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la interfaz hombre-maquina, ya
dialogo que se establece entre

Usabilidad es un aspecto relevante en el andlisis de

calidad de uso e interaccion que permite el sistema

que se trata del
sujetos, artefacto y

Y | INTRODUCCION = =
Se presenta una heuristica especifica para la

evaluacioén de juegos educativos, creada a partir de

GUESS y las herramientas de evaluacién de Nielsen. B H

Figure 1. Representation of the Usability Test

Y | RESULTADOS

A partir de los resultados seleccionados, se formuld
una nueva herramienta de evaluacion de uso,
denominada E-GUESS

W| E-GUES

educativo

Con E-GUESS, se introdujeron cambios dirigidos a
temas pedagdgicos que también buscan dilucidar
puntos importantes en el desarrollo de un juego

INTERESA

Se permitieron percepciones, facilmente
ignoradas durante la fase de disefio, con el fin de

superar la supuesta bipolaridad entre "divertido" y
"educativo".
W | FINAL
Otro aporte de la investigacién fue el andlisis de
usabilidad realizado para el juego educativo
utilizado en la recoleccién de datos.
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