
variables: 
Transversal 
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ANEXO 2 

INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
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Nota. Medición de SUS basado en un cuestionario de 10 preguntas obtenidos de 
https://mpiua.invid.udl.cat/system-usability-scale-sus-en-el-s-xxi/ 



 53

ANEXO 3 

INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS DE 

EVALUACION HEURISTICA 
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ANEXO 4 

VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN 

 

 

VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN. 

 
Título del Instrumento: Evaluación Heurística sobre el uso de la 

plataforma virtual Google Classroom 

Autor del Instrumento: Henry Luis Tello Vásquez 

 

I. DATOS INFORMATIVOS DEL VALIDADOR 

Apellidos y Nombres : Baldeon 

Canchaya, Walter Teófilo 

Profesión / Grado de estudios  : 

Maestría Cargo / Institución donde labora :  Docente 

Teléfono    962694269 

II. ASPECTOS DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO: 

https://forms.gle/4Rwww6DTceyxKuK4A 

 
 

III. OPINIÓN GENERAL DE LOS INSTRUMENTOS 

 
 
 

IV. RECOMENDACIONES 

 
 

Huánuco,06 de octubre de 2022. 
 
 
 
 

…………………………..……… 

Firma del Validador 

DNI 22512084 

https://forms.gle/4Rwww6DTceyxKuK4A
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VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN. 

 

Título del Instrumento: Evaluación Heurística sobre el uso de la plataforma virtual 

Google Classroom 

Autor del Instrumento: Henry Luis Tello Vásquez 

 
I. DATOS INFORMATIVOS DEL VALIDADOR 

Apellidos y Nombres : Juan Manuel Huapalla 

Garcia Profesión / Grado de estudios : Ingeniero en Compuación y 

Sistemas(USMP), Master in Business Administration(ESAN), 

Diplomado en Gestión de Proyectos(UPC), Diplomado en innovación 

y emprendimiento(The Power MBA) y Candidato a Doctor en Ciencias 

de la Educación(UDH) 

Cargo / Institución donde labora : CEO de IT CORP, CTO de SEVEN 

SERGEN Teléfono 934800486 

II. ASPECTOS DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO: 

https://forms.gle/4Rwww6DTceyxKuK4A 

 

 
III. OPINIÓN GENERAL DE LOS INSTRUMENTOS 

 
Considero que de manera teórica el instrumento esta bien diseñado y trata 

de evaluar de manera general los objetivos y funcionalidades de la 

plataforma. 

 
IV. RECOMENDACIONES 

 
Cuando se desea evaluar la experiencia de usuario y la interfaz (UX/UI) se 

deben utilizar técnicas de observación, testing a/b y entrevistas, entre otras, 

para conocer la respuesta del usuario con respecto al uso del software. 

Es decir debemos observar al usuario utilizar diferentes funcionalidades, 

identificar la reacción y el sentir del usuario cuando está usando el software, 

entrevistarlo para saber o conocer que le parece, si es sencillo, intuitivo o por 

otro lado se debe mejorar algo. 

Debe realizarse un ejercicio específico de validación de la experiencia del 

software que se esta utilizando. 

 

 
Lima, 09 de Octubre de 2022 

 
…………………………..…………

Firma del Validador 

DNI 43460825 
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ANEXO 5 

DATOS TABULADOS 

 

usuario p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 total 

1 5 1 3 1 3 1 3 3 2 2 70 

2 5 1 2 1 3 1 3 2 3 2 72.5 

3 3 3 3 2 3 2 3 3 4 3 57.5 

4 5 2 3 2 2 3 4 1 2 1 67.5 

5 3 2 2 1 3 2 3 2 2 2 60 

6 4 3 5 3 3 1 5 1 2 3 70 

7 3 1 1 2 5 1 5 1 3 2 75 

8 5 3 2 2 4 2 2 1 4 2 67.5 

9 3 3 4 3 2 1 4 2 3 2 62.5 

10 5 3 4 3 3 2 4 4 2 3 57.5 

11 5 2 4 3 3 2 4 3 4 1 72.5 

12 5 1 1 3 4 1 5 1 2 3 70 

13 2 3 2 1 5 1 4 2 2 2 65 

14 3 1 1 2 5 1 4 3 2 2 65 

15 5 2 4 1 3 3 4 1 5 3 77.5 

16 5 1 4 3 3 2 3 3 5 3 70 

17 5 2 2 3 5 1 3 2 3 3 67.5 

18 4 3 3 1 5 4 3 1 5 3 70 

19 4 1 5 3 4 2 4 2 2 3 70 

20 5 2 4 1 2 1 4 2 5 4 75 

21 5 1 3 1 3 2 3 2 5 4 72.5 

22 4 2 2 3 3 2 5 1 2 2 65 

23 3 1 4 3 5 2 5 3 5 4 72.5 

24 4 2 5 1 5 2 5 1 2 1 85 

25 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 52.5 

26 3 1 4 2 4 1 4 3 3 2 72.5 

27 5 2 2 1 2 2 4 3 4 3 65 

28 5 3 4 1 2 3 4 1 2 2 67.5 

29 4 2 1 3 4 3 5 1 3 2 65 

30 3 1 4 4 3 1 3 3 3 2 62.5 

31 4 1 5 1 3 3 3 2 5 2 77.5 

32 3 1 1 3 2 2 5 1 5 4 62.5 

33 2 3 4 1 3 2 4 2 2 4 57.5 

34 2 1 4 2 3 2 5 1 2 3 67.5 

35 3 1 2 1 2 1 3 2 2 4 57.5 

36 5 3 3 4 4 1 4 1 3 2 70 

37 4 2 4 3 1 3 4 2 2 2 57.5 

38 3 3 2 3 4 3 3 2 4 4 52.5 

39 2 3 4 2 2 1 4 1 2 4 57.5 

40 4 2 2 1 2 1 4 3 5 2 70 



 74

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

41 4 3 4 2 4 2 4 1 2 2 70 

42 4 3 3 1 4 2 5 2 3 2 72.5 

43 4 3 5 2 4 2 4 2 3 4 67.5 

44 4 2 1 4 2 2 4 2 3 4 50 

45 2 1 1 1 5 1 5 2 2 3 67.5 

46 3 3 5 5 3 3 4 3 3 2 55 

47 4 1 3 1 4 1 3 3 5 3 75 

48 4 2 1 1 4 1 4 3 5 2 72.5 

49 4 4 2 3 3 3 5 1 3 3 57.5 

50 4 3 4 2 4 2 4 1 2 4 65 

51 4 1 5 1 3 2 4 1 3 4 75 

52 5 2 3 1 4 2 3 1 5 3 77.5 

53 3 1 4 1 2 2 1 2 3 4 57.5 

54 5 1 1 1 5 2 3 3 5 5 67.5 

55 4 1 1 3 2 2 4 2 4 4 57.5 

56 5 2 3 1 4 1 5 5 1 4 62.5 

57 5 2 4 4 3 3 4 2 3 3 62.5 

58 5 2 2 4 4 1 4 3 2 3 60 

59 4 2 4 1 5 1 4 3 3 4 72.5 

60 5 2 4 1 2 2 4 2 5 2 77.5 

61 4 1 3 2 2 1 3 1 4 2 72.5 

62 2 1 5 2 5 3 3 4 5 4 65 

63 3 2 2 1 3 1 3 1 4 4 65 

64 4 2 2 3 4 3 4 1 4 4 62.5 

65 5 1 5 1 3 1 5 2 5 4 85 

66 4 1 3 1 2 1 3 3 5 3 70 

67 4 2 5 2 4 3 4 1 2 3 70 

68 5 3 3 1 4 1 5 1 5 2 85 

69 4 3 5 3 5 1 5 3 5 4 75 

70 4 1 4 2 4 1 3 1 5 5 75 

71 2 2 3 2 3 2 3 2 5 2 65 

72 1 1 1 3 5 1 3 1 5 4 62.5 

73 4 3 1 2 4 2 3 2 2 4 52.5 

74 2 3 5 1 4 1 5 1 3 4 72.5 

75 3 2 3 2 2 2 4 3 5 4 60 

76 4 1 5 2 2 3 5 1 4 4 72.5 

77 5 1 4 1 5 1 5 1 2 4 82.5 

78 4 2 3 3 3 1 3 1 3 3 65 

79 3 1 3 2 3 2 5 3 5 4 67.5 

80 4 1 5 3 5 1 5 2 5 2 87.5 

81 4 1 4 2 5 1 4 1 2 3 77.5 

82 4 1 2 2 5 2 3 2 3 3 67.5 

83 4 1 5 1 4 3 4 3 5 1 82.5 

84 5 1 4 1 5 1 5 1 1 3 82.5 

           68.07 


