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RESUMEN

En este documento se presenta una propuesta de disefio de una aplicacién movil para el aprendizaje activo
de lengua inglesa en estudiantes adultos de nivel inicial de un programa de educacion continua. En este
ambiente virtual se integran las cuatro habilidades lingiiisticas a partir del aprendizaje basado en proyectos.
En primer lugar, se describe la poblacion y sus necesidades formativas, asi como los referentes tedricos. En
segundo lugar, se presenta la caracterizacion de la aplicacion en sus aspectos técnicos y pedagogicos.
Finalmente, se discute el aporte de esta propuesta para la innovacion educativa.

Palabras clave: Lenguas extranjeras, aprendizaje movil, Aprendizaje Basado en Proyectos (APB),
aprendizaje activo, aprendizaje en adultos, Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVAs).

ABSTRACT

This document presents a proposal for the design of a mobile application for the active learning of the
English language in initial level adult students of a continuing education program. In this virtual
environment, the four language skills are integrated from project-based learning. In the first place, the
population and its training needs are described, as well as the theoretical references. Secondly, the
characterization of the application in its technical and pedagogical aspects is presented. Finally, the
contribution of this proposal for educational innovation is discussed.

Keywords: Foreign languages, mobile learning, Project Based Learning (APB), active learning, adult
learning, Virtual Learning Environments (AV As).
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INTRODUCCION

El aprendizaje de lengua inglesa en adultos es una
necesidad de cara a la globalizacion. El
aprendizaje movil y ubicuo, por su parte, se ha
consolidado como una opcioén que permite mayor
flexibilidad, pero que ain requiere de un mayor
enfoque hacia la comunicacion real.

Esta investigacion tiene como objetivo disefiar un
AVA ubicuo basado en el aprendizaje por
proyectos que integra las cuatro habilidades
lingtiisticas en estudiantes de nivel inicial de
inglés en un contexto de educacion no formal.
Este estudio se llevd a cabo con un grupo de
estudiantes adultos de nivel inicial (1A) en los
cursos de extension de lenguas extranjeras de la
Universidad Nacional de Colombia. El modelo de
disefio instruccional a utilizar fue el ADDIE. En
una encuesta inicial se identificaron las
necesidades formativas de la poblacion meta, y a
partir de estos resultados se formularon las
caracteristicas requeridas para el disefio de
materiales didacticos y del AVA. En la siguiente
etapa, se disefiaron los materiales y se creo el
escenario, especificando los aspectos técnicos y
pedagogicos del AVA desarrollado.

A partir del analisis, El AVA se basara en
proyectos que desarrollara en los estudiantes las 4
habilidades lingiiisticas del inglés, a través de
situaciones de la vida real, en este caso un viaje
de intercambio. Las etapas del EVA ubicuo
contienen informaciéon de como aplicar y
prepararse para una entrevista, aspectos culturales
de sus paises favoritos, informacion actualizada
de como prepararse para un viaje lo cual iran
conociendo a través de actividades que incluyen
las cuatro habilidades. Este tipo de actividades
practicas les demostrara a los estudiantes que el
aprendizaje estd conectado y es relevante en la
vida real, es decir, podrian usar el conocimiento
cuando deseen viajar al extranjero. En
consecuencia, el interés, la motivacion, la
autonomia de los estudiantes aumentara ya que
ellos podran escoger el pais que mas les llame la
atencion ademas de que permitira que los
estudiantes sean los protagonistas activos del
aprendizaje y el docente sera una guia.

Ademas, los estudiantes desarrollaran sus
habilidades técnicas a través del uso de EVA en
sus celulares, la creacion y la grabacion de videos,

la redaccion de correos entre otros los cuales
aumentara su compromiso en la construccion del
conocimiento.

Aprendizaje activo

Para comprender las caracteristicas del disefio de
un AVA para el aprendizaje activo en una
aplicacion movil, es necesario conocer estos
conceptos. Como indica Sanchez, Zumba y Mora
(2021):  “el aprendizaje activo se define
comunmente como actividades que los estudiantes
realizan para construir  conocimiento Yy
comprension”. Este concepto enmarcado en el
aprendizaje constructivista implica hacer participe
al estudiante de actividades como analizar,
investigar, sintetizar y evaluar; de esta forma, va
reflexionando sobre lo que desarrolla, y asi es un
sujeto activo dentro de su proceso de aprendizaje.

De aqui surge el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) que segun Marti (2010) se
centra en micro tareas agradables, holisticas,
democraticas y motivadoras. En este tipo de
enfoque, los alumnos trabajan activamente en la
planificacion, la evaluacion y la realizacion de un
proyecto conectado con el mundo real en el que se
emplea la lengua como instrumento para llevarlo
a cabo. Este enfoque permite que los estudiantes
desarrollen competencias comunicativas cuando
realizan actividades significativas. Para ello, se
requiere el uso de la lengua extranjera, no solo de
manera auténtica sino también en un contexto que
presenta un problema real.

Aprendizaje movil

El aprendizaje movil se define como el uso de
dispositivos moéviles (computadores, tabletas y
celulares) para la adquisicion de habilidades y
conocimientos. En este, de acuerdo con Goémez
(2021) convergen tres componentes: la ubicuidad
y amplia disponibilidad de la informacion, la
movilidad de los usuarios (nomadismo) y la
constante actualizacion de las tecnologias
moviles. Este autor también resalta otros aspectos
del aprendizaje movil: es inmediato, interactivo,
situado, colaborativo, accesible, simple y placido,
y propio (destaca aspectos éticos sobre el manejo
de la informacion).

Disefio Instruccional

Se define como la “planificacion instruccional
sistematica que incluye la wvaloraciéon de
necesidades, el desarrollo, la evaluacion, la
implementacion y el mantenimiento de materiales
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y programas”. Richey, Fields y Foxon (2001,
citado en Belloch, s.f., p. 2).

Esto nos conduce al modelo ADDIE creado en
1971 que, gracias a su flexibilidad, permite
regresar a una fase determinada, y el resultado
obtenido en una fase genera el inicio de Ia
siguiente. Se divide en seis etapas:

Identificar las necesidades de los usuarios

Analisis: . .. "
a quienes van dirigido los escenarios.

Disefio: Plantear los objetivos en competencias,
iseflo: S .

definicion de unidades y tareas.
Crear los recursos digitales y los contenidos

Desarrollo: o h
indicados en la fase anterior.

Poner en marcha el curso con previa
preparacion del docente y usuario final frente
a la nueva herramienta.

Implementacion:

Evaluar los resultados obtenidos en cada fase

Evaluacion: . g .
y verificar la percepcion del usuario final.

Habilidades comunicativas

Con el fin de cumplir las tareas comunicativas, los
aprendices de una lengua extranjera deben
dominar dos macro habilidades: las habilidades
receptivas y productivas. Estas a su vez se dividen
en dos modalidades: oral y escrita.

En primer lugar, la comprension escrita abarca el
reconocimiento de palabras y su comprension,
tanto literal como figurativa. Esta habilidad se
conecta con la produccion escrita, en la cual los
estudiantes seleccionan, organizan y reformulan
ideas y contenidos al ponerlos por escrito, lo cual
amplia la posibilidad de comprender mejor la
informacion que se lee (Graham y Herbert, 2011).

En cuanto a la comprension oral, Saricoban
(1999) argument6 que escuchar es la capacidad de
identificar y comprender lo que otros estan
transmitiendo. Con relacién a la produccion oral,
se define como un proceso mental que incluye la
formulacion ~ de  estructuras  gramaticales
coherentes, pero también aspectos
paralingiiisticos como la pronunciacion y la
entonacion, y extralingiiisticos como el lenguaje
no verbal.

Antecedentes

En el estudio de Zepeda, Abascal y Lopez (2016)
sobre aprendizaje activo, se resalta la importancia
de incorporar nuevos métodos de aprendizaje y
evaluacion que promuevan la motivacion en el
adulto a la hora de adquirir nuevos
conocimientos. Ademas, se sugiere replantear

estrategias didacticas en los procesos de
ensefianza — aprendizaje y en la forma de evaluar,
de forma que el aprendizaje sea agradable tanto
para estudiantes como para docentes. A su vez,
estas actividades promueven la aplicacion de lo
adquirido en la resolucion de problemas reales
conocidos en un determinado contexto. Por otro
lado, en el estudio de Gomez, Salas y Hernandez
(2021), se sugiere promover en el docente el
disefio de actividades a través de herramientas
que permitan la constante interaccion en el
aula virtual y, por supuesto, su compromiso
en la capacitacion y formacion de este
aprendizaje.

En la investigacion “Uso de aplicaciones
moviles para el aprendizaje de una lengua
Extranjera”, llevada a cabo por Sanchez,
Castafieda y Londofio (2016), se evidencid
que el 62% de los participantes utilizan
aplicativos moviles, pero no acceden a ellos
con fines educativos sino por entretenimiento,
por lo que no se benefician de los recursos
que estas herramientas poseen. Ademas, los
docentes no promueven los aplicativos como
apoyo de aprendizaje para llevar la ensefianza
de una lengua a estadios ludicos e interactivos
que sean atractivos para el estudiante.

Por otro lado, en el estudio de Prieto (2018)
donde se analizaron distintas aplicaciones, se
evidencio, en primer lugar, que la gratuidad y
uso de aplicaciones sin conexidon es una
ventaja, ya que proveen mayor cobertura. En
segundo lugar, ninguna de las aplicaciones
analizadas, a excepcion de Busuu, clasifica o
selecciona las unidades Iéxicas con base en el
MCER y el Plan Curricular (Instituto
Cervantes, 2006).

En la investigacion “Disefio y evaluacion de
VISP, una aplicacién moévil para la practica
de la competencia oral”, Ibafiez, Jordano, y
Vermeulen (2016) disefiaron una aplicacion
donde los usuarios ven un video y luego
graban un video describiéndolo. Los autores
llegaron a dos conclusiones: en primer lugar,
las aplicaciones deben estar contextualizadas
culturalmente; en segundo lugar, este tipo de
aplicaciéon de audiodescripcion de videos
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tiene mejor acogida por parte de estudiantes
en contextos de aprendizaje virtual.

METODOLOGIA

El proyecto de investigacion se enmarca en el
paradigma socio critico, en el cual el
conocimiento se construye a través de la
comprension critica y la accion sobre realidad
(Rodriguez, 2003). De esta manera, con el disefio
de AVA para el aprendizaje mévil por proyectos,
se intenta transformar la experiencia actual del
estudiante frente a su proceso de formacion en
segunda lengua, con base en la accion.

A partir de enfoque cualitativo, se implementa la
investigacion-accion que permite la solucion de
una problematica real. El alcance de esta
propuesta, por ende, es evaluativo, ya que va mas
alla del planteamiento de un disefio y busca su
desarrollo e implementacion para la validacion y
evaluacion por parte de los usuarios.

Para el desarrollo de la aplicacion, se siguid el
modelo del disefio instruccional ADDIE, que
contiene 5 etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacion. Para cada etapa, se
disefiaron distintos instrumentos para evidenciar
el cumplimiento de los objetivos especificos
establecidos como respuesta al problema
planteado.

En la siguiente tabla se describen las etapas e
instrumentos disefiados de acuerdo con los
objetivos de cada etapa:

Tabla 1
Etapas del modelo ADDIE e instrumentos
relacionados.
Etapa en el Instrumentos de
P recoleccion de Objetivo

modelo ADDIE . < r
informacion

Encuesta de
experiencias y
expectativas en el uso
de aplicaciones
educativas

Analisis

Disefio

Desarrollo

Previo a la
implementacion:
Instrumento de
Evaluacion de
Aplicaciones Moviles
Educativas - [EAME
(tipo escala)

Implementacion

Encuesta de
experiencia del
usuario con la

., aplicacion.
Evaluacion P
Rubrica de evaluacion
del desempefio de los
estudiantes.

Recopilar informacion
sobre las caracteristicas y
necesidades de la
poblacion, asi como sus
percepciones iniciales
frente al aprendizaje
movil.

Plantear una ruta de
aprendizaje que incluya
los objetivos a cumplir,
las tematicas y las
actividades a realizar.
Elaborar los materiales
didacticos requeridos para
el AVA y organizarlos
conforme a la ruta de
aprendizaje dispuesta en
la etapa de disefio.

Evaluar las caracteristicas
del AVA a nivel didactico
y tecnolodgico (pares
expertos). A partir de esto
se optimizara el AVA.

Conocer las opiniones y
sugerencias de los
estudiantes frente a la
aplicacion, después de su
uso.

Evaluar el desempefio
comunicativo en el
producto final del

proyecto.

Los instrumentos indicados en la tabla 1, fueron
revisados previamente por pares expertos para
realizar los ajustes pertinentes y aplicarlos al
publico a quien va dirigido.

RESULTADOS Y DISCUSION

El disefio propuesto surge como respuesta a las
necesidades identificadas en la poblacion objeto,
como resultado del instrumento aplicado y

denominado “Encuesta de experiencias y
expectativas en el uso de aplicaciones
educativas”  (etapa de  analisis, diseflo

instruccional ADDIE). Esta fue aplicada a 44
estudiantes de nivel inicial de inglés (1A) de
los cursos de extension para adultos de la
Universidad Nacional de Colombia.

El instrumento se compartié en un enlace de
Google Forms durante la primera sesion
sincrénica de clase a través de la plataforma
Zoom con previa explicacion de la docente.
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Esta encuesta tiene 29 preguntas e inicia con
un apartado de informacién personal seguido
de cuatro secciones: 1. Experiencia en el
aprendizaje del inglés; 2. Uso de aplicaciones
moviles; 3. Uso de aplicaciones para aprender
idiomas; y 4. Expectativas frente al uso de
aplicaciones moviles educativas. A partir de
su aplicacion se identificaron los siguientes
hallazgos, que fueron insumos para el
desarrollo del AVA.

Caracterizacion. El 68% de los encuestados
son mujeres y el 31% son hombres. Las
edades de los participantes oscilan entre los
17 y los 57 afios, y el 56% de los encuestados
son menores de 27 afios. Esto puede tener
relacién con los resultados sobre el nivel de
escolaridad, ya que el 45.5% son bachilleres,
mientras el 36.4% tiene una carrera técnica/
tecnologica o de pregrado y 18.2% tiene un
posgrado. Estos resultados son posibles
indicadores frente a la posibilidad de un
mayor nivel de familiaridad con el uso de
tecnologias moviles.

Experiencias previas en el aprendizaje del
inglés. La mayoria de los participantes
(68.2%) afirma llevar menos de un afo
aprendiendo inglés. No obstante, mas del
30% ha estudiado por mas de un afo, lo que
debe considerarse a la hora de activar los
conocimientos previos. Adicionalmente, la
mayoria de los estudiantes tiene algun tipo de
exposicion a la lengua, ya sea por contacto
con personas que hablan inglés, o porque
consumen productos musicales 0
audiovisuales en inglés.

Los tipos de motivacién principales son de
caracter intrinseco (50%) e integrativo
(36.4%), como son el gusto propio y el deseo
de viajar e interactuar con otros hablantes.
Por otra parte, los participantes se sienten
positivos frente a su proceso de aprendizaje
(4.3 puntos) y tienen un nivel moderado de
ansiedad frente al uso de la lengua (3 puntos).

El 50% de los participantes prefiere la
modalidad hibrida de aprendizaje, el 31.8% la

presencial, y el 18.2% la modalidad virtual.

Esto implica un reto para el desarrollo de este
proyecto, ya que el curso es remoto
sincrénico, es decir, no es hibrido, pues la
asistencia a las sesiones del curso es
obligatoria, pero tampoco es presencial o
virtual. La razon principal para preferir un
componente presencial es la posibilidad de
interactuar con otras personas y recibir una
retroalimentacion mas personalizada, asi
como el hecho de tener menos distracciones.

La razon principal para incluir un
componente virtual es la libertad de tomar la
clase desde cualquier lugar y el acceso
permanente a la informacion.

Experiencias en el uso de aplicaciones de
aprendizaje. La mayoria de los participantes
tiene un dispositivo movil con sistema
Android o IOS vy tiene acceso permanente a
internet. El1 34.1% de los encuestados utiliza
aplicaciones moéviles para el aprendizaje de
otras areas, siendo la mas comun aprende.org.
El dispositivo favorito para utilizar estas
aplicaciones es el celular.

Experiencias en uso de aplicaciones para el
aprendizaje de lenguas. El 65.9% de los
encuestados utilizan aplicaciones para el
aprendizaje de inglés. La aplicacion mas
comin es Duolingo, y en general los
encuestados se sienten satisfechos con su uso
por la interactividad y facilidad de uso. Esta
aplicacion suele ser utilizada varias veces a la
semana, por periodos menores a una hora.

Expectativas frente al uso de aplicaciones
moviles de aprendizaje de /lemguas. Los
estudiantes manifiestan la necesidad de
refuerzo de todas las competencias y
habilidades del inglés (gramatica,
vocabulario, comprension de lectura,
produccion escrita, comprension auditiva,
pronunciaciéon 'y producciéon oral). Los
puntajes mas altos fueron en las habilidades
de produccion: 4.5 puntos para produccion
oral y 4.4 para produccion escrita.
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En cuanto se tiene en cuenta a la hora de
descargar una aplicaciéon de aprendizaje de
lenguas, los estudiantes dieron una mayor
importancia a la presencia de ejercicios
interactivos, la retroalimentacion de un experto y
la integracion de habilidades. El factor o
componente que mas iteraciones tuvo en las
respuestas abiertas fue la interaccion: los
estudiantes quieren que las aplicaciones les
permitan interactuar y conversar. También
sugieren ejercicios de practica, especialmente de
pronunciacion y escucha, interactividad y
dinamismo, temas de actualidad, y colaboracion.

Por ultimo, se ofrecieron algunas opciones
tematicas para un posible proyecto de aprendizaje
utilizando una aplicacion mévil. La tematica que
mas tuvo acogida fue la de conocer y presentar la
cultura de paises extranjeros, seguida de Ia
tematica de entrevista laboral. Estos resultados
evidencian que los estudiantes estan interesados
en utilizar la lengua en contextos reales a nivel
cultural y profesional.

Con base en los resultados anteriores, se propuso
un proyecto de aprendizaje en el que los
estudiantes deben prepararse para un viaje de
intercambio cultural. De esta manera, pueden
integrar las dos tematicas, dado que el tema de
entrevista estaria incluido en el proceso de
aplicacion. El abordaje se hara desde tematicas
basicas de la lengua, correspondientes al nivel
inicial que tienen los estudiantes. A continuacion
se describe esta propuesta.

Descripcion del AVA: English, travel and
culture

Este curso se enmarca en la metodologia del
aprendizaje basado en proyectos, en un nivel Al.
El estudiante avanzara por una serie de etapas en
las que se integra el uso de las cuatro habilidades
lingiiisticas (produccion oral, produccion escrita,
comprension oral y comprension escrita) con los
conocimientos basicos de la segunda lengua, en
cuanto a la gramatica, vocabulario, y
pronunciacion. El usuario desarrollara en cada
etapa una tarea, la cual estard apoyada por
recursos digitales y actividades de refuerzo, para
culminar con la produccion de un video que reuna
todo lo aprendido de las seis etapas. El objetivo
del AVA: English, travel and culture es adquirir
conocimientos y habilidades basicas en lengua
inglesa de una manera practica, a través de la

preparacion de un viaje de intercambio. Las
etapas consideradas para el desarrollo del
proyecto son las siguientes:
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Tabla 2

Etapas del proyecto.

PASOS

ENGLISH, TRAVEL AND
CULTURE

STAGE2
Propare for the interview

[cf ]

Prepare everything you need for your trip

© G

STAGE 6
Socialize your knowledge

© G

DESCRIPCION

En esta seccion

. se encuentra la

ruta de
aprendizaje del

! AVA,y la guia
¢ de usuario para

~ una navegacion
' funcional.

El estudiante
aprenderd a
brindar
informacion
personal,
diligenciando el
formulario de
aplicacién a la
beca de
intercambio.

El estudiante se
preparara para su
entrevista, a
través de
recomendaciones
dadas.

El estudiante
conocera sobre
algunas culturas
y costumbres de
otros paises, en
especial de los
cuatro indicados
en la
convocatoria
inicial.

El estudiante
identificara
todos los
elementos que
requiere para
viajar, los gastos
en los que
incurrird, asi
como
recomendaciones
para su viaje.

El estudiante
aprendera a
redactar un
correo informal
con el fin de
contactarse con
la persona que
lo recibe en el
pais
seleccionado.

El estudiante
producira y
presentara un
video tutorial
de Tik Tok
donde retne y
utiliza todo lo
aprendido de
cada etapa.

HABILIDADES

En esta etapa,
realizara
ejercicios de
comprension
escrita,
comprension
oral.

En esta etapa,
realizara
ejercicios de
produccion oral
y comprension
escrita.

En esta etapa,
realizara
ejercicios de
produccion
oral,
produccion
escrita y
comprension
oral.

En esta etapa,
realizara
ejercicios de
produccion
oral,
produccion
escrita,
comprension
oral y
comprension
escrita.

En esta etapa,
realizara
ejercicios de
produccion
escrita y
comprension
oral.

En esta etapa,
realizara
ejercicios de
produccion
oral,
produccion
escrita,
comprension
oraly
comprension
escrita.

TEMATICAS

Deletreo
Ocupaciones
Coémo
diligenciar un
formulario
que solicita
informacion
personal.

Preguntas
basicas
Tiempo verbal
imperativo.

Presente
simple
Nacionalidades.

Numeros
Vocabulario
de objetos
(ropa'y
accesorios)
Adjetivos
demostrativos.

Habitos y
gustos

Como escribir
correos
informales.

Aqui se
ensefla a crear
un video en
Tik Tok como
material guia
para su
presentacion.

Para finalizar, y como parte del aprendizaje
colaborativo, cada video se subira a un grupo
privado de Facebook, para compartir experiencias
y reflexionar criticamente sobre ellas. Serd el
resultado final de este proceso formativo.

Las tematicas que se brindan en cada etapa tienen
su proposito y responden a la necesidad formativa
de esa fase. Por consiguiente, se encuentran
contextualizadas  para  contribuir con el
aprendizaje que lleva al estudiante al
cumplimiento de su proyecto final, aplicando lo
aprendido en un contexto real.

En la siguiente imagen, se muestra la estructura
del AVA: English, travel and -culture:
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Figura 1. Estructura del AVA.

El AVA se realizé en la herramienta Articulate
Storyline y se subio a la plataforma Moodle como
modulos en paquete SCORM, para poder integrar
distintas actividades que se pueden retroalimentar,
tales como foros, ejercicios y entrega de tareas.

La mayoria de los recursos educativos digitales
son producto de elaboraciones propias y en
algunos casos se usan recursos ya realizados
(videos de YouTube o imagenes), respetando sus
derechos de autor. Inicialmente, los recursos se
crearon de forma independiente en aplicaciones
como Genially, Liveworksheet, HSP, Educaplay,
ExeLearning, Powtoon, Screencast-o-matic, Rise
360, Wordwall, LearningApps.

Estas se organizaron en una secuencia establecida
en el guion instruccional planteado, para
posteriormente incorporarlas en OVAs en
Articulate 360 (etapa disefio y desarrollo del
modelo  ADDIE). La  evaluacion y
retroalimentacion del progreso se hace a
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través de ejercicios auto calificables,
coevaluacion entre estudiantes y rubricas para
identificar las competencias adquiridas en el
producto final. De igual manera, el propdsito del
AVA es servir de apoyo a las clases sincronicas o
presenciales que se realicen con el docente.

Por otra parte, la aplicacion antes de su
implementacion a los estudiantes sera revisada
por pares expertos quienes a través de criterios
establecidos en el instrumento IEAME, evaluaran
la herramienta basados en categorias didacticas
como: pertinencia, calidad del contenido,
adaptacion y retroalimentacion, motivacion; y en
categorias tecnologicas como: formato y disefio,
usabilidad, accesibilidad, reusabilidad vy
cumplimiento de normas. Posteriormente, a través
del resultado de la encuesta, se haran los ajustes
pertinentes y se implementara la aplicacion en la
poblacion objeto. El IEAME se disefid con base
en algunos instrumentos de evaluacion de OVAs
ya existentes, como el Learning Object Review
Instrument (LORI) (Adame,2015), el Instrumento
de Evaluacion de Recursos Educativos Digitales
(IE_RED) (Conectal3, 2020) y los criterios de la
Norma espafiola UNE 71362:2020: Calidad de los
materiales educativos digitales (Gobierno de
Espafia —Intef., 2020).

Una vez implementado y utilizado el AVA en un
término de tiempo definido de un mes, los
estudiantes lo evaluardn de acuerdo con su
experiencia frente al uso de la herramienta y el
desarrollo del proyecto de aprendizaje. Ademas,
brindaran sus opiniones y sugerencias lo que
permitira identificar futuros ajustes.

Aportes del AVA, “English, travel and
culture”

El AVA denominado “English, travel and
culture", como se indicaba anteriormente
responde a una necesidad identificada en los
estudiantes: el uso y aprendizaje de una segunda
lengua en un contexto real. En este caso, el
contexto evidenciado es la participacion en una
beca para un viaje de intercambio, en donde se
encuentran ademas tematicas relacionadas con
costumbres y tradiciones culturales.

Soportando lo anterior, algunos recursos propios
ofrecen dos alternativas de formatos de acceso a
la informaciéon: formato textual, para que el
estudiante lea y revise el recurso, y formato

auditivo, para que el estudiante se apoye en ¢l y
escuche el texto. De esta manera, se integra la
comprension escrita con la comprension oral,
ademas del aprendizaje implicito de la forma
como se pronuncia en el idioma inglés. Bajo esta
opcion, el estudiante va asimilando 'y
comprendiendo el lenguaje de forma integral.
Ademas, tiene la opcion de escuchar y leer al
mismo tiempo, o leer primero para comprender y
luego escuchar cémo se pronuncia, o escuchar
primero para optimizar su comprension oral, y
luego leer.

El proyecto dentro de la aplicaciéon se organiza
través de etapas o pasos en las que se encuentran
la tarea de cada etapa, instrucciones a seguir,
recursos digitales de apoyo y ejercicios de
practica. El estudiante puede seguir las etapas en
orden cronoldgico o puede iniciar con la etapa de
su eleccion, siempre y cuando vea todas las etapas
dado que le sirven de fundamento para la
produccion del proyecto final.

De igual manera, al tratarse de una herramienta de
apoyo a la clase presencial o sincronica, el
estudiante recibe retroalimentacién permanente,
tanto en los ejercicios que realiza, como en la
coevaluacion de sus compafieros y en la revision
final por parte del docente. Ademas, como la
aplicacion se aloja en Moodle, se utilizan recursos
como el foro y mensajeria instantanea para
atender al estudiante cuando lo requiera. En este
punto se resalta la autonomia que el estudiante
tendra, dado que podra revisar las etapas y los
recursos las veces que lo requiera, acompafiado
como siempre, de la guia del docente.

Del mismo modo, algunas tematicas propias del
nivel Al del MCER se presentan como recursos
de apoyo al contexto en el que se direcciona el
proyecto para que el estudiante tenga suficientes
herramientas al realizar las actividades. Aunado a
lo anterior, el proyecto final busca que el
estudiante socialice y aplique lo aprendido en un
video, que evidencie las conocimientos Yy
habilidades comunicativas adquiridas. Aqui esta
usando el idioma en un contexto real, dado que se
comunica con los demas a través del video, utiliza
lo que aprendié y lo agrega a su experiencia
previa para transformar el conocimiento. En esta
parte se habla de constructivismo. Es decir, el
estudiante de forma auténoma revisa y desarrolla
lo contenido en la herramienta, resuelve
inquietudes con su docente, busca informacion
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adicional para producir saber a través de su
proyecto, y recibe retroalimentacion no solo del
docente, sino de sus mismos compaiieros.

Consecuentemente, el desarrollo del AVA
demuestra que no importa la tematica sobre la que
se basa, siempre y cuando corresponda a una
situacion real, responda a una necesidad y sea de
interés para los estudiantes. Esto quiere decir que
cualquier tema real se puede aplicar al nivel de
lengua a ensefiar, haciendo mas practica e integral
la aprehension de un idioma, dejando de lado
gjercicios repetitivos y memoristicos que no son
significativos si no tienen una finalidad, que es lo
que ocurre actualmente con varias aplicaciones
para la ensefianza de inglés.

Por otro lado, el AVA puede utilizar los recursos
propios del dispositivo movil para el desarrollo de
las actividades, de manera que se puede acceder a
herramientas como la grabadora de voz en tareas
de produccion oral, la funcién de captura de
pantalla, y la camara para la toma de fotografias y
video para el proyecto final.

Como valor agregado, los recursos digitales
disefiados se pueden adaptar a otras tematicas
para el desarrollo de otros proyectos, lo que
permite su reusabilidad y ajustes en caso de
requerirse. Aunado a lo anterior, el AVA contara
con una guia de usuario para que el estudiante
ingrese sin ningin inconveniente y pueda
comprender toda la navegabilidad de esta
herramienta, haciendo su uso mas funcional y
accesible.

De esta manera, al ser recursos de disefio propio,
éstos se podran ir ajustando cuando se requiera,
para optimizar su uso y tener una aplicacion
mucho mas robusta, ya que se pretende que sea el
punto de partida del complemento no solo del
nivel Al, sino de los demas niveles del MCER.

CONCLUSIONES

Con base en los resultados de la encuesta inicial,
se pudo concluir que los estudiantes desean
encontrar algunas caracteristicas que van mas alla
del aprendizaje de estructuras y vocabulario, que
es lo que normalmente encuentran en las
aplicaciones moviles de aprendizaje de lenguas.
La mayoria han tenido experiencias con otras

aplicaciones, y se sienten a gusto con ellas, pero
sienten que podrian encontrar mas. En concreto,
los estudiantes buscan una mayor interaccién con
pares y docentes, una retroalimentacion mads
descriptiva, y mas practica de pronunciacion y
conversacion, y mas ejercicios de practica.
Adicionalmente, buscan temas de actualidad y
situaciones que tengan relacion directa con sus
necesidades en el campo académico-laboral y
social.

La propuesta aqui presentada responde a esa
necesidad, al involucrar a los estudiantes en la
solucion de un problema real, de su interés, y que
les aporta no so6lo a su competencia comunicativa,
sino a su desarrollo profesional. Por otra parte, al
incluir la interaccion con otros usuarios y la
retroalimentacion del docente durante el proceso,
permite hacer el aprendizaje mévil mas social.
Adicionalmente, el uso de elementos multimedia,
especialmente de audios y videos que acompafan
los contenidos, junto con las tareas de produccion,
favorece la integracion de las habilidades
comunicativas  receptivas con  habilidades
productivas, superando el nivel oracional que se
encuentra en la mayoria de aplicaciones revisadas.
De esta forma, el aprendizaje serd mads
significativo y duradero.

Por otra parte, la metodologia de ABP promueve
la creatividad y la colaboracion mientras el
estudiante adquiere los conocimientos y
habilidades de la lengua meta. Dada el uso que se
le dara al AVA, como complemento de la clase
sincronica, se puede acercar al estudiante una
forma mas combinada de aprendizaje, de modo
que en la clase sincronica se trabajen
componentes que requieren una mayor interaccion
y contacto con otras personas, mientras que en la
aplicacion se desarrollen elementos de produccion
y practica individual.

El modelo propuesto, ADDIE, ha tenido amplia
acogida en la ensefanza virtual. Los docentes
pueden liderar distintas etapas, como el analisis,
el disefio, la implementacion y la evaluacion. En
las etapas de disefio, desarrollo e implementacion
se requiere la interaccion con otros expertos,
como ingenieros, personal administrativo y
creativos, logrando un trabajo conjunto. La
limitacion principal de esta propuesta esta dada
por las dificultades que enfrenta el equipo docente
para transformar el AVA disefiado en una
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aplicacion movil que se pueda descargar de
forma independiente en una tienda Android o
Apple. Por este motivo, el curso se insert6 en
la plataforma Moodle para su prueba y
posterior validacion, antes de poder llegar al
estadio de aplicacion moévil en si misma. Se
espera que los estudiantes respondan de forma
positiva al escenario y aporten a su mejoramiento
a través de la encuesta de experiencia del usuario.

Para estudios posteriores, se sugiere la revision de
distintas plataformas de disefio de aplicaciones, de
la mano de expertos en sistemas, para lograr que
los contenidos puedan descargarse y visualizarse
directamente desde las tiendas de los dispositivos.

Asimismo, se sugiere la participacion de un
equipo interdisciplinar que pueda hacer
contribuciones en las distintas etapas del
proyecto.
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