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Resumen: La telefonia movil que en un principio se comercializd como
dispositivos de comunicacién y entretenimiento, en la actualidad es empleada
en sectores tan diversos como la educaciéon. Dentro de los métodos de apoyo
al proceso de aprendizaje destacan las aplicaciones moviles y en especial las
relacionadas con los idiomas. En su mayoria, estas aplicaciones emplean
estrategias de ensenanza universal que sugieren situaciones ajenas al entorno
sociocultural del usuario, lo cual podria impactar en su aprendizaje. En este
articulo se muestra el desarrollo de una aplicacion Android para promover el
aprendizaje delidioma inglés basada en informacidén provista por el usuario que
le resulta de su interés. Se presenta el diseno del contenido educativo y de la
aplicacion movil que permiten al usuario generar su propio material didactico
en base a sus intereses. Como caso de estudio se considera la evaluacion de la
aplicaciéon para el drea de las ciencias computacionales.

Palabras clave: Sistemas basados en el contexto, Android, aprendizaje movil.

Abstract: Mobile telephony was initially marketed as communication and
entertainment devices. It is currently used in different sectors such as education.
Mobile applications, especially those related to language, stand out within the
methods that support learning. Most applications use universal teaching
strategies and propose situations that are unrelated to the user's socio-cultural
environment. This is a drawback that may affect learning. This arficle presents
the development of an Android application for the learning of English which is
based on the information provided by the user that is of interest to you. The
design of both the educational content and the mobile application that allow
users to generate their own learning material according to their own interests is
also presented. The case study is the assessment of the application within a
computer science drea.
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1. Introduccion

Saber inglés se ha convertido en una competencia basica de estudiantes de
todos los niveles educativos. Pero ¢ por qué es tan importante el idioma inglés?
Segun Calderén (2015), porque hay mas de dos mil millones de personas que lo
usan regularmente y ademas se habla en 138 paises, porque 4 de cada 5
interacciones en inglés se dan entre personas para las cuales ese idioma no es
su lengua materna, porque particularmente en México uno de cada dos empleos
con ingreso superior a cincuenta mil pesos exige el uso constante del inglés, y
porque hablar una segunda lengua tiene un impacto positivo sobre el desarrollo
neurolégico. Mas aun, muchas de las publicaciones cientificas y libros se
divulgan en inglés, hecho que acentlda su importancia en la educacion, la
investigacion y la practica profesional. Sin embargo, en México las marcadas
deficiencias en el dominio del idioma inglés, es una problematica en todos los
niveles educativos la cual no es privativa de un estado o region; sino de todo el
pais (Lemus, Duran, y Martinez, 2008).

En respuesta a este tipo de probleméticas, organismos como la UNESCO
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura),
han fomentado iniciativas encaminadas a estudiar de qué manera las
tecnologias moviles pueden propiciar la consecucion de la educacién para todos,
sefialando que el m-learning o aprendizaje mévil proporciona estrategias al
proceso de ensefianza- aprendizaje a través del uso de computadoras portétiles,
tabletas electronicas, teléfonos inteligentes (smartphones) e incluso teléfonos
moviles! (UNESCO, s.f.). Dicha organizacion ha publicado una serie de estudios
sobre aprendizaje movil, cuyo propdosito es lograr una mayor comprension de
coémo las tecnologias moviles pueden ser utilizadas para mejorar el acceso, la
equidad y la calidad de la educacion en todo el mundo. En dicha documentacion
se sefiala que a medida que aumenta la cantidad y el tipo de informacién que
pueden recopilar los dispositivos moviles acerca de sus usuarios, este tipo de
tecnologia sera mas apta para la individualizacion del aprendizaje, otorgando a
los estudiantes mayor flexibilidad para avanzar a su propio ritmo y seguir sus
propios intereses, lo que podria aumentar su motivacion para aprovechar las
oportunidades de aprendizaje (UNESCO, 2013).

Por otra parte, el popular uso de los dispositivos moviles como smartphones y
tablets, han incorporado nuevos paradigmas con el objetivo de mejorar la
experiencia del usuario. Numerosas aplicaciones comerciales en las dos
plataformas dominantes en el mercado: iOS y Android, son testimonio de estos
nuevos paradigmas. Un enfoque para mejorar la experiencia del usuario de una
aplicacion es realizar un seguimiento del contexto, considerada como aquella
informacion que se puede utilizar para caracterizar la situacion de una entidad,
donde una entidad puede ser una persona, un lugar u objeto (Kolangade, 2013).
El desafio es identificar aquellas piezas de informacion contextual que son



consideradas mas relevantes y que pueden ser obtenidas de manera fiable
(Pefa, 2016).

Asi, en este articulo se presenta el desarrollo de una aplicacion para méviles
Android que permite al usuario generar su propio material didactico
contextualizado a partir de textos de su interés escritos en idioma inglés, que él
mismo provee, fomentando de esta manera su autoaprendizaje. Como caso de
estudio se presenta la evaluacion de la aplicacién para lecturas acordes al tépico
de las ciencias computacionales en idioma inglés, considerando que la mayoria
del vocabulario técnico que se utiliza en esta area tiene su fundamento en dicho
idioma. Es de resaltar que la aplicacion muestra un grado de flexibilidad no
observado en aplicaciones comerciales.

2. Aplicaciones Basadas en el Contexto

En el campo de la computacion se denomina contexto a cualquier informacion
gue puede ser usada para caracterizar la situacion de una entidad (persona,
lugar u objeto), y que es considerada relevante para la interaccion entre el
usuario y la aplicacion (Abowd, et al., 1999). Los sistemas que toman en cuenta
el contexto en su interaccién con el usuario o con la légica de procesamiento
suelen denominarse sistemas basados en el contexto.

En un sistema de cémputo, las acciones del usuario que se requieren como
entrada para determinar la solucion, direccién o accién, pueden ser parcial o
completamente eliminadas con el uso de contextos (Kolangade, 2013). Esto es
especialmente cierto en los sistemas de computo movil donde la naturaleza
portétil inherente de los dispositivos permite que exista un gran nimero de
variables influyentes tales como la edad, el género, los gustos, entre otras, que
pertenecen al entorno, razén por lo cual, los sistemas basados en el contexto
han sido investigados y desarrollados, empleando dispositivos méviles, desde
hace mas de una década. Por ejemplo, en Zheng, Chengy Xu (2016) se describe
una aplicacion de comercio electronico (e-commerce) con una interfaz de
usuario que se adapta en funcién de la informacion del dominio del usuario como
la edad, el género, la categoria del usuario e informacion de los cambios en el
entorno como el nivel de bateria y la disposicion de Wi-Fi. Un arbol de adaptacion
es empleado para representar la adaptacion de la interfaz de usuario en el
dispositivo.

Con propositos de ensefianza-aprendizaje se han realizado diversas
investigaciones. En Wanumen, Cavanzo, y Guevara (2015) se aborda el
desarrollo de una plataforma de ensefianza-aprendizaje de conceptos basicos
sobre astronomia a través de una aplicacion Android con dos modelos de
adaptacion: uno basado en el perfil de usuario de Facebook y el otro con



atributos pertenecientes al contexto. Los datos de la cuenta de Facebook brindan
a la plataforma de ensefianza-aprendizaje la informacion necesaria para perfilar
el rol al que pertenecera el usuario (ya sea docente o estudiante basico-
intermedio-avanzado).

Para el caso del modelo de adaptacion basado en el contexto se hace uso de la
ubicacion del usuario y el tiempo calendario. En el primer caso, la interaccion
con el usuario se limita a mostrar su cambio de ubicacion mediante una brdjula
en pantalla e indicar como llegar a un determinado lugar. El tiempo calendario
permite al sistema mostrar las fases de la luna y calcular su fase actual
dependiendo de la época del afio. Bajo la otra perspectiva, en Gomez,
Hernandez y Morales (2015) se presenta un sistema de aprendizaje situado
capaz de entregar contenidos a estudiantes de ingenieria de acuerdo con el
contexto. La arquitectura del sistema se fundamenta en la filosofia cliente-
servidor. El cliente se configura para proporcionar un acceso offline y online. En
el caso de la configuracién offline se hace uso de la realidad aumentada
mediante objetos modelados en 3D que son almacenados-presentados en una
computadora personal. Mediante el acceso online el estudiante puede
seleccionar a través de una aplicacion movil, el tipo de lectura a realizar. QR
Code (Quick Response, Cdodigo de Respuesta Rapida) o NFC (Near Field
Communication, Comunicacion de Campo Cercano), mientras el servidor
gestiona los contenidos respectivos. Se realizan tres experiencias de
aprendizaje con estudiantes de los programas de Ingenieria de Sistemas,
Eléctrica y Mecanica.

En lo que respecta al aprendizaje de idiomas, en Morales, Igler, Bohm, y
Chitchaipoka (2015) se presenta una aplicacion mévil para el aprendizaje de
idiomas como apoyo a usuarios que viven en paises extranjeros. En primera
instancia, la aplicacion Android se enfoca en estudiantes de Alemania y Tailandia
interesados en programas de intercambio entre estos dos paises. La aplicacion
sugiere vocabulario, frases u oraciones que son utiles para el usuario,
considerando atributos tales como el género del usuario, la geolocalizacion y el
lenguaje nativo.

Los resultados reportados estiman que el enfoque propuesto mejora la
experiencia de aprendizaje al considerar el contexto de uso, resultando en un
proceso de aprendizaje mas efectivo. Por su parte, en Sun, Hou, Hu y Al-mekhlafi
(2015) se describe un prototipo de sistema para el aprendizaje del idioma Chino
dirigida a extranjeros en China cuya nativa o segunda lengua es el inglés. La
aplicacion proporciona materiales de aprendizaje relacionados con lo que el
usuario esta haciendo o lo que va a hacer. El sistema propuesto presenta una
arquitectura cliente-servidor via red inalambrica. La base de datos en el servidor
almacena los materiales de aprendizaje, mientras la aplicacion movil cliente
provee la interfaz de usuario. El sistema también puede adaptarse a los perfiles



de los estudiantes como muchos sistemas de aprendizaje electronico (e-
learning) existentes.

3. Organizacion del Contenido Educativo
de la Aplicacion Propuesta

En la Figura 1 se ilustra un proceso seguido por el usuario para solucionar su
problema de aprendizaje. En blsqueda de apoyo en su proceso de aprendizaje,
el usuario encuentra en la educacion presencial una acertada opcién cuyo costo
sin embargo va en aumento (Jardines, 2010). Por otra parte, se tiene a la
educacion a distancia que mediante el uso de la tecnologia busca maximizar la
interaccion profesor-alumno, enfatizando en la autonomia del estudiante.
Desprendida de esta instruccion a distancia se encuentra el aprendizaje movil,
como un método de apoyo al proceso de aprendizaje mediante el uso de los
ahora comunes dispositivos moviles. El elemento final de este proceso sefiala la
atencion al usuario mediante aplicaciones con estrategias de ensefianza que
tienen mucho de universal, al sugerirle situaciones ajenas a su entorno
sociocultural, lo cual podria impactar en su aprendizaje.

iAprender
Inglés?

Educacion Contras Costos

presencial elevados
Apoyo al proceso
de aprendizaje
Educacion
a distancia

&Y mi contexto?

Uso comun
de méviles T

- Duolingo
- Bussu
- Babbel

Aprendizaje Alternativas
movil existentes?

___________

Figura 1. Necesidad del usuario.

3.1. Contenido Educativo

Sobre el uso y aprendizaje de lenguas, el Consejo de Europa (2002) sefiala: “Las
personas utilizan las competencias (generales y comunicativa) que se
encuentran a su disposicion en distintos contextos y bajo distintas condiciones y
restricciones, con el fin de realizar actividades de la lengua que conllevan
procesos para producir y recibir textos (hablados o escritos) relacionados con
temas en ambitos especificos,...”. En este sentido, el contexto se refiere al:
“conjunto de acontecimientos y de factores situacionales (fisicos y de otro tipo),
tanto internos como externos a la persona, dentro del cual se producen los actos



de comunicacion”. Para el caso particular de esta aplicacion se plantea el
contexto en términos de las lecturas en inglés que el usuario proporciona y que
se antepone reflejan sus intereses, cualesquiera que estos sean, lo que le
permitird generar material didactico personalizado.

Las competencias generales son las que no se relacionan directamente con la
lengua, mientras las comunicativas son las que posibilitan a una persona actuar
utilizando especificamente medios linglisticos. La competencia comunicativa se
describe como un conjunto de competencias interrelacionadas, que incluyen
competencias linguisticas, sociolinguisticas y pragmaticas, integradas con las
competencias generales del individuo. Las competencias linguisticas incluyen
los conocimientos del sistema fonético, vocabulario y sintaxis de la lengua. Las
competencias sociolinguisticas hacen referencia a la capacidad de una persona
para producir y entender adecuadamente expresiones linguisticas en diferentes
contextos de uso. Las competencias pragmaticas tienen que ver con el uso
funcional de los recursos linglisticos sobre los escenarios de intercambios
comunicativos (Consejo de Europa, 2002).

Desde el punto de vista del disefio de instruccion la aplicacion presentada se
desarrolla bajo un enfoque constructivista con la premisa que el conocimiento
emerge en contextos que le son significativos al estudiante (Ertmer y Newby,
1993). La descomposicion de textos e identificacibn de componentes
gramaticales para generacion de contenidos personalizados son la base del
disefio de instruccion. Las aplicaciones para el aprendizaje de idiomas mas
seflaladas en la web como Duolingo, Bussu y Babbel, no consideran
directamente elementos que personalicen el material didactico.

Bajo este panorama, la aplicacibn movil plantea un desarrollo conjunto de las
competencias linguisticas2, sociolinguisticas y pragmaticas, para el aprendizaje
de idioma inglés, a través de tres mecanismos (véase Figura 2):

1) Categorias (o partes de la oracién) como ejes teméticos: conformada
por la linglisticas de las categorias |éxicas (sustantivo, verbo, adjetivo,
adverbio, preposicion y pronombre) y funcionales o gramaticales
(determinador, auxiliar, conjunciones) propias del idioma inglés (van
Gelderen, 2010).

2) Informacion del contexto: conformada por textos en inglés referentes a
los intereses del usuario.

3) Diccionario de términos: conjunto de definiciones de un contexto, como
elemento de apoyo para la comprension del texto provisto por el usuario.



Competencias linglisticas Competencias sociolingdisticas
y pragmaéticas

Sustantivo

Pronombre
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¥
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Determinador
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material didactico = .
de terminos

Interacciéon con el usuario

Figura 2. Disefio conceptual del contenido educativo de la aplicacion.

Los materiales didacticos llamados lecciones, que se definen a través de los
mecanismos listados, se componen de cuatro secciones. La lectura con el texto
en inglés, el glosario con la definicion de términos/palabras en el texto, la
gramatica con informacion sobre la categoria seleccionada y los ejercicios. La
lectura, el glosario y la gramatica forman la base de conocimiento que el usuario
requiere para su aprendizaje. Los ejercicios son el medio regulador del
autoaprendizaje en el usuario.

En la Figura 3, se muestra un ejemplo de un material didactico, bajo la categoria
de adverbios como eje tematico, en el que puede apreciarse la integracion de
los conceptos descritos anteriormente. En este caso, la lectura de interés que el
usuario proporciona, corresponde a un texto sobre generalidades de la
programacion. Ya dentro de la aplicacion, una vez cargada una lectura es posible
desarrollar ejercicios para diferentes categorias.



PROGRAMACION

In use today are more than a billon general purpose computers and billons more cell phones, smartphones and handheld
devices (such as tablet computers). According to a study by eMarketer, the number of mobide Intemet users will reach
approximately 134 million by 2013, Other siudies have projecied smariphone sales to surpass personal compuier sales in 2011
and tablet sales to account for over 20 of all personal compuier sales by 2015. By 2014, the smariphone applications maket &
expected to exceed $40 bilion, which is creating significant opportunities for programming mobie applications.

{Craitel y Draitel, 2072)

Glosario

cellphones  Telsfono portatil sin hilos conectado 2 una red celular v que permite &l usuanio su empleo en cualquisr
lugar cubierto por 13 red (Femandez, 2011).
Intemet Red de telecomunicacionss nacida en 1969 en los EE.UU. ala cual estan consctadas centenares de
millones de personas, organismos ¥ empresas en fodo &l mundo (Femandez, 2011).
personal computar  Una computadora disefiada para ser utiizado por una sola persona a la ver. (Microsoft, 2007).
application  Un programa informatico que Beva a caho una funcicncon &l ohjsto de ayudar 2 un usuano a realizar
una determinada actividad (Femandez, 2011).
programming  El arte y ciencia de la creacion de programas de computadora (Microsoft, 2002).
tahlet computers  Un tipo de computadora portatl que tiene una pantalla LCD en la que 3 pusde escrlbir con un 207 o
un boligrafio digital. La pantalla e puede plegar faclmente o girar (Remacha, 2008).
Gramatica: Adverhios
Los adverbios son palabras que dicen mas sobee os verbos, adjstivos v otros adverbios. Muchos adverbios son construidos
agregando la tesminacion mente (ly) a los adjetivos. Algunas palabras que terminan en mente no son adverbios. Algunos
adietivos terminan tambisn en ly (gj Sam was feeling very lonely.)
Adverbiosde tiempo: descrben cuando algo sucede, respondan a la pregunta “Cuando? (often, shuays, sometimes, sary,
late, again, yesterday, today, tomorrow, ... J.
Adverbios de mod o describen la forma en que se hate algo, responden a Ia pregunta "Como™ (cleady, comectly, cansfully,
smartly, ...}
Adverbios de lugar: ndican donde pasa algo, responden a la pregunta “Dande? (outzide, upstairs, hers, there, anywihers,
away...)
Eiempics: He oftzn swims in the evening.
He was driving carsfully.
Come herel
Alkpuncs oiros adverbios: hers, however, mors, once, guickly, thers,

Eiercicios
Liene &l espacio en blanco con la palabra comecta
1. Inuse are than a bilion general purpose computers and billons cell phones, smartphones and

handhedd devices | tablet computers).

2. According to astudy _ eMarketer, the number of mobile Inemet users will reach 134 milicn ___ 2013

3. Ciher studies have projected smariphone sales to surpass personal computer sales in 2011 and tablet sales to
account for over 2% of all personal computer sales 20135,

4 2014, the smartphone applications market is expected to exceed $40 bilion, which is creating significant
opportunities for programming mobile applcations.

Figura 3. Ejemplo de material didactico.




4. Diseno Funcional de la Aplicacion

En una aplicacién, la arquitectura de la informacion permite organizar el
contenido y funciones de la misma, asi como estudiar su complejidad, ademas,
nos permite analizar los diferentes niveles de profundidad, visualizar y entender
la relacién entre contenidos de una manera organizada (Cuello y Vittone, 2013).
En la Figura 4 se presenta la arquitectura para la aplicacion propuesta en funcion
de la organizacion del contenido educativo.
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Figura 4. Arquitectura de informacion para la aplicacion.
La pantalla Cargar lectura permitird al usuario ingresar nueva informacion

proveniente de temas de su interés. La pantalla Lecciones guardadas facilita el
uso de informacion ya incorporada a través de la pantalla Cargar lectura. La
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pantalla Lecciones ejemplo muestra un menu de teméaticas alrededor del ambito
de las ciencias computacionales, y que representan el caso de estudio
desglosado en la seccion 6. De manera puntual, las pantallas en este nivel
permiten ingresar nueva informacién de interés del usuario (Cargar lectura),
recuperar textos ya utilizados (Lecciones guardadas) y hacer uso de informacion
precargada en la aplicacion (Lecciones ejemplo). Partiendo de cualquiera de las
pantallas mencionadas, se observara un listado de las categorias a seleccionar.
Realizada la elecciéon se desplegara el material didactico generado a partir de la
informacion proporcionada y la categoria elegida las cuales se han descrito en
la seccion 3.1. La leccidon es mostrada a través de dos pantallas, la primera con
la lectura, el glosario y la gramatica y una segunda con ejercicios de opcion
multiple donde un registro de aciertos y errores permiten al usuario la regulacion
de su autoaprendizaje. Para generar material didactico de otra categoria, basta
con regresar a la pantalla Categorias y realizar una nueva seleccion.

Para adherir informacion de interés del usuario, a través de la pantalla Cargar
leccion, el usuario deber& seleccionar un archivo de texto (con un maximo de
1700 caracteres/ una cuartilla) almacenado en su dispositivo movil, para lo cual
debera contar con un explorador de archivos. La aplicacion almacena la
informacion incorporada en archivos de texto no visibles al usuario. En caso de
no contar con una aplicacion de este género, existen diversas alternativas tales
como: ES Explorador de Archivos, File Explorer, File Wrangler, Root Browser,
Root Explorer, ASTRO Administrador de Archivo y AntTek Explorer Ex. Todas
estas aplicaciones de distribucion gratuita pueden ser descargadas a través de
la plataforma Google Play Store.

5. Desarrollo de la Aplicacion

Las tareas de programacion se desarrollaron bajo una plataforma Android,
empleando el kit de desarrollo de Java (JDK, Java Development Kit), el entorno
Android Studio 1.3 y el kit de desarrollo de software de Android (Android SDK
tools). Se emple6 un smartphone modelo BLU Dash JR, con pantalla de 3.5” y
sistema operativo Android v4.4 KitKat, durante las pruebas funcionales de la
aplicacion.

Enla Figura 5 se muestra el flujo de informacion a través de los diferentes niveles
marcados por la arquitectura de la aplicacion. Para generar el glosario y los
ejercicios del material didactico (leccion) se realizaron tres busquedas
secuenciales de texto empleando algoritmos de fuerza bruta (Stephens, 2013).
La primera corresponde a la busqueda sobre el texto en inglés del caracter
patrén “.”, que permite separar las oraciones. Una vez identificadas las oraciones
se realiza una segunda busqueda donde los patrones corresponderan a las
palabras disponibles en la base de datos de categorias (de acuerdo a aquella

seleccionada). Esta busqueda dara como resultado la informacién que compone
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los ejercicios, donde cada uno de ellos sera una oracion que contiene algun
elemento de la categoria seleccionada. Finalmente utilizando las palabras
encontradas se ejecuta una tercera busqueda ahora sobre la base de datos de
términos, lo cual permitira definir el glosario de las palabras encontradas en el
texto.

La base de datos asociada al diccionario de términos se encuentra limitada al
contexto del caso de estudio tratado en la seccion 6. La informacién en esta base
de datos de términos contempla un pequefio universo de palabras usadas
habitualmente en las areas de las ciencias computacionales, cuya informacion
fue obtenida de fuentes especializadas. Lo anterior no condiciona al usuario a
proporcionar textos del ambito de las ciencias computacionales (caso de estudio)
para que la aplicacion sea funcional, ya que de no encontrar elementos en la
base de datos de términos simplemente el glosario en el material didactico estara
vacio.

Informacién de
interés del usuario
(texto en inglés)
Material didactico

_______________ |

l i Lectura :
l

Glosario |
1

1

1

1

1

1

1

1

Busquedas
secuenciales de texto
(algoritmos de
fuerza bruta)

Gramatica

Ejercicios

Categoria
seleccionada

Base de
datos de
categorias

Base de
datos de
términos

Base de conocimiento

Figura 5. Diagrama de flujo de informacién en la aplicacién.

6. Resultados

A manera de ejemplificar su desarrollo y prueba, la aplicacién incluye una serie
de lecciones ejemplo bajo el ambito de las ciencias computacionales, tomando
como referencia algunos topicos comunes de la computacidén presentes en los
programas de estudio de diferentes instituciones educativas de nivel superior en
México (véase Tabla 1). Los tdpicos seleccionados fueron: Programacion, Redes
de Computadoras, Sistemas Operativos, Base de Datos, Ingenieria de Software
e Inteligencia Artificial.
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S Bs B §. g 98 £t g §2 &
Institucion Plan de Estudios o go @ =» =< © = u
Benemérita Universidad Ingenieria en Computacién X X X X X X X
Auténomade Puebla g P
Benemeérita Universidad N .
Auténomade Pushla Ciencias de la Computacién X X X X X X X
Instituto Politécnico Nacional Ingenieria en Computacion X X X X X X X
Universidad Auténoma Benito Ingenieria en Computacién X X X X X X X X
Juarezde Oaxaca
Universidad dellstmo, . .
Campus Tehuantepec Ingenieria en Computacién X X X X X X X X X
Universidad del Valle de Ingenieria en Sistemas
México Computacionales X X X X X X X
Universidad Nacional Cienciasde la Computacién X X X X X X X
Auténomade México
Universidad Nacional - L
Auténomade México Ingenieria en Computacién X X X X X X X X
Total: 8 8 8 8 7 7 6 4 6

Tabla 1. Areas de las ciencias computacionales en planes de estudio de
diferentes instituciones en 2015.

Para su evaluacion, se aplicaron pruebas considerando métodos de indagacion
con la finalidad de identificar informacién y opiniones relevantes en términos del
uso, contenido y utilidad de la aplicacion por parte de los usuarios. Segun
Hurtado y Forero (2014), los métodos de indagacién son estrategias Utiles y
sencillas para obtener una primera aproximacion de las impresiones del sistema
antes de proceder con estrategias mas formales concernientes a pruebas de
usabilidad. Por lo tanto, se definieron dos estrategias dentro de este marco, una
interna en el cual mediante Focus Group con los integrantes de trabajo se
consideraron objeto de discusion los aspectos técnicos, pedagodgicos y
funcionales (véase Figura 6). De esta evaluacion interna se definieron mejoras
para la provision de estimulos visuales, la visibilidad, y un disefio responsive.

® Aprendizaje deingles @ Aprendizaje deingles 5 Aprendizaje de ingles 4 Aprendizaje de ingles

2. Traditi of 2013).
iBienvenido!

Selecciona la categoria que deseas science and experimental science.

3.C phy of use
to study the formation . black holes.

¢Dime con que quieres
aprender Ingles?

4. that are being solved with the help. of

Topic Ejemplo computation.

Personalizado ‘°|
5. What does it mean 1 __, “compute”

something.

Auxiliar
Nuevo Coordinador
Complementizador

Puntaje: S5de 5

a) b) c) d)

Figura 6. Pantallas en evaluacion Focus Group. a) Principal, b) Categorias, c)
Ejercicios, b) Lectura-Glosario-Gramatica.
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En la Figura 7 se muestran tres pantallas de la aplicacion, resultado del proceso
de mejora sefialado por la evaluacion interna. Las Figuras 7a, 7b y 7c
corresponde a la aplicacion en un smartphone con pantalla de 480x800 pixeles.
La Figura 7d pertenece a la aplicacion en una tablet con resolucion de 1024x600

° English Science 9 English Science ° English Science T
iWelcome! ilona o col hooen m"'"“"‘"..':"‘”“wam« e
1 101 mwhkﬂmuwnmﬂnnmwmnm lo‘ylellonb/Zﬂl:l
Selecciona la categoria EJEI’CICIOS Othe tuies have projcted smarphone
‘computer sales in 2011 and tablet mbm’um?@! of all
personal soles by 2015. By 2014, the
. npﬂc.hovt:“m “W il poeltty wwlmma
i - Select the correct option og sgrifont opporkebtes o progameg
'
) e @ Aciertos:2  Errores: 1 o
Lecciones Ejemplo et
Jempl o ) ISR o0 are ore thana bilon general INTERNET : Red do telecomunicaciones nacida .nwu-mfsuu
Preposiciones Sustantivos purpose computers and billions more cell phones, crgnismosy mw-n- entodo el mundo,
o< smartphones and handheld devices (such as tablet Feg mmmmmm i
<R computers). de
i computadora (Microsoft, 2002).
=i U more climb  today
Lecciones guardadas e . Gramética: Pronombres
Conjunciones Determinadores Hay
According to a study by eMarketer, the number of e
mobile Internet users will reach approximately 134 Yule
million by 2013.
Eercicios
- by once there
Corpe i P s EE

a) b) c) d)
Figura 7. Pantallas. a) Principal, b) Categorias, c) Ejercicios, b) Lectura-
Glosario-Gramatica. Fuente: Elaboracion propia.

La evaluacion externa se realiz6 mediante una muestra de 14 alumnos de la
carrera de Ingenieria de Computacion a los cuales se les proporciono la
aplicacion y a través de una encuesta de satisfaccion disefiada (véase Figura
8) se captaron una serie de puntos relevantes en términos de uso, contenido y
utilidad que se describen a continuacion:

e EI 86% de los encuestados aseguran tener un nivel regular o bueno de
inglés. De esta forma, se confirma que la poblacién tiene conocimientos
basicos del idioma, por lo que podran observar a la aplicacion como una
herramienta de apoyo.

e EI 93% considera que la aplicacion es facil de utilizar, el 7% la cataloga
como muy facil, no hay registro que indique una dificultad para el manejo
de la aplicacion (véase Figura 9a).

e EI 79% piensa que los contenidos relacionados con las ciencias
computacionales son buenos o muy buenos. El 21% los califica de
regulares. Los contenidos no son catalogados como malos, a sabiendas
gue la poblacién (estudiantes de computacién) debera presentar un
minimo interés (véase Figura 9b).

e EI 71% califica como atil o muy util la aplicacion. No hay registros que
indiquen la que aplicacion no presente utilidad alguna (véase Figura 9c).

e EI 43% de los encuestados dijeron no estar dispuesto a comprar la
aplicacion, pero sin embargo algunos comentaron que la usarian si esta
fuera gratis. EI 57% consideraria comprar la aplicacion.
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Encuesta de satisfaccion

1. ¢ Cual considera que es su nivel de inglés?

E Muy bueno E Bueno |:| Regular E Malo
2. El uso de la aplicacion le resulto

[ | Muy facil [ ] Facil [ ] Regular [ ] Dificil
3. ¢Cbomo calificaria los contenidos de la aplicacién?

E Muy buenos |:| Buenos |:| Regulares E Malos
4. ¢ Qué grado de utilidad le otorgaria a la aplicacion?

|| Muy atil [ ] uti || Mediana [ | Inutil
5. ¢ Usted compraria esta aplicacion?
D Si |:| Tal vez |:| No D

Incluya al reverso sus comentarios.

Figura 8. Encuesta de satisfaccion.

Uso Contenido Utilidad
< i1 Q20 Buenos Util Mediana
Facil 93% 57% 579%

Muy facil 7% By Senos Regllores Muy il 14%
1) b) 19)
Figura 9. Evaluacion de la aplicacion. a) Uso, b) Contenido, c) Utilidad.

/. Conclusiones

Los cambios en el entorno representan una caracteristica inherente del computo
movil, lo cual hace adecuados a los dispositivos moviles para el desarrollo de
sistemas basados en el contexto. La aplicacion presentada evidencia el uso de
la lectura de interés como elemento del perfil de usuario y por tanto de su
contexto para fomentar el autoaprendizaje. Asi, a un médico le podra resultar
mas atractiva una leccion de inglés que le hablara de enfermedades, y a un joven
aquella que le hable de la serie de televisién del momento. La aplicacion permite
la adaptacion de los materiales didacticos mediante la incorporacion de
informacion presente en un archivo de texto.

El trabajo presentado busca situar el interés del usuario por un tipo de lectura en
particular, como una herramienta para romper la barrera que representa el
inglés, debido a los frecuentes escenarios en el que los estudiantes que cursan
sus estudios universitarios tras al menos seis afios de cursos de inglés, aun
muestren fuertes carencias en conceptos basicos del idioma.
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En el aspecto funcional, el uso de una metodologia comun para la ensefianza
del idioma inglés como lo son las “categorias” o “partes de la oracion”, facilito la
generacion de material didactico. No obstante la enorme complejidad que
presentan los sistemas linguisticos.

El caso de estudio considerado (ciencias computacionales), verificd la
factibilidad del uso textos de interés del usuario como base para el desarrollo de
aplicaciones relacionadas con la enseflanza. Conforme a la evaluacion
preliminar la aplicacibn muestra ser util e intuitiva, no obstante resulta adecuado
en un trabajo futuro realizar pruebas de usabilidad para estimar la aceptacion del
producto.
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1 Teléfono movil, teléfono basico o feature phone es un término aplicado a teléfonos moviles con
caracteristicas limitadas respecto a los smartphone.

2 De las competencias linglisticas, la aplicacién se centra en el desarrollo de las competencias
|éxicas; las cuales comprenden el conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para
utilizarlo (Consejo de Europa, 2002).
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