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Resumen v

Uno de los principales problemas reportados en la literatura sobre el proceso de ensefianza-
aprendizaje de lenguas extranjeras es la falta de motivacion de los estudiantes, asimismo, las
estrategias de ensefianza-aprendizaje en ocasiones representan un problema para los docentes, ya
que estas suelen ser repetitivas y no estan disefiadas acorde con los diferentes perfiles de
estudiantes que se pueden encontrar en un salén de clases. Asi, la propuesta del presente trabajo
es desarrollar una estrategia tecnopedagdgica como apoyo a la comprension auditiva en la
ensefianza del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios, tomando en cuenta planes de estudio, teorias
y estrategias de aprendizaje, y elementos tecnoldgicos. La investigacion, siguiendo un enfoque de
tipo cualitativo y usando como estrategia el estudio de caso, se basa en el supuesto de que la
inclusion de la realidad aumentada (RA) e interfaces tangibles (TUI) a una estrategia
tecnopedagdgica apoya la comprension auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios.
Inicialmente, se analizd el estado actual de los grupos de estudio a través de entrevistas y
realizando observacion no participante. Conjuntando la informacién obtenida con elementos del
estado del arte y del marco tedrico, se propondra una herramienta basada en RA 'y TUI como una
actividad dentro de una estrategia tecnopedagogica. La aplicacion se evaluard por parte de los
docentes en términos de la calidad del contenido y de las interfaces, por medio de un instrumento
de evaluacion de usabilidad para conocer su perspectiva frente al uso de la herramienta. De la
misma manera, se evaluara la experiencia de usuario y la comprension auditiva de los estudiantes
haciendo uso de esta. La estrategia tecnopedagdgica probada arrojo resultados favorables durante
el tiempo que se aplicd, sin embargo, de acuerdo con los niveles de logro estipulados por la SEP,
no todos los nifios lograron obtener un nivel excelente, lo que nos demuestra que la estrategia

puede mejorarse o agregarle mas actividades para lograr un mayor desempefio en los estudiantes.



Abstract Vi

One of the main problems reported in the literature in the teaching-learning process of
foreign languages is the lack of motivation of the students. Likewise, the teaching-learning
strategies sometimes represent a problem for the teachers, since they are usually repetitive and are
not designed according to the different student profiles that can be found in a classroom. Thus, the
proposal of the present work is to develop a technopedagogical strategy as a support to the listening
comprehension in the teaching of the English language in children from 10 to 12 years old, taking
into account curricula, learning theories and strategies, and technological elements. The research,
following a qualitative approach and using the case study as a strategy, is based on the assumption
that the inclusion of augmented reality (AR) and tangible interfaces (TUI) to a technopedagogical
strategy supports the listening comprehension of the English language in children aged 10-12
years. Initially, the current state of the study groups will be analyzed through interviews and non-
participatory observation. Combining the information obtained with elements of the state of the
art and the theoretical framework, a tool based on AR and TUI will be proposed as an activity
within a technopedagogical strategy. The application will be evaluated by the teachers in terms of
the quality of the content and the interfaces, by means of a usability evaluation instrument to know
their perspective on the use of the tool. In the same way, the user experience and the auditory
comprehension of the students will be evaluated by making use of it. The proven
technopedagogical strategy gives favorable results during the time it was applied. However,
according to the achievement levels stipulated by SEP, not all children achieved an excellent level,
which shows us that the strategy can be improved or more activities can be added to achieve greater

performance in students.
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Capitulo 1
Introduccion

En la actualidad, el inglés es uno de los idiomas méas hablados en el mundo, por lo
que se ha convertido en la lengua franca, es decir, el principal idioma de comunicacién
internacional (Mayoral-Valdivia, 2016). En el presente contexto mexicano, si bien la
imparticion del idioma inglés en programas de educacion bésica se plantea como
obligatoria por la Secretaria de Educacion Publica (SEP), a partir del modelo educativo
2017 (Secretaria de Educacion Publica, 2017), reportes del mismo organismo, mencionan
gue no hay avances alentadores en cuanto a la preparacion para la ensefianza del idioma,
haciendo evidente la necesidad de nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje y
herramientas de apoyo.

El aprendizaje de un segundo idioma conlleva retos en si. Uno de los desafios
reportados mas frecuentemente en la literatura con respecto al aprendizaje de un segundo
idioma, es la falta de motivacion de los estudiantes (Horwitz et al., 1986)., declarando que
aprender inglés se ha convertido en una tarea repetitiva y carente de sentido para los
alumnos en sus contextos reales (Diaz Mejia, 2014). Asimismo, las estrategias de
ensefianza-aprendizaje en ocasiones presentan un problema para los docentes, ya que de
acuerdo con (Diaz Mejia, 2014), éstas suelen ser repetitivas y no estan disefiadas acorde
con los diferentes perfiles que se pueden encontrar en un salon de clases.

Dentro del aprendizaje del idioma inglés se pueden desarrollar cuatro habilidades
principales: escuchar (listening), hablar (speaking), leer (reading) y escribir (writing), para

fines del presente trabajo de investigacion se eligio la habilidad de escuchar.



Escuchar, tal como se define en (Gilakjani & Ahmadi, 2011) es la actividad de
poner atencion y tratar de obtener el significado de algo que escuchamos.

De acuerdo con el Programa Nacional de Inglés en Educacion Bésica (PNIEB), las
competencias que se desarrollan en 5° y 6° de primaria tienen una correspondencia con el
nivel A2 (Council of Europe, 2001), que se encuentran definidas en el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCERL), para el caso del presente proyecto de
investigacién se consideraron las competencias definidas para la habilidad de la

comprension auditiva que se muestran en la Tabla 1.

Tabla 1 Competencias para la comprension auditiva de acuerdo con el MCERL

Nivel MCERL Competencias para la comprension auditiva

A2 Puede entender frases y expresiones relacionadas con areas de prioridad mas inmediata (por
ejemplo, informacion personal y familiar muy basica, compras, geografia local, empleo)
siempre que el habla esté clara y lentamente articulada.
Es capaz de comprender lo suficiente como para poder satisfacer necesidades de un tipo
concreto, siempre y cuando el habla se articule clara y lentamente.

En la literatura, se destacan las ventajas de la aplicacion de enfoques apoyados en
el aprendizaje cooperativo y en la utilizacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (Moreno et al., 2017) . Igualmente, maltiples sistemas para la ensefianza de
idiomas hacen uso de medios tecnologicos, integrando aspectos positivos de métodos de
enseflanza tradicionales, creando entornos de aprendizaje virtuales interactivos y
aprovechando los beneficios de la web 2.0 (traductores, sintetizadores de voz, chat, etc.).

En el ambito educativo y, especificamente dentro de la ensefianza de la
comprension auditiva del idioma inglés, se han utilizado recursos tecnolégicos como
herramientas que fomenten la motivacion de los estudiantes dentro del aula. Un ejemplo

de estos recursos es la RA, que es un paradigma de interaccion que al ser aplicado al ambito
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educativo reporta resultados benéficos cuando se busca incrementar la motivacion con
respecto al aprendizaje y disminuir efectos negativos como la ansiedad y la frustracion
(Hsieh, 2016). Si se considera que precisamente este tipo de tecnologia ha mostrado
resultados positivos (Hsieh, 2016) con respecto a las problematicas propias del aprendizaje
de un segundo idioma, se resalta el interés de estudiar su aplicacion para este proposito en
el contexto educativo mexicano.

Ademas, cuando se hace uso de la RA es necesario contar con un mecanismo de
interaccion, es decir, lentes de RA o una pantalla de un dispositivo electrénico, este tipo de
dispositivos son conocidos como TUI que de acuerdo con lo reportado en la literatura, es
una interfaz de usuario que "aumentan el mundo fisico real al acoplar la informacion digital
a los objetos y entornos fisicos cotidiano” (Ishii & Ullmer, 1997, p.235). Las TUI se utilizan
para lograr un mejor rendimiento en las tareas de aprendizaje y también pueden ser una
alternativa a las Interfaces Gréaficas de Usuario, ya que permiten la manipulacion directa,
permitiendo a los usuarios controlar las aplicaciones y navegar a través de los datos
mediante la seleccion y la colocacion de objetos fisicos y no solo de representaciones de
estos (Xu, 2005). El uso de las TUI hace posible obtener informacion a través de superficies
fisicas aumentadas, objetos comprensibles y caracteristicas ambientales.

En el ambito de la educacion, las TUI proporcionan beneficios como la reduccion
del tiempo de aprendizaje del uso de la interfaz, mediante la disminucién del esfuerzo
cognitivo en el aprendizaje, dando la oportunidad de centrarse en el contenido en lugar de

en el uso de la aplicacion; brindando asi una representacion continua de los objetos de
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interés mediante la aplicacion de acciones rapidas, reversibles e incrementales que son
inmediatamente visibles.

El aporte de esta investigacion de acuerdo con las lineas de investigacion del
doctorado en Sistemas y Ambientes Educativos (DSAE) se centra en la linea de redes y
conocimiento de aprendizaje, ya que se propone una estrategia tecnopedagdgica que aporte
a la construccion del conocimiento de los estudiantes de 10 a 12 afios que estén
desarrollando la habilidad de la comprension auditiva del idioma inglés. A través de
entrevistas y observaciones, se logra la descripcion de como desarrollan los estudiantes
esta habilidad y qué recursos utilizan para su desarrollo. Como parte de la estrategia
tecnopedagdgica se desarrollo una aplicacion que hace uso de RA'y TUI, la cual sirve como
apoyo para la ensefianza de las competencias de la comprension auditiva marcadas por el
MCERL.

1.1 Planteamiento del problema

Datos del Instituto Mexicano para la Competitividad (IMCO) (Pifién et al., 2017)
indican que solamente un 5% de la poblacion mexicana habla o entiende el idioma inglés.
De acuerdo con un reporte de la organizacion Mexicanos Primero?, el 38.5% de los
docentes de inglés alcanzan escasamente el nivel Al del MCERL, nivel esperado en un

alumno de cuarto grado de primaria. También, se menciona que los maestros interacttan

1 Mexicanos Primero es una unidad de investigacion basica y aplicada que, a través de generar y recuperar
conocimiento experto, desde datos duros hasta la experiencia de campo. Busca difundir, promover y defender
el derecho a la educacion publica en preescolar, primaria y secundaria de nifias, nifios y jovenes.
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con cien 0 mas alumnos por semana, por lo que ajustar los contenidos al ritmo y estilo de
aprendizaje de cada uno de ellos es un problema complejo (Calderdn, 2015).

En (Sanz et al., 2011) se reporta que la creacion de ambientes familiares, haciendo
uso de animaciones y sonidos digitales que funcionan como estimulo, promueve la
motivacion al momento de llevar a cabo actividades educativas.

Otro de los problemas, reportados en la literatura, acorde con (Diaz Mejia, 2014)
son las estrategias de ensefianza-aprendizaje que se utilizan dentro del sal6n de clases, éstas
suelen ser muy repetitivas para los estudiantes lo que ocasiona que se aburran y pierdan el
interés por realizar la actividad.

Adicionalmente, otro problema reportado es la falta de consideracion a maltiples
estilos de aprendizaje, ya que dependen de cada estudiante y son modelados segun el
comportamiento de cada uno de ellos durante su aprendizaje (Diaz Mejia, 2014).

Este trabajo de investigacion se enfocd en la comprension auditiva, debido a que se
detectd un vacio de informacion en lo que a ésta se refiere, pues la mayoria de los trabajos
solo se enfocan en enriquecer el vocabulario y en el aprendizaje de otras disciplinas,
dejando a un lado la oportunidad de favorecer el desarrollo de habilidades como la
gramatica, la comprension y la expresion, asimismo, y de acuerdo con el reporte de la
organizacion Mexicanos Primero, uno de los principales problemas respecto a la
adquisicion de las competencias del nivel A2 (Pifion et al., 2017) se centra en la
comprension auditiva.

La ensefianza de la comprension auditiva, de acuerdo con lo reportado en (Sevik,

2012), es el resultado mas importante de la ensefianza temprana de idiomas, por lo cual es
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necesaria la creacion de métodos que mejoren la habilidad de comprender lo que los
estudiantes escuchan.

Asi, la propuesta del presente trabajo se centrd en desarrollar una estrategia
tecnopedagdgica que apoye a la comprension auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a
12 afios, tomando en cuenta planes de estudio, teorias y estrategias de aprendizaje y que,
ademds, estuviera basada en RA, considerando que ‘“numerosas han sido las
investigaciones que sugieren que la RA refuerza el aprendizaje e incrementa la motivacion
por aprender” (Reinoso, 2012, p.183). De la misma forma, dentro de la literatura, se reporta
que el uso de interfaces tangibles dentro de una estrategia tecnopedagdgica sirve como
soporte de una interaccion fluida entre el entorno real y el virtual (Prendes Espinosa,
2014).

La factibilidad de esta solucidn se sustenta en que, en el contexto mexicano, con la
introduccion de dispositivos maviles y su disponibilidad masiva, las aplicaciones que
hacen uso de RA pueden llegar a diferentes sectores poblacionales. Segun datos del
Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) en 2019, el 75.1% de la poblacion
mexicana de 6 afios 0 mas, tenian acceso a un teléfono inteligente y, por tanto, acceso
potencial a este tipo de aplicaciones (Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, 2019).

1.2 Reflexion sobre el paradigma

Guba y Lincoln (2002) mencionan diversos paradigmas de investigacion, para el
presente trabajo se considera el paradigma del constructivismo que, de acuerdo con
(Mardones y Ursla, 1982), sefiala que para que la explicacion sea cientifica se debe de

mencionar el por qué y para qué de los hechos. Una de las ventajas que ofrece esta tradicion



es permitir que el investigador observe diferentes realidades para cada participante dentro
de la investigacion. Asimismo, el constructivismo se refiere a que la realidad es creada de
manera interna en donde el conocimiento es construido por el sujeto, de manera individual
en una primera etapa y en una segunda etapa la construccion de éste es de manera colectiva.

El constructivismo a nivel tedrico esta relacionado con el interpretativismo que,
conforme con (Bautista, 2011), menciona que no se busca solamente la descripcion de los
hechos, sino también su comprension, por lo que el investigador pone toda la atencién en
el actor para poder comprender su punto de vista.

La finalidad de esta investigacion es, de acuerdo con (Gurdian-Fernandez, 2007),
entender e interpretar las percepciones de los sujetos involucrados en diferentes etapas
frente al uso de una estrategia tecnopedagdgica a travées de la interaccion social como lo
menciona (Amador, 1994) con dichos sujetos.

El estudio esta basado en recopilar y analizar estrategias que han sido previamente
utilizadas a lo largo de la ensefianza de la comprension auditiva, con la finalidad de
identificar elementos clave que permitan ser reutilizados para el disefio de una estrategia
que incluya la tecnologia, asi como aquellos elementos identificados en la literatura y los
datos recopilados en las entrevistas a docentes y la asistencia a sesiones presenciales sobre
la imparticién del idioma inglés.

Como parte del andlisis de las entrevistas a docentes y estudiantes, asi como las
observaciones a sesiones presenciales de la imparticion del idioma inglés, se realiz6 una
triangulacion de las tres fuentes mencionadas, acerca de los sentimientos, acciones y

percepciones de los estudiantes usando la estrategia sin emplear tecnologia, esto a través
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de la aplicacion de instrumentos cuantitativos que utilizan escala de Likert. Se interpretaron
los datos obtenidos de manera cualitativa reportando asi las opiniones, sentimientos y
acciones que los estudiantes tuvieron mientras se llevaron a cabo las sesiones presenciales
de la imparticion del idioma inglés, lo que permitié la creacion de perfiles, los cuales
incluyen caracteristicas identificadas durante la observaciéon a sesiones presenciales y
entrevistas a docentes, asi como también de la literatura estudiada.

Posteriormente, se ejecutd la estrategia tecnopedagdgica para determinar el impacto
de ésta en el desarrollo de la comprension auditiva y en las opiniones y sentimientos de los
nifios. Por lo cual, se aplicaron instrumentos cuantitativos, triangulando los datos
recolectados en entrevistas a los docentes y observaciones a sesiones presenciales
obteniendo cambios positivos en algunos perfiles identificados, asi como una mejora en la
adquisicion de la habilidad de la comprension auditiva haciendo uso de la estrategia.

Para esto, fue de suma importancia seguir un proceso hermenéutico/dialéctico en
donde fue necesario entender el fendmeno en su totalidad, es decir, comprender por que
las estrategias existentes en ocasiones no tienen un éxito rotundo o bien, qué podria
incluirse para mejorarlas haciendo uso de tecnologia para el apoyo de la comprension
auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios. Es importante tomar en cuenta el
contexto en el que la investigacion se llevo a cabo: se trabajé con instituciones educativas
del sector privado, cuyas caracteristicas socioculturales son diferentes a las escuelas
publicas en la ciudad de Puebla, por lo cual las dinamicas realizadas se llevaron a cabo
considerando los recursos materiales e intelectuales inherentes a los nifios que participaron

en el experimento.
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En cuanto al nivel metodoldgico, el constructivismo es compatible con el enfoque
cualitativo, de manera especifica y de acuerdo con las necesidades del trabajo de
investigacion, se elige el estudio de caso que se encuentra reportado en la literatura por Yin
(Duran, 2012). Un estudio de caso se basa en diferentes fuentes de recoleccion de datos,
que en la etapa de analisis, deben ser articulados por medio de la triangulacion entre la
teoria y lo analizado.

Durante el desarrollo de la investigacion, los actores involucrados (docentes y
estudiantes) participaron de manera activa en diferentes momentos de la investigacion, para
que el investigador lograra una comprension total del fendmeno que se deseaba analizar,
la interaccion con ellos durd dos afios. Sin embargo, la participacion se dio en diferentes
etapas: En una primera intervencion, se realizaron entrevistas semiestructuradas a docentes
y estudiantes para conocer los problemas que tienen al momento de ensefiar/aprender la
ensefianza del idioma inglés en general, las estrategias de ensefianza que los docentes
llevan a cabo, su familiaridad con el uso de tecnologia en la ensefianza, actitudes que
presentan los nifios frente al proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés y los
recursos que utilizan para poder implementar dichas estrategias. Posteriormente, a través
de las entrevistas semiestructuradas a los estudiantes, se pudieron obtener los problemas
que ellos enfrentan cuando estan aprendiendo el idioma inglés, si reciben clases adicionales
del idioma inglés, la familiaridad que tienen ellos con la tecnologia y finalmente el uso del
inglés en su vida cotidiana, es decir, conocer qué hacen cuando ven television, cuando leen
un libro y cuando oyen musica. Asimismo, se asistio en diferentes ocasiones a sesiones

presenciales en diferentes instituciones, para poder conocer a los nifios e identificar
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caracteristicas que permitieran la definicion de perfiles; ademéas de recabar diferentes
estrategias de ensefianza que los docentes ejecutan, permitiendo asi la identificacion de
algunos elementos que sirvieron como base para el disefio de la estrategia tecnopedagdgica.
Esto permitié un primer acercamiento para conocer la problematica real a la que el docente
se enfrenta, posteriormente, se realizé una segunda etapa de entrevistas semiestructuradas
a docentes y estudiantes, asi como también observacion no participante para conocer
recursos didacticos, los problemas en el proceso de ensefianza/aprendizaje de la habilidad
de la comprension auditiva del idioma inglés, conocimiento de tecnologia para el desarrollo
de esta habilidad y estrategias que los docentes ejecutan en sesiones presenciales. Esto
permitio realizar un catalogo de diferentes estrategias de ensefianza, pudiendo asi
complementar el desarrollo de la propuesta. Finalmente, en una tercera etapa participaron
de manera activa los docentes y los estudiantes, ya que se probO la estrategia
tecnopedagdgica elaborada y se les aplicaron instrumentos para medir la usabilidad, la
experiencia de usuario y la habilidad de la comprension auditiva. Como se menciond en el
presente capitulo, uno de los principales problemas es la motivacion, para fines de este
trabajo, la motivacion no fue medida de manera cuantitativa, sino que se realiz6 un
autoinforme, que de acuerdo con (Schunk et al., 2014) se utilizan cuando lo que se busca
es estudiar y evaluar aspectos de la vida de los actores que no pueden conocerse ni
manipularse de manera directa, en ellos se pueden reportar gustos, sentimientos o creencias
a través de preguntas especificas o de la observacién, por lo tanto, para la presente
investigacion se recolectaron las respuestas obtenidas al contestar el instrumento de la

experiencia de usuario, ademas del registro en la bitacora de las observaciones a sesiones
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presenciales de la imparticion del idioma inglés y cuando se ejecutd la estrategia
tecnopedagdgica que permiten medir de manera subjetiva la motivacion.

El resultado de estas intervenciones y de lo documentado en la literatura permitié
encontrar similitudes y diferencias que proveen un aporte al estado del conocimiento sobre
el tema investigado, brindando asi una estrategia tecnopedagdgica como apoyo de la
comprension auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios.

1.3 Objetivo general

Elaborar una estrategia tecnopedagogica, que considera el uso de realidad
aumentada e interfaces tangibles, como apoyo para la habilidad de comprension auditiva

del idioma inglés en nifios de entre 10 y 12 afios.

Cumplir con este objetivo permitira que el supuesto pueda ser comprobado o

refutado, a partir de esto, se definen los objetivos a nivel especifico.

1.4  Objetivos especificos

El objetivo general se pretende alcanzar a través de los objetivos especificos

siguientes:

OEL1. Documentar las diferentes estrategias de ensefianza para la comprensién auditiva

utilizadas en nifios de 10 a 12 afos.

OEZ2. Identificar los perfiles de los nifios frente al aprendizaje de la comprension
auditiva en el idioma inglés a través de la revision de la literatura, las observaciones a

sesiones presenciales y entrevistas a docentes y estudiantes.
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OES3. Elaborar una estrategia tecnopedagdgica como apoyo para la comprension
auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afos considerando teorias de

aprendizaje, estrategias de ensefianza y que esté basada en el uso de la RA'y TUI.

OEA4. Aplicar pruebas de la estrategia tecnopedagogica en términos de usabilidad,
experiencia de usuario y aprendizaje y realizar la interpretacion de los resultados
obtenidos tomando como base lo reportado en la literatura.

1.5 Preguntas de investigacion

El andlisis a la problemaética descrita en lineas anteriores, y la consideracion de las

competencias descritas, lleva a plantear las siguientes preguntas de investigacion:

P11. ¢ Cuales son los elementos que se deben considerar en una estrategia que incorpore
la tecnologia como apoyo para la comprensién auditiva del idioma inglés en nifios

de 10 a 12 afios?

P12. ;Como se puede utilizar la realidad aumentada y las interfaces tangibles en la
ensefianza del idioma inglés como apoyo para la comprension auditiva en nifios

de 10 a 12 afios?

A partir de las preguntas de investigacion mencionadas, se plantea el siguiente
supuesto: La inclusion de la realidad aumentada e interfaces tangibles a una estrategia
tecnopedagdgica apoya a la comprension auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12

anos.

1.6 Delimitacién de la investigacion



13

El desarrollo de la presente investigacion define los siguientes alcances y las

limitaciones que se presentaran en diferentes etapas de la investigacion.

1.6.1 Alcances

1.

El proyecto de investigacion estd desarrollado para el idioma inglés,

especificamente para reforzar la habilidad de la comprensién auditiva.

El proyecto de investigacion esta desarrollado para alcanzar las habilidades de
la comprension auditiva de un nivel A2 marcadas por el MCERL que, de
acuerdo con la SEP, corresponde a 5°y 6° de primaria, donde las edades oscilan

entre los 10 y 12 afios.

El proyecto de investigacion contempla el desarrollo de aplicaciones, los
requerimientos de tales aplicaciones estan basados en contenidos de acuerdo
con lo observado en instituciones privadas y material usado en ellas y sera

probada en las mismas.

1.6.2 Limitaciones

Los resultados obtenidos pueden verse afectados debido a la formacion previa

que los participantes tienen.

Las clases adicionales provocan en los estudiantes niveles no uniformes, por lo

que, los resultados de la aplicacion de la estrategia pueden verse afectados.
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3. No todos los dispositivos electronicos (teléfonos inteligentes) con los que se
trabajan cuentan con lector NFC para ejecutar las aplicaciones que se

desarrollen como parte de la estrategia tecnopedagdgica.

4. No en todas las instituciones se puede utilizar la herramienta que forma parte

de la estrategia por la limitacion de recursos.

5. No en todas las instituciones se puede implementar la estrategia desarrollada

debido a la formacidn previa de los docentes y estudiantes.

1.7 Organizacion de la tesis

El presente trabajo de investigacion se encuentra capitulado de la siguiente manera
y su representacion se muestra en la Figura 1. En el Capitulo 1 se aborda la problematica a
la que se le desea dar solucion, asi como la justificacion del proyecto. Ademas, se
mencionan los objetivos, preguntas de investigacion y el supuesto que deberan ser
cumplidos durante la realizacion del proyecto de investigacion. En el Capitulo 2 se
desarrolla el estado del arte siguiendo una metodologia para la revision sistematica de la
literatura. Dentro del Capitulo 3 se aborda el marco teérico en el cual se definen los
conceptos y teorias que formaran parte de la propuesta de solucion del trabajo de
investigacion. EI Capitulo 4 corresponde al disefio metodologico con el cual se llevara a
cabo la investigacion. Dentro del Capitulo 5 se describe a detalle el disefio de la estrategia
tecnopedagdgica en términos educativos y computacionales. En el Capitulo 6 se abordan

los resultados y la discusion del trabajo de investigacion resaltando los hallazgos obtenidos.
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Finalmente, en el Capitulo 7 se detallan las conclusiones del trabajo realizado dentro de la

investigacion y el trabajo futuro de la misma.
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Capitulo 2
Estado del arte

En la literatura es posible encontrar trabajos en los que se aborda el uso de
estrategias y métodos de ensefianza del idioma inglés y en especifico para el desarrollo de
la comprensién auditiva; asimismo, se abordan los temas de la tecnologia para ensefianza
del idioma inglés y especificamente aplicando RA usando como mecanismo de interaccion
el uso de TUI. En esta seccion se reporta una revision analitica de métodos de ensefianza
del idioma inglés, las estrategias de ensefianza para el desarrollo de la comprension
auditiva, asi como también sobre la tecnologia aplicada a contextos educativos a lo largo
de la historia. Para la elaboracion de la presente revision de la literatura, se siguio la

metodologia descrita en (Okoli, 2015) cuyos pasos se detallan a continuacion:

1. Proposito de la revision de la literatura: Se requiere la identificacion clara del
propdsito y de los objetivos. Es necesario que la revision sea explicita.

2. Protocolo y entrenamiento: Es critico que los revisores conozcan y estén de
acuerdo en los detalles del proceso que se seguira. Se recomienda contar con un
protocolo y sesiones de entrenamiento para asegurar consistencia.

3. Busqueda de la literatura: Se debe describir claramente los detalles de la
busqueda literaria y se necesita justificar cbmo se aseguré la exhaustividad.

4. Filtracion préctica: Requiere que se determinen los estudios que conformaran la
revisién, detallando razones por las que otros se ignoraron.

5. Evaluacion de calidad: Consiste en definir criterios para juzgar articulos que no

cuentan con la calidad necesaria para ser incluidos en la revision.
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6. Sintesis de los estudios: Involucra la combinacion de hechos extraidos a través de

técnicas cuantitativas, cualitativas, o mixtas.

7. Escritura de la revision: El proceso seguido debe ser reportado con detalle

suficiente, para que sus resultados puedan ser reproducidos.

Dentro de esta seccion, se reportan los resultados obtenidos al seguir la metodologia

detallada previamente. Para permitir la observacion estructurada de tal seguimiento, en la

Tabla 2, se presentan los resultados obtenidos en cada paso, mientras que en las

subsecciones siguientes se muestra el andlisis de la revision realizada.

Tabla 2 Resultados del uso de la metodologia para revision del estado del arte basado en (Okoli,

2015)

Etapa

Resultados

Propésito de la
revision de la
literatura.

El uso de RA ha sido estudiado en el ambito educativo, y se han desarrollado aplicaciones para
soporte a la educacién. Sobre el uso de la RA para la ensefianza de idiomas, es posible observar
que este tipo de tecnologia fomenta la motivacion. Asimismo, existen diversos métodos y
estrategias de ensefianza para el inglés en general y de manera mas especifica para la comprension
auditiva por lo cual se destaca la importancia de su revision para sentar las bases y poder proponer
una estrategia que incluya el uso de tecnologia.

Protocolo y
entramiento.

Se decide analizar la literatura existente sobre la implementacion de aplicaciones basadas en RA
para ensefianza de inglés en nivel basico, asi como de los métodos de ensefianza, estrategias de
ensefianza y tecnologia que se utiliza en la ensefianza del idioma. Buscando contestar las
siguientes preguntas de investigacion relacionadas a la revision sistematica de la literatura: RQ1-
¢Cudles métodos han existido a lo largo de la ensefianza del idioma inglés?, RQ2- ;Cuéles
estrategias de ensefianza existen para la habilidad de la comprension auditiva?, RQ3- ;Cudles
topicos se abordan en el uso de RA para ensefianza del idioma inglés?, RQ4- ;Para qué niveles
educativos se desarrollan los trabajos de investigacion?, RQ5 ¢En qué eventos o revista se
publican articulos sobre los métodos de ensefianza del idioma inglés?, RQ6- ¢En qué eventos o
revistas se publican articulos sobre el uso de RA para ensefianza del idioma inglés? y RQ7- (En
qué eventos o revistas se publican articulos sobre las estrategias de ensefianza para la
comprension auditiva? Asi, los constructos para busqueda son: augmented reality for teaching
english, realidad aumentada para la educacién, augmented reality english learning systems,
métodos de ensefianza del idioma inglés, teaching strategies for learning comprehension to the
English language, teaching strategies for learning comprehension for young learners, estrategias
de ensefianza para la comprension auditiva en el idioma inglés. Las bases de datos consultadas
son: ACM, IEEE, Springer, Scielo, Redalyc y Google Scholar. Se seleccionan articulos en espafiol
e inglés, a partir del afio 2006.
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Busqueda de
literatura.

Se llevo a cabo la busqueda de estudios, garantizando la exhaustividad a través del uso de
constructos no ambiguos y que expresan la utilizacion de la tecnologia de interés en el dominio
deseado. El concepto de RA fue acufiado durante la década del 2000, por lo que, al considerar
publicaciones a partir del 2006, se abarca gran parte de los trabajos desarrollados en el area.

Filtracion
practica.

Se analizaron 70 trabajos, de los cuales se eligieron 36, debido a que fueron elaborados
especificamente para nifios menores de 13 afios, y apoyando la ensefianza del idioma inglés como
lengua extranjera.

Evaluacion de
calidad.

Se disminuy0 a 27 trabajos, debido a que cuentan con experimentos replicables y que arrojan
resultados significativos.

Extraccion de
datos.

Se verifico si los experimentos reportan impacto en cuanto a la motivacién, ansiedad y nivel de
adquisicion de competencias en el idioma inglés, junto con una explicacion del enfoque aplicado.

Sintesis de los
estudios.

Se resaltan caracteristicas relevantes de los trabajos analizados y se encontraron vacios de
conocimiento, y areas de oportunidad. Se definid el impacto esperado de proyectos que se lleven
a cabo en la misma linea.

Escritura de la
revision.

Redaccion de las subsecciones de la presente seccion, de manera que los hallazgos puedan ser
comprobados y replicados. Asimismo, esta revision sistematica ha sido reportada en (Rodriguez-
Vizzuett et al., 2018) siguiendo la presente metodologia para la obtencion de subsecciones del
capitulo 2. El seguimiento de la metodologia permitié notar que los trabajos revisados pertenecen
a cuatro categorias: tecnologia para la ensefianza del idioma inglés, métodos de ensefianza para
el idioma inglés, estrategias de ensefianza para la comprensién auditiva, y RA aplicada en la
ensefianza del idioma inglés.

2.1 Métodos de ensefianza del idioma inglés

En el siglo XVIII surge el método tradicional, primer metodo profesional de

ensefianza de lenguas extranjeras. Este método se basaba en el analisis deductivo de la

gramatica, la memorizacion léxica, morfologica y sintactica, la traduccion de textos

literarios y el analisis contrastivo. Durante ese mismo siglo, surgié el método directo,

planteando una didactica promotora de la comunicacion para atender las necesidades de

estudiantes y considerando que la expresion oral debia prevalecer frente a la escrita.

Para el siglo XX, se desarroll6 el método audio-oral (Olabarrieta y Porras, 1988),

el cual considera que el estudio de lenguas supone la formacion de una serie de habitos que

concluye en la repeticion de fonemas y en la fijacion de estructuras gramaticales a través

de la realizacion de ejercicios. Paralelamente, surgio el método situacional centrado en la

gramatica, ensefiada de manera gradual y siguiendo un procedimiento inductivo.
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Debido a las deficiencias de los métodos anteriores, presentadas en la Tabla 3, se
produjo una revolucion cognitiva, opuesta a la concepcion conductista del aprendizaje, y
promotora de nuevos metodos para la ensefianza del idioma inglés, tales como la respuesta

fisica total, el enfoque natural, la sugestopedia y el enfoque comunicativo (Sanchez, 2009).

Tabla 3 Deficiencias de métodos de ensefianza reportados en la literatura

Método tradicional Método directo Método audio-oral Método situacional
Desatendia destrezas Situaciones en el aula No conseguia expresion Repetitivo y poco
orales. que no se encontrarian fluida. motivador.

No favorecia la interaccion.  en la vida cotidiana. Ejercicios repetitivos y

Poco motivador. Ausencia de correccion.  monotonos.

Muestras de lengua sin No potenciaba creaciones

contexto. libres.

No tomaba en cuenta estilos
de aprendizaje.

El método de respuesta fisica total, propuesto en la década de 1970, consistia en
que el aprendizaje de una lengua extranjera era similar al de la lengua materna, y estaba
basado en los principios constructivistas de Piaget fundamentando el aprendizaje en el
modelo estimulo-respuesta. Otro meétodo es, el enfoque natural, propuesto en 1983, se
basaba en la comprension de significados y en la adquisicion de ellos a través del innatismo.
La sugestopedia, tenia como finalidad reducir las dificultades y la ansiedad que sufrian los
estudiantes usando técnicas de relajacion y concentracion, que ademas les permitieran
retener vocabulario y estructuras gramaticales, haciendo énfasis en la relevancia del
contexto. Finalmente, el método comunicativo, creado durante la década de 1970,
perseguia el objetivo de favorecer la comunicacion mediante nociones y funciones,

centrandose en el alumno (Martin Sanchez, 2009).
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2.2 Estrategias de ensefianza de la comprension auditiva

Cuando los nifios comienzan a aprender inglés en la escuela primaria, por lo general
se hace hincapié en el desarrollo de las habilidades auditivas y del habla. A través de la
escucha del inglés, los nifios desarrollan gradualmente la capacidad de producir lenguaje e
interactuar con otros de una manera mas amplia.

En (Gilakjani & Sabouri, 2016) se destaca la importancia de que los docentes
apliquen estrategias de ensefianza sobre la comprension auditiva, pero antes de llevar a
cabo esta actividad, los docentes deben aumentarles a los estudiantes los conocimientos en
vocabulario, gramatica y fonologia. Asimismo, el desarrollo de las estrategias es de gran
importancia para el entrenamiento de la comprension auditiva ya que permite a los
estudiantes evaluar su propia comprension y sus respuestas.

Existen tres tipos de estrategias para el desarrollo de la comprensién auditiva, estas
son: cognitivas, metacognitivas y socioafectivas; a continuacion, se describen cada una de
ellas.

e Estrategias cognitivas: Las estrategias cognitivas estan relacionadas con la
comprension y la recopilacién de informacion en la memoria a corto plazo o en la
memoria a largo plazo, para su uso posterior. Existen dos tipos de estrategias
cognitivas en la comprension auditiva: bottom-up y top-down. Las estrategias
bottom-up son traduccién palabra por palabra, repitiendo el texto oral, y
concentrandose en las caracteristicas del texto. Por otra parte, las estrategias top-

down son estrategias que implican pronosticar, adivinar, explicar y visualizar.
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Estrategias metacognitivas: Son estrategias que incluyen técnicas que son
utilizadas por los alumnos para controlar su aprendizaje mediante la planificacion,
verificacion, evaluacion y cambio. Autores como Wenden (como se citd en
Gilakjani & Sabouri, 2016), mencionan que los alumnos que usan este tipo de
estrategias pueden llegar a aprender mas rapido, logrando integrar el conocimiento
de manera sobresaliente, generando ademas una mayor confianza en ellos mismos
para obtener ayuda de sus compafieros, docentes o familiares permitiendo asi la
evaluacion a si mismos. Ademas, Salataci (como se cito en Gilakjani & Sabouri,
2016) indica que este tipo de estrategias aumentan la motivacion, la autoconfianza
y la capacidad de los alumnos para completar las actividades que le son asignadas.
Existen varios tipos de estrategias metacognitivas, como son el conocimiento de la
cognicion y la regulacion de la cognicion. El conocimiento de la cognicion se ocupa
de la conciencia de lo que esta pasando, y la regulacién de la cognicién se ocupa de
lo que los estudiantes deben hacer para escuchar de manera efectiva.

Estrategias socioafectivas: Son técnicas que los oyentes utilizan para cooperar con
otros, para comprobar su comprension y para reducir su aprehensiéon. Habte-Gabr
menciona que (como se citd en Gilakjani & Sabouri, 2016), en las estrategias
socioafectivas, los estudiantes deben saber como disminuir la ansiedad, se sienten
seguros durante las actividades de comprensién auditiva, y aumentan la motivacion

para mejorar la capacidad de escucha.
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Por lo tanto, por medio de la revision a la literatura se pudieron obtener estrategias

de ensefianza para la comprension auditiva que a continuacion se describen, lo que permitid
conseguir elementos clave para la propuesta de estrategia tecnopedagogica para la

comprension auditiva del idioma inglés.

2.2.1 Ensefianza a través de historias

La mayoria de los nifios comienzan la escuela familiarizados con las historias de
diferentes topicos en su lenguaje materno o L1 y de manera pronta se encuentran
familiarizados con la actividad de escuchar y participar en cuentos en inglés. Las historias
proporcionan un contexto que resulta natural, relevante y agradable, tanto que brindan la
oportunidad para que los nifios se familiaricen con los sonidos, el ritmo y la entonacion del
inglés. El descubrimiento y la construccion del significado se apoyan en elementos
visuales, la mimica, los gestos, la voz y la caracterizacion, por lo cual los nifios también
desarrollan estrategias de aprendizaje y habilidades de pensamiento, como predecir,
formular hipétesis, adivinar e inferir el significado. Las historias ayudan a los nifios a
desarrollar habilidades de concentracion y también aspectos de la inteligencia emocional,
como la empatia y la relacion con otras personas. A medida que los nifios incrementan su
capacidad de entender, contar, actuar y/o crear sus propias historias en inglés, esto también
tiene un efecto positivo en su motivacién, confianza y autoestima.

Hay varios enfoques posibles para utilizar las historias dentro de las sesiones
presenciales, el docente en ocasiones puede hacer uso de las historias para complementar

un libro de texto basado en un tema, otro enfoque es usar un libro de texto basado en
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historias y complementarlo con otras historias adicionales, un tercer enfoque es basar todo
la materia de inglés y el programa de estudios en una seleccion de historias que los nifios
estudian durante un periodo de tiempo, por ejemplo, dos o tres cuentos por trimestre (Read,
2007).

2.2.2 Ensefianza a través de la actuacion

La actuacion proporciona oportunidades para respuestas multisensoriales y
kinestésicas a las historias y compromete a los nifios a "aprender haciendo™ en diferentes
niveles. En un nivel bésico, a través de escuchar y responder a la narracion de historias y
hacer actividades de representacion de dialogos, los nifios utilizan mimica, sonidos, gestos
e imitacion para mostrar su comprension y para hacer conexiones entre el lenguaje y la
expresion corporal. Esto ayuda a los nifios a asociar acciones, palabras y significados y a
memorizar el lenguaje clave de forma natural y agradable. A medida que los nifios se
familiarizan con la historia, las actividades teatrales mas extensas proporcionan
oportunidades para reutilizar el lenguaje que contiene a través de la narracion o la
actuacioén, ya sea por los propios nifios o por los nifios que utilizan titeres. En estas
actividades, el uso del teatro proporciona un enfoque y apoyo para que los nifios utilicen
(algo) del lenguaje de la historia de manera independiente y también contribuye a aumentar
su confianza y autoestima (Read, 2007).
2.2.3 Ensefianza a través de juegos

Los juegos son muy importantes durante el paso del estudiante en la primaria.
Ademas de proporcionar estimulo, variedad, interés y motivacion, ayudan a promover

actitudes positivas hacia el aprendizaje del inglés. A su vez, fomentan la participacion de
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manera activa y aumentan la confianza y la autoestima de los nifios. Los juegos son una
parte esencial e integral del aprendizaje del idioma de los nifios; sin embargo, al mismo
tiempo, el uso de los juegos viene acompafiado de una "advertencia de salud”,
especialmente en clases grandes o en contextos en los que los nifios no estan acostumbrados
a jugar para aprender en otras asignaturas. A fin de obtener los beneficios lingiisticos
deseados y lograr los resultados de aprendizaje deseados, los juegos deben seleccionarse,
establecerse y gestionarse con ciertas especificaciones para que se lleve a cabo esta
actividad de manera cuidadosa y adecuada (Read, 2007).

2.2.4 Ensefianza a través de rimas y canciones

Los nifios pequefios suelen estar ya familiarizados con las rimas y canciones en su
lengua materna. Cuando son usados en las clases de inglés, les proporciona un vinculo
entre su casa Y la escuela, por lo que ayuda a crear un entorno seguro para el aprendizaje.
Las rimas y canciones permiten la participacion tanto de manera verbal como no verbal a
través del movimiento fisico, las acciones, la actuacion y el juego.

Las rimas y canciones afiaden variedad y un cambio de ritmo a las actividades de
la clase y construyen un sentido de identidad de grupo dentro de la clase. Estas pueden
utilizarse al comienzo y al final de las lecciones, 0 como parte integradora del trabajo
basado en el lenguaje, las historias o el tema.

Ademas, dichas rimas y canciones se pueden utilizar para reforzar los
conocimientos y las aptitudes en otras areas del curriculo, desarrollando, ademas, aptitudes
sociales, como el manejo de turnos y aptitudes motrices. Una de las ventajas de la

implementacion de esta estrategia es que pueden utilizarse para introducir un nuevo
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lenguaje o para consolidar, reciclar y ampliar los contextos en los que los nifios utilizan
estructuras y vocabulario ya conocidos. A traves de las canciones y rimas se desarrolla la
comprension auditiva y la capacidad de hablar, tanto la produccion oral que se refiere al
proceso interactivo donde se construye un significado, esto incluye producir y recibir,
ademas de procesar la informacion, como la interaccion oral, que se refiere al momento en
el que al menos dos individuos intercambian palabras (Castro & Cabrera, 2004), en algunos
casos, también se pueden utilizar para desarrollar la lectura y la escritura, por ejemplo,
cuando los nifios leen un poema corto 0 una rima, o escriben su propia version de un canto.

Sobre todo, las rimas y canciones ayudan a mejorar todos los aspectos de la
pronunciacion de los nifios, cuando son nifios mayores puede ser apropiado centrarse en un
aspecto particular de la pronunciacion de forma mas explicita, como la acentuacion de la
frase o la entonacion. A través de la repeticion de rimas y canciones, los nifios desarrollan
su capacidad de imitar y producir sonidos individuales, a su vez también se adquiere la
capacidad de producir caracteristicas del habla conectadas, como cuando las palabras estan
unidas entre si.

Ademas de los sonidos individuales y los sonidos del habla conectada, su ensefianza
a través de canciones y rimas también ayudan a desarrollar la conciencia de los nifios sobre
el estrés, el ritmo y los patrones de entonacion en inglés.

El uso de canciones crea un ambiente seguro y natural dentro del salon de clases y
para superar los sentimientos de timidez y duda que los estudiantes sienten al momento de

realizar una actividad (Sevik, 2012).
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El uso del ritmo y la mdsica en rimas y canciones ayuda a la memorizacion ya que
los nifios son capaces de recordar extensos fragmentos de lenguaje en el contexto de rimas
y canciones, lo que de otra manera no serian capaces de hacer. Los nifios también suelen
transferir naturalmente el lenguaje que han conocido en una rima o cancion a otro contexto
comunicativo pertinente en el aula (Read, 2007).

La mayoria de los maestros que ensefian en nivel primaria utilizan generalmente
canciones como técnica de ensefianza, dentro de la literatura, algunos autores mencionan
que el uso de canciones y rimas en los jovenes es una opcion cuando aprenden otros
idiomas (Sevik, 2012). Demirel (como se cito en Sevik, 2012) sostiene que una de las
maneras mas eficaces de ensefiar la comprension auditiva, la pronunciacién y el dictado a
los jovenes estudiantes es a traves de la ensefianza de canciones.

La seleccion de canciones, de acuerdo con (Cruz, 2016), esta basado en tres
criterios que son: sus intereses, su edad y el contenido gramatical que se desea aprender.
Referente al criterio de la edad, los estudiantes pueden llegar a tener diferentes gustos
musicales en los diferentes niveles de primaria, por lo cual se definen tres ciclos de
primaria: el primer ciclo contempla las edades de 6 a 8 afios, el segundo ciclo abarca de los
8 alos 10 afios y el tercer ciclo comprende de los 10 a los 12 afios; para fines de este trabajo
se considera el tercer ciclo de primaria. En este tercer ciclo, los intereses de los estudiantes
comienzan a cambiar por lo que en ocasiones piensan que el oir canciones es para los
estudiantes pequefios; sin embargo, a pesar de que algunas veces no realizan el canto frente
a sus comparneros, tienen un gusto especial por oir musica, prefieren canciones que son

parecidas a las que oyen en el radio o en plataformas digitales y estan de moda.
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En cuanto al criterio de los gustos de los estudiantes, es importante considerar el

género musical de su preferencia, para que se logre una mayor motivacion e interés durante

el aprendizaje, por lo cual, en (Ruiz Calatrava, 2008) se definen diez tipos de canciones

para los diferentes momentos de aprendizaje dependiendo del contexto y del gusto de los

estudiantes. A continuacion, se definen cada uno de estos tipos de canciones:

1.

Counting songs: son aquellas canciones que son apropiadas para los nifios de
primer o segundo ciclo, en este tipo de canciones los nifios cuentan y repiten en
diversas ocasiones las estrofas.

Action songs: los alumnos acomparian la cancion con determinados gestos,
mimica, movimientos corporales, posturas, etc. Este tipo de canciones estan
basadas en el método de la Respuesta Fisica Total (Sanchez, 2009).

Traditional songs: son canciones que fomentan la competencia sociocultural para
descubrir aspectos propios de las diferentes culturas.

Round songs: son canciones con frases repetitivas.

Nursery rhymes: son canciones infantiles que llevan una gran cantidad de rimas y
que son acompafiadas por gestos.

Jazz chants: son canciones que tienen mucho ritmo y rimas como elemento clave,
por lo general, estan relacionadas con experiencias infantiles, por lo que favorecen
la mejora de lo que son las destrezas auditivas y orales, ademas de la pronunciacion
de los estudiantes.

Songs for special occasions: son canciones gque se cantan en diferentes momentos

del afio o cuando son canciones de celebraciones especiales.
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8. Folk songs: son canciones que provienen del folklore americano y britanico y que
estan destinadas para los alumnos del tercer ciclo de primaria por su nivel de
complejidad.

9. Pop and rock music: este tipo de canciones generan una mayor motivacion en los
estudiantes, porque son canciones que ya han sido escuchadas con anterioridad o
bien que conocen algo sobre el grupo que las canta, por lo general ya las han oido
en el radio o en plataformas digitales.

10. Adapted songs: son canciones que son escritas especificamente para la ensefianza
del idioma, por lo general vienen en los libros de texto y en los materiales

proporcionados por las editoriales. Se centran en el Iéxico y la gramatica.

Para el criterio del nivel linguistico en (Cruz, 2016), se menciona la importancia de las
estructuras gramaticales debido a que, al ser tan variadas, los niveles de aprendizaje varian
de acuerdo con el nivel de inglés que los estudiantes tengan. También se mencionan la
importancia de considerar el género musical dependiendo de la edad en la que se
encuentren los estudiantes, asimismo apoyan que los docentes ofrezcan a sus estudiantes
canciones que sean de su interés, ya que se encuentran altamente motivados por aprender
canciones nuevas del género pop o de canciones antiguas que hayan oido y que no habian
podido comprender en algin otro momento.

2.3 Tecnologia en la ensefianza del idioma inglés

Durante las décadas de 1970 y 1980, surgio el aprendizaje de lenguas asistido por

ordenador, apoyandose en metodologias de ensefianza que fomentan las competencias
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asociadas al aprendizaje de idiomas (Glindiiz, 2005). De acuerdo con (Warschauer, 1998)
este tipo de aprendizaje se divide en tres enfoques:
1. Conductista, basado en la observacion, la practica, los refuerzos, y en
formar hébitos.
2. Comunicativo, apoyado por teorias cognitivas que enfatizaban que el
aprendizaje es un proceso de descubrimiento, expresion y desarrollo.
3. Integrativo, usando multimedia como soporte para la ensefianza, y
apoyandose en la Web, dando enfasis al uso del lenguaje en un contexto
auténtico (Beatty, 2013).

Entre 1990 y 2000, se introdujo el término e-learning, presentando herramientas
para la educacion no presencial, y el de b-learning, uniendo ensefianza presencial y virtual
(Chérrez, 2014).

Finalmente, en la década de 2010, se cred el m-learning, como una modalidad de
enseflanza que permite crear ambientes de aprendizaje usando dispositivos moviles
(Montoya, 2008). Igualmente, el desarrollo de aplicaciones mdviles de ensefianza de inglés
favorece la interaccion de estudiantes, ademas de brindarles nuevas herramientas para
incluirlas dentro del disefio de sus estrategias de ensefianza, fomentando asi la motivacion
y el interés a traves de componentes de gamificacion. La popularidad de los dispositivos
moviles ha propiciado también la implementacion de aplicaciones basadas en RA para la
ensefianza del idioma inglés. La siguiente subseccion se dedica al analisis de trabajos

encontrados en la literatura al respecto de RA aplicada para la ensefianza de inglés.
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2.4 Realidad aumentada aplicada en la ensefianza de inglés

Con la introduccion de dispositivos mdviles y su disponibilidad masiva, las
aplicaciones que hacen uso de RA pueden llegar a diferentes sectores poblacionales. Segin
datos del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) en 2019, el 75.1% de la
poblacion mexicana de 6 afios 0 mas, tenian acceso a un teléfono inteligente y, por tanto,
acceso potencial a este tipo de aplicaciones (Instituto Nacional de Estadistica y Geografia,
2019).

Ademas, resulta interesante que en la literatura es posible observar que el uso de
aplicaciones basadas en RA promueve la motivacion (Hsieh, 2016), ademas de ser una
herramienta que puede ser incluida dentro de las estrategias de ensefianza-aprendizaje por
la versatilidad, ergonomia y portabilidad de las mismas ya que no es necesario estar dentro
de un salon de clases para hacer uso de éstas (Barahona, 2017), justificando que su
utilizacion en la ensefianza de un segundo idioma puede ayudar en la resolucion de
problematicas como la presentada en el marco epistémico de este documento.

En la Tabla 4, se presenta de manera resumida, la comparacion de algunos trabajos
enfocados en el estudio de la RA aplicada en la ensefianza de inglés, en términos de sus

objetivos y los resultados obtenidos.
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Tabla 4 Revision a la literatura sobre realidad aumentada aplicada en la ensefianza del idioma

inglés

Referencias

Objetivos

Resultados

(Amaia et al., 2016; Barreira et
al., 2012; Dalim et al., 2016;
Lee etal., 2017)

(Liu etal., 2007; Yang et al.,
2013; Zhou & Zhang, 2014)

(Hsieh, 2016; Vate-U-Lan,
2013)

(De La Guia et al., 2015)

Desarrollar herramientas de RA para
incentivar la lectura, ensefiar vocabulario
bésico y estructuras gramaticales.

Desarrollar sistemas basados en RA para
examinar la percepcion de los docentes y
estudiantes hacia este tipo de sistemas.
Proponer un aula virtual haciendo uso de
RA, y teorias de aprendizaje.

Crear materiales de ensefianza basados
en el contenido de libros de texto,
combinando RA con materiales de
aprendizaje tradicional.

En este trabajo, se presenta un sistema de
software con nuevos mecanismos de
interaccion con el objetivo de mejorar la
memoria y la atencion en los nifios con
TDAMH. El sistema se basa en un conjunto
de juegos colaborativos desarrollados en
un entorno multidispositivo que aplica el
paradigma de la interfaz de usuario
distribuida junto con interfaces de
usuario tangibles (TUI).

Aumento de la motivacion, y creacién de material
didactico para ser usado como apoyo. Se mostro, que el
uso de este tipo de herramientas tiene buena aceptacion
entre estudiantes, y que tiene beneficios siempre y
cuando su uso sea supervisado.

Los alumnos muestran mayor interés en la clase. Los
juegos con RA tienen un impacto pedagdgico positivo
en el proceso de aprendizaje, especificamente en el
dominio progresivo del reconocimiento oral de palabras
y conceptos, y en la escritura.

Se mejor6 el aprendizaje de los estudiantes, se aumenté
su motivacion, y se enriquecio su aprendizaje. Ademas,
el uso de RA es recomendado para la educacién sin
importar el nivel.

Los resultados de la evaluacion realizada, la memoria y
la atencién mejoran, ya que los nifios tienen que
centrarse en contenidos concretos, que se despliegan en
interfaces atractivas y motivadoras que constituyen una
excelente opcion en los procesos educativos. El sistema
tiene un bajo costo de implementaciéon ya que las
etiquetas RFID son bastante baratas y los dispositivos
méviles incorporaran la tecnologia RFID en un corto
plazo.

Se efectuo la revision de 70 trabajos siguiendo la metodologia de Okoli (2015), de

los cuales finalmente se tomaron en cuenta 27, considerando restricciones de pertinencia,

calidad, y de acuerdo con criterios especificos (cadena de busqueda, afio, enfoque

metodoldgico, habilidad del idioma inglés, base de datos en la cual se realizé la busqueda).

Al analizar los resultados obtenidos, fue posible identificar variables que resultan

pertinentes para el desarrollo de aplicaciones enfocadas en la resolucion de la problematica

planteada en la introduccion. Es importante destacar que las investigaciones analizadas, en

Su mayoria reportan Unicamente resultados de caracter cuantitativo, dejando a un lado

aspectos importantes propios de un enfoque de Interaccién Humano-Computadora (IHC).
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Enla Tabla 5 se presentan las preguntas de investigacion descritas en la definicion

de la metodologia que se utilizé junto con los hallazgos que fueron realizados en torno a

estas.

Tabla 5 Hallazgos realizados en torno a las preguntas de investigacion planteadas

Pregunta de investigacion

Hallazgo

RQ1- ;Cuales métodos han existido a lo largo
de la ensefianza del idioma inglés?

RQ2- ;Cuales estrategias de ensefianza existen
para la habilidad de la comprensién auditiva?

RQ3- ¢ Cuales topicos se abordan en el uso de
RA para ensefianza del idioma inglés?

RQ4- (Para qué niveles educativos se
desarrollan los trabajos de investigacion?

RQ5 (En qué eventos o revista se publican
articulos sobre los métodos de ensefianza del
idioma inglés?

RQ6- ¢(En qué eventos o revistas se publican
articulos sobre el uso de RA para ensefianza del
idioma inglés?

RQ7- ¢En qué eventos o revistas se publican
articulos sobre las estrategias de ensefianza para
la comprensién auditiva?

Dentro de la literatura se pudieron observar diferentes métodos de ensefianza
como lo son el método tradicional, directo, audio-oral y el método situacional.
Sin embargo, muchos de estos métodos tenian como deficiencia que no eran
atractivas las actividades que en ellos se podian realizar, por lo tanto, no
lograban motivar a los estudiantes para el aprendizaje del idioma. Ademas, las
estrategias de ensefianza que se podian llevar a cabo no favorecian la interaccion
entre los estudiantes y tampoco consideraban los diferentes perfiles de los
estudiantes que se pueden encontrar en un salén de clases.

Se pudieron encontrar diversas estrategias para la habilidad de la comprensién
auditiva, estas estrategias son ensefianza con juegos, ensefianza con actuacion,
ensefianza a través de historias, entre otras. Muchas de estas estrategias siguen
siendo utilizadas en la actualidad, por lo cual, esta revision permite la seleccién
de una de esas estrategias para que sirva como base de la propuesta del trabajo
de investigacion.

Se observa que dentro de la literatura se aborda el proceso de ensefianza-
aprendizaje de cuatro habilidades: expresion oral, expresion escrita,
comprensién auditiva y comprension lectora. Asimismo, es posible notar, que la
mayoria de los trabajos (52%) se dedican a la expresion escrita, mientras que no
existen trabajos que se dediquen exclusivamente a la comprensién auditiva. Es
importante destacar que un 9% de los trabajos abarcan de forma general las
cuatro habilidades.

Cerca de un 30% de los trabajos analizados se enfocan en el nivel preescolar y
aproximadamente la misma cantidad se dedica a usuarios en educacién media
superior y superior. Solamente un 20% de los trabajos se dedican a la educacién
primaria y cabe destacar que algunas propuestas no mencionan el nivel educativo
para el que son validos.

Se encontrd que los trabajos analizados principalmente pertenecian a revistas
publicadas por Dialnet y Redalyc, asi como tesis de grado de diferentes paises, los
congresos en los que se publican estas propuestas son en su mayoria
sudamericanos y europeos.

Se encontré que los trabajos realizados se publican en su mayoria en conferencias
realizadas por la IEEE en Estados Unidos, Espafia, Australia y diversos paises
asiaticos.

Se encontraron libros que detallan las estrategias de ensefianza especificamente
para la comprensién auditiva, en Google Scholar se pudieron encontrar algunos
articulos que abordan las estrategias y como deben ser aplicadas dentro del aula.
Hay revistas como el English Teaching Forum o Language Learning &
Technology en donde se detallan casos de estudio de estrategias que han sido
exitosa con el paso de los afios.
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2.5 Conclusiones del capitulo

A través de la revision sistematica de la literatura, se noté que a pesar de que el
aprendizaje de un idioma conlleva una serie de competencias, la mayoria de los trabajos
solo se enfocan en enriquecer el vocabulario y en el aprendizaje de otras disciplinas,
dejando a un lado la oportunidad de favorecer el desarrollo de habilidades de gramatica,
comprension y expresion. Fue posible observar, ademas, durante la revision de trabajos
que existe un vacio en la investigacion en el contexto latinoamericano en cuanto al uso de
aplicaciones basadas en RA para ensefianza del idioma inglés como lengua extranjera.

Sanchez (2009) destaca las deficiencias que tenian los méetodos de ensefianza de un
segundo idioma'y, por lo cual, algunos de ellos no los implementan ya en el salon de clases.
La principal deficiencia es que las actividades no motivaban a los estudiantes para aprender
el idioma, otro de los problemas era que en las estrategias no se consideraban los diferentes
estilos de aprendizaje, ya que, usar esos métodos no traia muchos beneficios, o el hecho de
que los ejercicios eran repetitivos, por lo que, estos métodos no los implementan en su
totalidad en el salon de clases. En el caso de las estrategias de ensefianza, en la literatura
existen diversas actividades para el desarrollo de la comprension auditiva que actualmente
siguen siendo utilizadas, el problema de éstas es que, en ocasiones, a los estudiantes de
entre 10 a 12 afios ya no les resultan atractivas, por lo cual pierden el interés por aprender
el idioma y para los docentes resulta un reto incluirlas como actividades dentro de sus
estrategias de ensefianza; sin embargo, Read (2007) destaca la importancia de considerar
las tres diferentes etapas del aprendizaje de esta habilidad y hace hincapié en que no es solo

colocarles una actividad, sino que se deben considerar diferentes aspectos como las
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caracteristicas de los estudiantes, lo que se desea aprender y los recursos a utilizarse. El
estudio de estas estrategias permitio tener un acercamiento con la propuesta del presente
trabajo de investigacion, ya que se identificaron las bases que sirvieron para el desarrollo
de una estrategia que incluya la tecnologia como herramienta de soporte.

En cuanto a la tecnologia para la ensefianza del idioma inglés, en la actualidad en
(Montoya, 2008) se menciona la creacion del m-learning que se refiere al uso de mdviles
en el aprendizaje, esto se hace evidente con la creacion de aplicaciones de ensefianza del
inglés a lo largo de los afios, las cuales han tenido buena aceptacion, tal es el caso de
Duolingow, que es una aplicacion que contempla todas las habilidades del idioma inglés y
que resulta intuitiva y facil de utilizar entre los usuarios. Sin embargo, en el caso de los
nifos, no a todos les resulta interesante su uso o como luce, por lo cual se destaca la
importancia de creacion de nuevas aplicaciones que contemplen las necesidades que los
estudiantes tienen.

Finalmente, el uso de la RA dentro del &mbito educativo en especifico de la
ensefianza del idioma inglés, autores como (Lee et al., 2017) destacan que su uso en la
enseflanza genera motivacion en los estudiantes y que si se utiliza de manera adecuada,
como toda tecnologia, puede traer beneficios en ellos. De la misma forma, (Hsieh, 2016) y
(\Vate-U-Lan, 2013) destacan que la RA motiva a los estudiantes y permite a los profesores
la creacidn de contenidos que de otra forma resultaria mas dificil implementarlos, por lo
cual, esto da las pautas para elaborar una herramienta que forme parte de una estrategia

tecnopedagdgica haciendo uso de RA.
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Después de realizar la revision sistematica de la literatura se puede observar que
existe un vacio en la literatura en cuanto al desarrollo de estrategias tecnopedagdgicas para
el desarrollo de la habilidad de la comprension auditiva en México y en América Latina en
general, ya que la mayoria de los trabajos estan elaborados en Europa o Asia, ademas, estos
trabajos se enfocan por lo general en el apoyo de la adquisicion del vocabulario. Asi mismo
y de acuerdo con lo mencionado en el Modelo Educativo de la SEP (Secretaria de
Educacion Pablica, 2017), se menciona como obligatoria la ensefianza del idioma inglés,
sin embargo; hacen falta la creacion de nuevas herramientas y de estrategias que puedan
ser utilizadas dentro del salon de clases, por lo que, se decidid elaborar una estrategia
tecnopedagdgica para poder apoyar el desarrollo de la habilidad de la comprension auditiva
considerando las caracteristicas reportadas en la literatura.

Como parte de los objetivos especificos del presente trabajo de investigacion esta el
de realizar la documentacion de las diferentes estrategias de ensefianza que existen para la
comprension auditiva, estas estrategias analizadas son las mas comunes dentro del aula 'y
cada una cuenta con sus ventajas; no obstante, para la realizacion de este trabajo se tomara
como base la ensefianza a través de historias, los docentes estan familiarizados con ellas y

tienen resultados benéficos de acuerdo a lo reportado con (Read, 2007).
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Capitulo 3
Marco Teorico Conceptual

En este apartado se describen los conceptos que dan sustento a la investigacion,
enmarcada en la elaboracion de una estrategia tecnopedagdgica como apoyo para la
comprension auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios. Para ello, los conceptos,
teorias y modelos que se definen en el presente capitulo se dividen en dos areas: tecnologia
y educacién, tal como se muestra en Figura 2. En el area educativa se tienen los conceptos
de: estrategia tecnopedagogica, habilidad de la comprension auditiva, estrategia de
ensefianza, y como parte de las teorias se tiene la teoria sociocultural. En el area de la
tecnologia, los conceptos a tratar son: realidad aumentada, interfaces tangibles, usabilidad
y experiencia de usuario; como parte de los paradigmas de IHC se definen la gamificacion,

el marco de interaccion tangible para nifios (CTI) y el disefio centrado en el usuario.
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Figura 2 Marco Teorico Conceptual

Estrategia tecnopedagogica como apoyo de la comprension
auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios. Un caso de

estudio
Conceptos educativos Conceptos tecnolagicos Teorias educativas Paradigmas de IHC
Estrategia tecnopedagogica Realidad Aumentada Teoria sociocultural (Cox, |I'1FETECEICII" Tangible para
| (Quijaday Garcia, 2015) | [ |  (Azuma etal, 2001) 2008) ] Nifios (Mazalek & Van Den
! : Hoven, 2009)
Comprension auditiva Interfaces Tangibles (Ishii & Gamificacion (Marin Diaz,
(Sevik, 2012) Ullmer, 1997, p.235). 2015)
Estrategias d . Usabilidad (Organizacidn Disefio Centrado en el
stra 'T-':Ellas t:;lgEg?]‘:'nar‘za — Internacional de — Usuario (Farinango &
(Rlemn, Normalizacién, 2010, p.3) Benavides, 2015)
Experiencia de Usuario
(Organizacidn Internacional
de Normalizacion, 2010,
p-3)

3.1 Conceptos educativos

Para la elaboracion de la estrategia tecnopedagogica, es importante la consideracion
de ciertos conceptos educativos, dichos conceptos son: estrategia tecnopedagogica,
estrategia de ensefianza y la habilidad de la comprension auditiva. La manera en la que se
unen dichos conceptos es que una estrategia tecnopedagdgica esta formada por una 0 mas
estrategias de ensefianza que contienen elementos que seran clave para satisfacer las

necesidades de la ensefianza de la comprensién auditiva para el idioma inglés en nifios de
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10 a 12 afios. A continuacion, se definen cada uno de estos conceptos y su importancia
dentro de la propuesta de tesis.
3.1.1 Estrategia tecnopedagdgica

Una estrategia tecnopedagogica (ver Figura 3) es una serie de planteamientos que
se basan en tres dimensiones para su disefio: dimensién tecnoldgica, que se relaciona con
el potencial de los recursos informaticos; la dimension psicopedagégica, que se orienta
hacia recursos de disefio instruccional en relacion a las actividades para la ensefianza, el
aprendizaje y la evaluacion; y las préacticas de uso, que se orientan hacia la aplicacion real

de tecnologias de informacion en contextos especificos (Quijada y Garcia, 2015).

Figura 3 Elementos de una estrategia tecnopedagdgica

Dimension tecnologica Dimension psicopedagdgica

Recursos tecnolégicos

Disefio instruccional

Aplicacion de las TIC,

Practicas de uso

La elaboracion de una estrategia tecnopedagogica, en el contexto de este trabajo,

provee al docente de recursos y elementos para el disefio de actividades durante las sesiones
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presenciales, haciendo uso de herramientas tecnolégicas y actividades cotidianas, que
sirvan como apoyo para incrementar la motivacion en los estudiantes y reducir actitudes
negativas de los mismos frente al aprendizaje de un idioma.

3.1.2 Estrategia de ensefianza

Las estrategias de ensefianza son procedimientos o recursos que son utilizados por
un agente de ensefianza para promover el aprendizaje significativo (Rojas Hernandez &
Diaz Barriga, 1999).

Una definicion encontrada en la literatura sobre una estrategia de ensefianza es la
mencionada en (Klein, 1991) que declara que: es el papel que desempefia un maestro o un
dispositivo de ensefianza (como una computadora, un texto programado o un televisor),
para facilitar el aprendizaje.

Las estrategias de ensefianza estan definidas por (Fortea, 2019) como la pauta de
intervencion en el salon de clases decidida por el profesor que puede incluir aspectos de la
mediacion del profesor, la organizacion del saldn, el uso de recursos didacticos, etc.

Finalmente, en (Martin y Nevado, 2007) se menciona que una estrategia de
enseflanza es una secuencia de actividades, que el profesor decide como pauta de
intervencion en un salon de clases.

La consideracion del concepto de estrategia de ensefianza dentro del trabajo de
investigacion permite tener la base para la elaboracion de una estrategia tecnopedagdgica,
ya que provee de elementos que permiten ser replicados en diferentes tiempos, para

garantizar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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3.1.3 Comprension auditiva

Dentro de la literatura se encuentran diversas definiciones sobre lo que es la
comprension auditiva y lo que este proceso conlleva. Una definicion es la dada por
Sarigoban (como se citd en Sevik, 2012), donde afirma que la comprensién auditiva es la
capacidad de identificar y comprender lo que dicen los demaés. Otra es la dada por Chastain
(Gilakjani & Sabouri, 2016) que menciona que el objetivo de la comprension auditiva es
comprender el lenguaje a una velocidad normal en una condicion automatica.

En (Gilakjani & Sabouri, 2016), los autores definen a la comprension auditiva como
el proceso de entender el habla y se concentra en el rol de los fonemas, palabras y
estructuras gramaticales asi como también en el rol del oyente, el contexto, el conocimiento
previo y el tema.

Cuando los nifios comienzan a aprender inglés en la escuela primaria, por lo
general, se pone mayor atencion en el desarrollo de las habilidades auditivas y expresion
oral. A través de la comprension auditiva del idioma inglés, los nifios desarrollan de manera
gradual la capacidad de producir lenguaje e interactuar con otros de una manera mas
amplia.

Cuando aprenden a escuchar en inglés, los nifios participan activamente en la
construccién del significado y la comprension de lo que escuchan. Para ello, utilizan no
solo el lenguaje, sino también su conocimiento del mundo y las pistas proporcionadas por
el contexto, por ejemplo:

1. Sus expectativas sobre las intenciones del orador

2. Predicciones sobre lo que escucharan
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3. El uso de voz, mimica y gestos por parte del orador

4. Larazony el proposito por el cual estan escuchando

5. Otras caracteristicas en el entorno inmediato que apoyen su comprension, por
ejemplo, flashcards, ilustraciones de cuentos o libros de texto, carteles, objetos

reales, titeres, efectos de sonido en un CD, o el entorno visual de un DVD.

Esencialmente, los nifios necesitan muchas oportunidades para escuchar el lenguaje
en contextos atractivos y significativos. Asimismo, a través de la comprension auditiva, los
nifios se familiarizan con los sonidos, el ritmo y la entonacion del inglés.

La comprension auditiva permite que los nifios reconozcan, comprendan y
respondan al lenguaje de manera no verbal antes de que ellos mismos lo produzcan. Por
ejemplo, cuando se habla en el salon de clases, de manera especifica, cuando se dan
instrucciones, se organizan y gestionan diferentes actividades y se da retroalimentacion a
los nifios, los elogios son un recurso importante para desarrollar la comprension auditiva
del idioma inglés en los nifios.

En el desarrollo de un segundo idioma o L2, al igual que en el lenguaje materno o
L1, los nifios desarrollan habilidades auditivas antes de que hablen. Es importante utilizar
una variedad de diferentes tipos de texto hablado: instrucciones, rimas, historias, canciones,
dialogos, conversaciones, descripciones, asimismo, es relevante desarrollar la confianza y
demostrar a los nifios que pueden ser oyentes exitosos sin tener que entender

necesariamente cada palabra.
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El uso de textos mas largos, como los cuentos, también puede ayudar a desarrollar
las habilidades auditivas de los nifios, donde la comprension auditiva es motivada por el
placer mas que por la informacion. Cuando se desea realizar una actividad para la
comprension auditiva, es importante considerar las siguientes tres etapas: antes (pre),
durante (while) y después (post) de escuchar.

Etapa 1.

“Pre listening”, €S necesario crear un contexto claro que interese y motive a los
nifos y establecer una razén y un proposito para escuchar. Puede ser apropiado introducir
nuevo vocabulario que aparezca en el texto que se esta escuchando. También se puede
motivar a los nifios a predecir y hacer conjeturas sobre lo que oyen, basandose en imagenes
u otras pistas.

Etapa 2

“While listening”, los nifios hacen una o mas actividades para desarrollar
habilidades de comprension auditiva tales como escuchar para la comprension global o la
esencia, escuchar para obtener informacion especifica o detalles, escuchar para el estado
de animo o la actitud, y para mostrar su comprension ya sea verbalmente o no verbalmente
0 a través de una respuesta escrita, tal como completar una hoja con ejercicios.

Etapa 3

“Post listening”, puede ser apropiado pedir a los nifios que informen, expresen sus

opiniones o relacionen el texto con sus propias vidas en una actividad oral utilizando al

menos parte del lenguaje que contiene.
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Es importante la consideracion de las tres diferentes etapas como parte de los
elementos clave de la estrategia tecnopedagdgica.

3.2 Conceptos tecnoldgicos

La herramienta que forma parte de la estrategia tecnopedagogica es una aplicacion
que estara basada en el uso de la RA y como mecanismo de interaccion se hace uso de una
TUI. La usabilidad forma parte de la evaluacion de la aplicacién con la finalidad de conocer
las percepciones y comentarios acerca de su uso y a partir de esa informacion realizar
mejoras para que los usuarios finales puedan utilizarla de manera adecuada.

A su vez, la evaluacion de la experiencia de usuario permitira conocer como se
sienten los usuarios finales al ejecutar la estrategia tecnopedagogica dentro del salon de
clases. En secciones subsecuentes se definen cada uno de estos conceptos y se destaca su
importancia dentro de la propuesta de tesis.

3.2.1 Realidad Aumentada

En la década de los 90’s, (Milgram & Kishimo, 1994) mencionan que la realidad
aumentada se define como "cuando un entorno que de otro modo es real se aumenta
mediante objetos virtuales, es decir, haciendo uso de graficos de computadora™.

Afos mas tarde, en un estudio realizado por Azuma (Azuma et al., 2001), se
menciona que la RA es un paradigma de interaccion que surge al fusionar las capacidades
de procesamiento de una computadora con elementos del entorno real del usuario.

En el afio 2004, la definicidn dada por (Harma et al., 2004) menciona que la realidad

aumentada es una combinacion en tiempo real del mundo real y el mundo virtual.
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Para el afio 2011, autores como Hugues (Hugues et al., 2011) definen a la realidad
aumentada como una representacion en vivo o grabada de un entorno del mundo real
utilizando una o méas camaras, sensores, micréfonos y / u otros equipos para representar
informacion visual, auditiva y / o sensorial asociada con el mundo real ambiente.

Finalmente, autores como Freina & Ott (2015), la definen como una vista de un
entorno fisico del mundo real, cuyos elementos estan integrados con la entrada sensorial
generada por la computadora.

Se ha demostrado que la utilizacion de RA fomenta la motivacion y mejora el
aprendizaje (Lee et al., 2017), ademas de que se ha convertido en una de las tecnologias
emergentes con mayor impacto en el area de docencia (Gutiérrez et al., 2015).

La RA introduce de un modo visible el conocimiento que el alumno debera
aprender y aplicar dentro de su entorno real. Este nuevo proceso de aprendizaje conlleva a
una experiencia nueva de aprendizaje frente al uso de otros recursos existentes.

Ademas, el factor novedad, el factor tecnologia emergente y el factor de la realidad
permiten un aumento en el nivel de comprension de los estudiantes, asi como en la
efectividad del proceso de aprendizaje y en la motivacién por aprender al realizar
actividades dentro de un ambiente familiar (Sanchez et al., 2017).

La RA ofrece ventajas que permiten su uso dentro y fuera del aula fomentando,
ademas, la motivacion en los estudiantes durante el proceso de aprendizaje y brindandole
a los docentes herramientas para el disefio de nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje
(Hsieh, 2016).

3.2.2 Interfaces tangibles
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Las interfaces tangibles son interfaces de usuario que "aumentan el mundo fisico
real al acoplar la informacion digital a los objetos y entornos fisicos cotidianos™ (Ishii &
Ullmer, 1997, p.235).

Otra definicion es la reportada en (Muro Haro et al., 2012) que menciona que las
TUI son interfaces de usuario en las cuales las personas interacttan con informacion digital
a traves de ambientes fisicos.

Segun Ulmer y otros autores (como se cit6 en Shaer & Hornecker, 2009) identifican
diferentes enfoques o tipos de TUI, a continuacion se describen:

e Superficies interactivas: Los objetos tangibles se colocan y se manipulan en
superficies planas. El sistema puede interpretar la disposicion espacial de los
objetos y / o sus relaciones, por ejemplo, el orden de colocacion.

e Ensamblaje constructivo: Los elementos modulares y conectables se unen entre
si de forma similar al modelo de los kits de construccion fisica. El sistema es capaz
de interpretar tanto la organizacién espacial como el orden de las acciones.

e Sistemas Token + Restriccion: Este tipo de sistemas combinan dos tipos de
objetos fisico-digitales. Las restricciones proporcionan una estructura que limita la
colocacion y el movimiento mecanico de las fichas o token ofreciéndole al usuario

una guia tactil.

El &rea de la educacion ha recibido un gran interés por parte de los disefiadores de
interfaces tangibles debido a que la manipulacion de objetos fisicos resulta tener un

impacto benéfico en los estudiantes, por lo cual y de acuerdo con la teoria de desarrollo
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piagetiano, el uso de interfaces tangibles muy cominmente conlleva a la manipulacion
fisica concreta y de acuerdo con (Marshall, 2007) pueden apoyar un aprendizaje méas
efectivo o natural, ademas de que apoyan y desarrollan el pensamiento de los nifios.

El uso de TUI, como mecanismo de interaccion dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, provee al docente y al estudiante la capacidad de interactuar con objetos de la
vida cotidiana, creando asi, un ambiente en donde el estudiante se sienta mas seguro al no
desconocer el entorno y los elementos que lo rodean (Muro Haro et al., 2012), esto permite
llevar a cabo actividades que de otro modo serian inviables. Por medio de las interfaces
tangibles, se logra que la RA funcione en dos vias, es decir, se incorporan elementos
digitales en el mundo fisico y se utilizan objetos fisicos que permiten la realizacion de
acciones en un ambiente digital. En (Shaer & Hornecker, 2009) se reporta que una
aplicacion que resulta benéfica haciendo uso de TUI es la narracion de historias o cuentos
ya que provee una alfabetizacion temprana, por lo cual para la propuesta de estrategia
tecnopedagdgica se utilizo la narracion de historias breves en inglés.

3.2.3 Usabilidad

La usabilidad se encuentra definida en la norma ISO/IEC 25010 como la
“capacidad del producto de software para ser entendido, aprendido, usado y resultar
atractivo para el usuario” (Organizacion Internacional de Normalizaciéon, 2010, p.3).

Otras definiciones como la de Nielsen (Bevan, 1995) a su vez, consideran aparte de
“un atributo relacionado con la facilidad de uso” una orientacién hacia la “aceptacion
practica y provechosa del producto”, extendiendo el concepto de satisfaccion de usuario

con el objetivo de evaluacion.
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En la norma ISO 9241-11 se menciona que la usabilidad es “el grado en que un
producto puede ser utilizado por usuarios especificos para alcanzar objetivos especificos
con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico de uso” (Jokela & livari,
2004, p.2).

Es importante garantizar la usabilidad de la herramienta elaborada ya que, de
acuerdo con un analisis realizado, se menciona que las herramientas que se encuentran para
la ensefianza del idioma inglés adolecen de caracteristicas que aseguren su calidad.

3.2.4 Experiencia de usuario

De acuerdo con la norma I1SO FDIS 9241-210, la experiencia de usuario esta
definida como “las percepciones y respuestas de una persona gue resultan del uso y/o uso
anticipado de un producto, sistema o servicio” (Organizacion Internacional de
Normalizacion, 2010, p.3).

La consideracion de término, dentro de este proyecto de investigacion permite
conocer las opiniones respecto a la herramienta realizada como parte de la estrategia
tecnopedagdgica pudiendo, asi, analizar las ventajas y desventajas de esta. No solo brinda
informacion sobre la organizacién de las interfaces sino, en general, sobre la disposicion

de la informacion, la estructura de las aplicaciones y la viabilidad de las actividades.
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3.2.5 Paradigmas de Interaccion Humano-Computadora

Como parte de la estrategia tecnopedagdgica, se realizd6 una aplicacion
considerando teorias y marcos de trabajo relacionadas con la IHC, su inclusion dentro de
la propuesta de tesis permitio satisfacer las necesidades de estudiantes y docentes para
fungir como apoyo para la comprension auditiva del idioma inglés. EI primer elemento es
la gamificacion, esta teoria se vera reflejada dentro de la aplicacion con el uso de
recompensas, manejo de usuarios, uso de tiempo para responder, manejo de avatares y
constante retroalimentacion a los estudiantes. Otro elemento, el disefio centrado en el
usuario (DCU), permitié garantizar que la aplicacion esté alineada a las necesidades de los
estudiantes considerando los contenidos tematicos que se ven en el salén de clases, asi
como también tomando en cuenta las necesidades en cuanto al uso de colores, disefio de
botones e interfaces de usuario que sean adecuadas para los estudiantes. Finalmente, el
marco de trabajo de la interaccion tangible para nifios (CTI) permitio un correcto disefio
de la interfaz tangible, que funge como mecanismo de interaccidn dentro de la aplicacion.
A continuacion, se describen cada una de estas teorias.
3.2.6 Gamificacion

La gamificacidon es el uso de elementos de juegos en contextos de no juego, busca
convertir una actividad, que en un principio puede resultar aburrida, en una tarea
entretenida y divertida, sin modificar el objetivo de ésta (Marin Diaz, 2015).

Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje el uso de elementos de gamificacién
como lo son las recompensas, los niveles de dificultad, la creacion de avatares, el uso de

tiempo, entre otros, resulta de gran importancia, esto debido a que uno de los grandes
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problemas reportados en la literatura sobre el aprendizaje de un idioma es la falta de
motivacion de los estudiantes, por lo que su uso puede convertir una actividad en algo
divertido. La inclusion de este tipo de recursos fomenta, ademas, el interés de los
estudiantes de llevar a cabo una actividad y es algo conocido por ellos, debido a que en las
estrategias de ensefianza-aprendizaje utilizadas en las sesiones presenciales los docentes
hacen uso de este tipo de recursos, obteniendo resultados benéficos en los estudiantes.
3.2.7 Disefo centrado en el usuario

El DCU surge en 1980 como una aproximacion al disefio de productos y
aplicaciones que pone al usuario en el centro del proceso. EI DCU involucra al usuario en
todas las fases consideradas en el desarrollo de un producto, desde la conceptualizacion
hasta su evaluacion. Tiene como objetivo la creacion de productos que los usuarios puedan
encontrar usables y Utiles, que satisfagan sus necesidades tomando en cuenta sus
caracteristicas.

De acuerdo con la norma ISO 9241-210 (Farinango & Benavides, 2015), hay cuatro
etapas importantes dentro del DCU, estas fases se muestran en la Figura 4 y se describen a

continuacion:
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Figura 4 Fases en el DCU

Entender y
especificar el
contexto

Especificar
requisitos

Disefio Centrado en el
Usuario (DCU)

Desarrollar
soluciones de

disefio

e Entendery especificar el contexto de uso: Es importante identificar a las personas
a las que se dirige el producto que se va a elaborar, asi como también el por qué
utilizaran el producto y en qué condiciones lo usaran.

e Especificar requisitos: Se deben identificar y especificar los requisitos del usuario
y del proveedor del producto para cumplir las expectativas establecidas.

e Desarrollar soluciones de disefio: En esta fase se deben realizar varias
iteraciones, desde las primeras soluciones de disefio hasta la solucion final del
disefio.

e Evaluacién: Es importante evaluar el producto antes de que salga al mercado, es
la fase mas importante del proceso, ya que en ella se validan las soluciones de
disefio en términos de si el sistema satisface los requisitos o, por el contrario, se
detectan problemas de usabilidad, por lo general esta evaluacion se logra a traves

de prueba con usuarios.



52

La consideracion del DCU dentro de una estrategia tecnopedagdgica ofrece
ventajas durante el desarrollo de la herramienta tecnoldgica, ya que a través de la
caracterizacion de los usuarios se puede llegar a conocer las necesidades que permitan la
creacion de herramientas a la medida de los estudiantes, favoreciendo asi su aprendizaje y
su uso dentro y fuera del aula.

3.2.8 Interaccion Tangible para nifios (CTI)

Este marco de trabajo esta basado en la teoria del desarrollo infantil, su principal
objetivo es apoyar en el disefio de artefactos computacionales para nifios y analizar las
interacciones con los sistemas tangibles (Mazalek & Van Den Hoven, 2009).

Es un marco de trabajo para el disefio de espacios tangibles e interactivos que
apoyan la adquisicion de conocimientos a nivel de esquemas en los nifios. EI marco esta
centrado principalmente en nifios mayores de cuatro afios y menores de doce; sin embargo,
el limite de edad mas bajo se establece por la creencia del autor de que las necesidades de
desarrollo de los nifios muy pequefios pueden llegar a satisfacerse sin necesidad de la
tecnologia. El limite superior se establece en doce afios, debido a que alrededor de esta
edad muchos nifios progresan en la etapa final del desarrollo cognitivo asociado con el
pensamiento adulto.

Este marco puede ser utilizado de tres diferentes maneras. La primera es la de
proveer informacion para la generacion de nuevos artefactos computacionales, la segunda

es informar sobre las decisiones sobre el disefio de este tipo de artefactos y, finalmente, la
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tercera indica que se puede utilizar como un marco para analizar las interacciones que
ocurren en el sistema.

El CTI describe cinco aspectos de la interaccién: 1) los sistemas como espacios
para la accion, 2) los mapas perceptivos, 3) mapas de comportamiento, 4) mapas
semanticos, y 5) como los sistemas pueden proporcionar "espacio para los amigos"
apoyando la colaboracion y la imitacion de comportamiento (Antle, 2007).

El primer aspecto se refiere a los espacios para la accién, que existen cuando los
sistemas tangibles afectan directamente a la tecnologia, ya que ofrecen oportunidades de
agregar un repertorio amplio de acciones fisicas y habilidades espaciales por parte de los
nifios para la entrada y el control directo del sistema. Otro aspecto importante para
considerar es el desarrollo cognitivo de los nifios, por lo cual, para disefiar este tipo de
sistemas, se requiere una comprension del como y el porqué de las acciones de los nifios.

Guiar la interaccion fisica con el mundo es un elemento clave dentro del desarrollo
cognitivo en la infancia. Piaget sugiere que la estructuracion cognitiva se da a traves de la
acomodacion de esquemas y que la asimilacion requiere acciones tanto fisicas como
mentales. Es recomendable emplear la interaccion basada en el cuerpo, para apoyar la
accion epistémica, y considerar las habilidades perceptivas, cognitivas y motoras
relacionadas con la edad, y la comprension de los nifios de las relaciones de causa y efecto
(Shaer & Hornecker, 2009).

Dentro de este aspecto se consideran, ademas, las acciones pragmaticas y
epistémicas de los nifios, una accidén pragmatica involucra la manipulacion de objetos

fisicos para llevar a cabo una tarea de manera directa, mientras tanto, una accion epistémica
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involucra la manipulacién de objetos fisicos para cambiar la naturaleza de las operaciones
cognitivas necesarias para completar una tarea.

Los mapas perceptivos se refieren al mapeo que hay entre las propiedades
perceptivas como puede ser la apariencia de los aspectos fisicos y los aspectos digitales del
sistema, en el disefio se debe tener presente la comprension de los nifios acerca de las
relaciones entre como aparecen y como responden los objetos.

Los mapas de comportamiento se refieren al mapeo entre los comportamientos de
entrada y el efecto de salida acerca de los aspectos fisicos y digitales del sistema, el disefio
requiere la consideracion de la comprension de los nifios de como se comportan las cosas
a traves de los principios de causa y efecto.

Los mapas semanticos se refieren al mapeo entre la informacion transportada en los
aspectos fisicos y digitales del sistema, en la etapa de disefio es importante considerar la
comprension de los nifios acerca de lo que las cosas significan en varias formas de
representacion.

En el espacio para los amigos, los sistemas tangibles y espaciales, que son mediados
por la computadora, pueden ser utilizados por mdltiples usuarios brindandoles
oportunidades Unicas como lo es la colaboracion y la imitacidn, que son formas en las que
los nifios desarrollan esquemas y construyen su conocimiento. El disefio requiere una
comprension de los factores clave que un sistema debe incorporar para facilitar con éxito
la colaboracion de los nifios. Ademas, se requiere una comprensién de la importancia y

mecanismos de imitacion en el aprendizaje experimental.
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3.3 Teorias Educativas

Considerando la revision a la literatura en el Capitulo 2, se encontré que una de las
teorias que se implementan en el desarrollo de la comprension auditiva es la teoria
sociocultural de Vygotsky, por lo cual, se considerara dentro de la estrategia
tecnopedagdgica como un elemento clave, esto permitira definir la organizacion de los
grupos para ejecutar la estrategia dentro del salén de clases favoreciendo asi el aprendizaje
de manera colectiva. A continuacion, se describe la teoria sociocultural con las principales
caracteristicas.

3.3.1 Teoria sociocultural

De acuerdo con Vygotsky existe la teoria sociocultural del procesamiento mental
humano en donde menciona la importancia de la interaccion social en el desarrollo de la
adquisicion de un idioma. Vygotsky propone que el estudiante adquiera nuevos
conocimientos a través de interacciones significativas con otras personas (Cox, 2008).

Segun Vygotsky, el estudiante cuenta con dos niveles de desarrollo en una tarea de
aprendizaje: un nivel de desarrollo real que representa lo que él puede hacer o lo que ya es
capaz de hacer; y un nivel de desarrollo potencial que representa lo que el estudiante sera
capaz de hacer en un futuro. A través de la interaccion con otros, el estudiante pasara de
un nivel potencial al real. Justo en medio de estos dos niveles, se encuentra la zona de
desarrollo préximo (ZDP) que se refiere a la distancia entre el nivel real determinado por
la resolucion independiente de un problema y el nivel potencial determinado por la
resolucion de un problema con la guia de un experto en el area o con un compariero que

tenga las habilidades mas desarrolladas. La interaccion con otra persona aumenta sus
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habilidades cognitivas y el nivel potencial se convierte en el siguiente nivel de desarrollo
(Baralo, 1998).

En (Read, 2007) se menciona que, en el contexto cotidiano del aula, la ZDP (Figura
5) se puede parafrasear simplemente como la brecha entre un nifio que es capaz de llevar a
cabo una actividad sin ninguna ayuda o apoyo y una actividad que simplemente esta fuera
del alcance del nifio en este momento y no se puede intentar sin la orientacion de alguien

que tenga mas conocimientos o habilidades.

Figura 5 Zona de Desarrollo Préximo (ZDP)

Nivel de desarrollo potencial determinado a través de la
resolucion de problemas bajo la guia de un adulto

ZDP

Nivel de desarrollo real determinado por la resolucion
independiente de problemas

No tiene sentido ensefiar por debajo de la base de la ZDP porque el nifio ya puede
funcionar de una manera competente e independiente aqui y no se producira ningdn
aprendizaje nuevo. Del mismo modo, no tiene sentido ensefiar por encima de la parte
superior de la ZDP porque la diferencia entre esto y el nivel actual de competencia del nifio
es demasiado grande. De esta manera, la ZPD proporciona un marco conceptual valioso
para situar el nivel de desafio en actividades que pueden ser apropiadas para los nifios en
cualquier momento, estas actividades que permiten la extension del aprendizaje, ademas,

son alcanzables y permiten el éxito (Read, 2007).
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De acuerdo con Bruner (Read, 2007), el término scaffolding (andamiaje) describe
el apoyo que los adultos dan a los nifios para construir nuevos conocimientos. Este soporte
es solo temporal, se retira a medida que los nifios se desarrollan y pasan a nuevos niveles
de comprension. Posteriormente, se reemplaza con nuevos conocimientos que se han
construido a través de una interaccion social significativa. EI profesor tiene en cuenta el
conocimiento previo del estudiante y lo utiliza como base para proporcionar apoyo en
nuevas situaciones para la resolucion de problemas.

Un marco de interaccion social también tiene en cuenta el aspecto cultural Gnico de
cada aula, asi como el papel de la familia y los antecedentes culturales y lingiisticos de
cada nifio (Cox, 2008).

La importancia de la teoria sociocultural durante la aplicacion de la estrategia
tecnopedagdgica a desarrollar permite que el estudiante adquiera el conocimiento apoyado
por un docente, es decir, la herramienta tecnoldgica que forma parte de esta estrategia no
le resta valor al docente sino que es un apoyo para la generacion de conocimiento de los
estudiantes, ya que depende de él, la creacion del contenido a partir del disefio instruccional
que se elabore. Ademas, el estudiante no solamente construira conocimiento de manera
colaborativa con sus compafieros acerca de un topico en especifico, sino que, construira
conocimiento sobre como interactuar con la herramienta y la TUI al grado que cuando sea
experto en su uso, no necesitard ayuda del investigador ni del docente para llevar a cabo la

actividad, pudiendo asi auxiliar a sus comparieros en caso de que lo requieran.
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3.4 Conclusiones del capitulo

De acuerdo con el andlisis realizado en el presente capitulo, los elementos que se
consideran para el desarrollo de la estrategia tecnopedagdgica seran: 1) las estrategias de
ensefianza tomando la definicion reportada en (Klein, 1991) que nos menciona la inclusion
de la tecnologia como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje; 2) la definicion
brindada por Azuma et al. (2001) acerca de la realidad aumentada nos hace comprender a
simple vista una de las ventajas de su uso como recurso tecnologico, ya que menciona que
se tiene un mundo virtual y el mundo real y al combinarlos muestra informacion, ésta forma
parte de la generacion del conocimiento que los estudiantes pueden adquirir durante su uso
en sesiones presenciales; 3) las interfaces tangibles como mecanismo de interaccion con la
realidad aumentada, su uso permite a los usuarios aprender en ambientes en los que ellos
se sientan familiarizados, por ejemplo, en la escuela, pueden tener objetos fisicos y éstos
pueden mostrar informacion que les sea de ayuda para aprender o gracias a estos objetos
pueden interactuar con algun software de acuerdo al tépico que se desee; 4) el uso de la
gamificacion es un elemento clave dentro de la estrategia tecnopedagdgica, ya que
promueve el uso de recompensas, niveles de dificultad, uso de avatares, retroalimentacion,
entre otros elementos que permiten motivar y reforzar los conocimientos adquiridos,
obteniendo asi resultados benéficos al estudiante durante el proceso de aprendizaje.

La herramienta que se desarrollé como parte de la estrategia tecnopedagdgica fue
elaborada considerando 5) el concepto de DCU, ya que como se ha mencionado en esta
seccidn, es importante conocer las necesidades de los usuarios finales para que el software

este alineado completamente a lo que les traera beneficios, por lo cual es de vital
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importancia contar con un grupo multidisciplinario durante el desarrollo de la estrategia.
Es importante siempre considerar las necesidades de los usuarios finales ya que muchas
veces como grupo interdisciplinario se piensa que el software luce atractivo y cumple con
las necesidades educativas; sin embargo, en ocasiones al realizar pruebas, resulta que el
software no luce atractivo ni ayuda al aprendizaje de los usuarios finales por lo cual la
continuidad de uso de este se trunca. Como parte de la evaluacion, 6) el concepto de
usabilidad brindado por la norma ISO/IEC 25010 sera el utilizado dentro de la estrategia a
elaborar, ya que al momento de realizar la evaluacion de esta es importante conocer sus
opiniones acerca de lo que estan utilizando, estas opiniones son consideradas para realizar
futuras iteraciones cuando se estd desarrollando software. De acuerdo con la definicion
brindada por la norma ISO FDIS 9241-210, 7) la experiencia de usuario nos permite
conocer opiniones y emociones que son resultado de hacer uso de un software, estas
opiniones permiten al equipo multidisciplinario realizar los ajustes necesarios a la
estrategia a elaborar y conocer un poco mas que tan funcional puede llegar a ser su
implementacion dentro del aula.

Por otra parte, en cuanto a las teorias a utilizar, se puede concluir que el trabajo de
investigacion esta basado en 8) la teoria sociocultural de Vygotsky. La base para el presente
trabajo de investigacion se centrd en la teoria sociocultural de VVygotsky, especificamente
en la zona de desarrollo proximo (ZDP), ya que a partir de la estrategia tecnopedagdgica
se desea que el alumno sea capaz de generar su conocimiento, a partir del contenido que el
docente elabore, a pesar de que el alumno sea capaz de utilizar la herramienta elaborada de

manera independiente, la generacion de conocimiento a partir de la realizacion de diversas
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actividades dependerd del docente y su disefio instruccional. Un elemento importante para
considerar es la gamificacion, ya que se mencionaba que el uso de recompensas y castigos
era importante durante la adquisicion de conocimiento, por lo que, la gamificacién cumple
con ese proposito dentro de la estrategia tecnopedagogica.

La RA menciona principios pedagdgicos que deben considerarse cuando se esta
creando una herramienta educativa, este tipo de interaccion logra en el estudiante la
motivacion y la adquisicion de conocimientos a través de algo innovador dentro de un
ambiente familiar, su incorporacion dentro de una estrategia permitira al docente innovar
sus clases, mantener la atencion de los estudiantes y reforzar el conocimiento adquirido en
las sesiones presenciales.

Finalmente, 9) la consideracion del marco de CTI brinda al disefiador de TUI
principios para la elaboracion de estas, considerando cuestiones de cognicion, contexto y
edades de los nifios, por lo cual, resulta de gran importancia considerar dichos principios
para garantizar que el artefacto que funge como mecanismo de interaccion aporte a la

construccion del conocimiento de los nifios.
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Capitulo 4
Disefio metodoldgico

Retomando lo mencionado en el Capitulo 1, acerca del paradigma utilizado en la
presente investigacion, se sigue una estrategia de estudio de caso interpretativo bajo el
enfoque cualitativo. Una de las principales caracteristicas del enfoque cualitativo es que a
partir de lo que la gente dice, se estudian los sentidos y significados para comprender las
acciones dentro de un contexto en especifico. Dentro del enfoque cualitativo se debe
entender el contexto y a las personas desde una perspectiva holistica, es decir, que las
personas, grupos 0 contextos no se reducen a variables de anélisis sino que son
considerados como un todo (Quecedo y Castario, 2002).

Un estudio de caso, de acuerdo con (Mufiiz, 1994), aborda de manera intensiva una
unidad, esta puede ser una persona, una familia, un grupo, una organizacion o una
institucion. En (Orlando y Gonzalez, 2013), se menciona que un estudio de caso es la
investigacion que se realiza de manera empirica acerca de un fendmeno del cual se desea
aprender, esto se realiza dentro del contexto real cotidiano.

En el método de estudio de casos su mayor fortaleza esta, en que a través de este se
puede registrar y describir la conducta de las personas involucradas en el fenémeno
estudiado. Los datos pueden ser obtenidos desde diversas fuentes de informacion, estas
fuentes pueden ser tanto cualitativas como cuantitativas, por ejemplo, documentos,
entrevistas directas (ya sean estructuradas o semiestructuradas), observacion directa,

observacién de los participantes (Orlando y Gonzélez, 2013).
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De acuerdo con Cebreiro y Fernandez (como se cit6 en Alvarez y San Fabian,
2012), existen tres principales caracteristicas en el estudio de caso, la primera es que hay
un mayor énfasis en las observaciones que se encuentran fundamentadas en informes
descriptivos. La segunda caracteristica es que existe un interés por describir las conductas
observadas de los participantes y, finalmente, existe una preocupacion por la perspectiva
de los participantes en torno a los sucesos, es decir, como construyen su realidad social.

Para la presente investigacion se siguio un estudio de casos interpretativo, en donde
de manera previa se hizo un trabajo de campo considerando las fuentes cualitativas y
cuantitativas, para el caso de las fuentes cualitativas, se contd con descripciones y, a partir
de los datos obtenidos en entrevistas a docentes, estudiantes y las observaciones a sesiones
presenciales de la imparticion del idioma inglés, se desarrollaron categorias conceptuales,
que permitieron hacer una interpretacion de la realidad de los participantes involucrados
en la construccion del conocimiento dentro de la investigacion.

A partir de estos datos obtenidos y con base en lo descrito en el Capitulo 5, se
elabor6 la estrategia tecnopedagogica que tiene como herramienta a ARTUI y
posteriormente, se aplicaron las fuentes cuantitativas que fueron los instrumentos de
usabilidad, UX y comprension auditiva, estos resultados obtenidos estan basados en
estadistica descriptiva, es decir, la frecuencia con la que la gente realiz6 alguna accién o
que su respuesta se engloba en alguna de las diferentes categorias conceptuales que se
tienen en la investigacion; sin embargo, la interpretacion estos datos se realiz6 de manera
cualitativa.

4.1 Estudio de casos como estrategia metodoldgica
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De acuerdo con (Alvarez y San Fabién, 2012), en el estudio de casos se contemplan
tres fases: fase preactiva, fase interactiva y fase postactiva. La fase preactiva considera los
fundamentos epistemoldgicos que enmarcan el problema o caso, los objetivos que se
persiguen, la informacion con la que se cuenta, los criterios de seleccion de los casos
tomando en cuenta las caracteristicas de los participantes, el contexto en donde se han
desarrollado los estudios, los recursos y las técnicas que se han de necesitar y una
temporalizacion aproximada.

La fase interactiva, corresponde al trabajo de campo y a los procedimientos, asi
como también al desarrollo del estudio, para esto se utilizan diversas técnicas cualitativas
como lo son las entrevistas tanto estructuradas como semiestructuradas, la observacion y
los documentos.

Finalmente, la fase postactiva se refiere a la elaboracion del documento o informe
en la que se detallan las reflexiones obtenidas durante las etapas anteriores acerca del caso
estudiado.

4.2 Definicion de fases de acuerdo con el estudio de casos

Por tanto, para el trabajo de investigacion, la fase preactiva corresponde a la
revision de la literatura con la que se cuenta asi como de las teorias, conceptos y paradigmas
que se describen en el Capitulo 2 y 3, se realizd un catalogo de las escuelas que se
encontraban delimitando un perimetro cerca de la zona donde se desarrolla la investigacion
que en este caso es Ciudad Universitaria en la ciudad de Puebla, dicho catalogo contaba
con los campos de nombre de la institucion, direccion, tipo de ensefianza del inglés

(bilingle o inglés como materia) y teléfono.
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Se definieron, ademas, las técnicas de recoleccion de datos que se llevaron a cabo

en la fase interactiva, dichas técnicas fueron la observacion, las entrevistas

semiestructuradas y la aplicacién de cuestionarios en cuanto a usabilidad, evaluacion de
contenido educativo, experiencia de usuario y comprension auditiva.

Para la fase interactiva de la investigacion, se elabor6 el plan de actividades a seguir

durante la etapa de trabajo de campo, que permitié la identificacion de actividades a

realizarse durante dicha etapa, en la Figura 6 se muestran las etapas correspondientes al

plan de trabajo.

Figura 6 Etapas de trabajo de campo

Etapa 2:
Etapa 1: Observacién no Etapa 3: Disefio y
Acercamiento con los participante a aplicacién de
directivos de las sesiones instrumentos a
instituciones presenciales en las docentes y alumnos
instituciones

Etapa 5: Aplicacion
de instrumento a
docentes y
alumnos

Etapa 6:
Andlisis de
datos

Etapa 4: Elaboracion de
la estrategia
tecnopedagégica

La primera etapa correspondié al acercamiento con los directivos de las
instituciones para que conocieran el trabajo que se estaba realizando y de qué manera se
podrian ver beneficiados, para conseguir la aprobacién para entrar a trabajar dentro de las
instituciones se generaron documentos oficiales brindados por la universidad donde se
realizaria el trabajo de investigacion, en dicho documento se explicaban las actividades a
llevarse a cabo, ademas se explicaba lo qué se haria con los datos recolectados durante las
diversas fases del proceso y cuestiones éticas establecidas para la realizacion de pruebas.

La ética es un aspecto muy importante dentro de la investigacion, por lo cual, una
vez realizado el acercamiento, tanto el investigador como los directores de las instituciones

llegaron al acuerdo de no grabar las sesiones y no tomar fotos de los nifios en ningun
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momento de la participacion. A cada uno de los directores se les precisé que, de ser
necesario, podian tener cartas de consentimiento informado, sin embargo, los directores
mencionaron que no era necesario realizarlo, s6lo que si algun nifio no queria participar en
las dinamicas no se le podia obligar a realizar las actividades.

Asimismo, los Unicos datos personales que se pudieron registrar son edad, sexo,
grado, grupo y nombre de la institucion en el caso de los nifios; para el caso de los docentes
se registraron los datos de edad, sexo, nombre de la institucion, licenciatura que estudiaron
y puesto que ejercen en la institucion. Los directores y docentes estuvieron de acuerdo con
que podian ser publicables estos datos, siempre y cuando no se colocara el nombre de la
institucion.

La segunda etapa correspondio a la asistencia a sesiones presenciales en las tres
instituciones para realizar una observacion no participante, para esto se contd con un
formato de observacion en donde se anotaron algunas actitudes que tienen los nifios frente
a la clase, actividades que se llevan a cabo, el material utilizado, etc. Este formato se
describe con mas detalle en parrafos posteriores. En esta etapa los datos recolectados
fueron analizados y tratados para la elaboracién de un pequefio catalogo de estrategias que
los docentes llevan a cabo al momento de la ensefianza de la comprension auditiva.

En la etapa tres, se disefiaron los instrumentos que se les aplicaron a los docentes y
alumnos participantes previo al disefio e implementacidn de la estrategia tecnopedagogica,
la finalidad de estos instrumentos era conocer el contexto y caracterizar a los estudiantes

para la realizacion del experimento una vez que la estrategia se elaboro.



66

La etapa cuatro correspondio a la implementacion de la estrategia tecnopedagdgica
dentro del salon de clases en la institucion, esta estrategia serviria como apoyo para la
comprension auditiva.

Para la etapa cinco se aplicaron instrumentos para evaluar la usabilidad del sistema
y del contenido a los docentes. De igual manera, a los alumnos se les aplicé un instrumento
sobre la experiencia de usuario frente al uso del sistema elaborado como parte de la
estrategia tecnopedagogica, asi como también para identificar sus niveles de logro en
cuanto a la comprension auditiva. Al igual que en la fase dos, los formatos se explican en
parrafos posteriores.

Finalmente, en la etapa seis se realizd el andlisis y procesamiento de los datos con
software especializado, para fines de esta investigacion se uso6 MAXQDA, debido a la
facilidad de uso que se tiene de éste, asi como también a la posibilidad de categorizar de
mejor manera los documentos que se obtuvieron en la fase de trabajo de campo. Como
parte de esta fase de analisis se cont6 con un archivo de Word por cada entrevista realizada
tanto a docentes como a alumnos, por lo cual en una primera etapa se conté con 75
documentos de entrevistas semiestructuradas para ser analizados de las tres diferentes
instituciones y en una segunda etapa se contd con 40 documentos de entrevistas
estructuradas y 6 documentos de observaciones no participantes. Posteriormente, se
crearon los documentos dentro del software MAXQDA organizandolos primero por tipo
de documento y posteriormente por instituciones, cada documento contaba con las

respuestas que tanto los docentes como los nifios proporcionaron.
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Una vez que se tuvo esta organizacion, se realizd una codificacion de las
observaciones no participantes y de las entrevistas realizadas a los docentes y nifios, a partir
de eso se obtuvo una categorizacion que permitio la realizacion de conclusiones de acuerdo
con los datos obtenidos. Para la codificacion de los datos, se realiz6 una codificacion axial
que de acuerdo con (Gibbs, 2007) menciona que “las categorias se precisan, se desarrollan
y se relacionan o interconectan”. Por lo tanto, se realiz0 una codificacion de cada una de
las entrevistas a docentes y alumnos, asi como también de las observaciones a las sesiones
presenciales para lograr la interconexion de categorias entre todos los documentos
involucrados.

Posteriormente, una vez ejecutada la estrategia tecnopedagdgica se les aplicaron
los instrumentos y se obtuvieron datos numeéricos que corresponden a categorias
conceptuales, dichas categorias permitieron la interpretacion de los datos para dar respuesta
a las preguntas de investigacion.

Por Gltimo, en la fase postactiva se hizo la interpretacion de los resultados en
términos de los perfiles obtenidos, la documentacion de las diferentes estrategias para la
comprension auditiva, los elementos de la estrategia tecnopedagdgicay los niveles de logro
para reforzar la comprension auditiva del idioma inglés.

4.3 Rol del investigador en el estudio de casos

El rol que el investigador tiene en el estudio de caso es de un observador no
participante en una primera etapa, en la cual, a través de la asistencia a sesiones
presenciales se registraron en una guia de observacion las caracteristicas de los

participantes, en este caso son los estudiantes, asi como de las estrategias que llevan a cabo
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para el desarrollo de la habilidad de la comprension auditiva. En esta primera etapa, el
investigador solo contaba con el conocimiento de lo analizado en la literatura, donde se
menciona que la ensefianza del idioma inglés resulta un problema en cuanto al desarrollo
de las diferentes habilidades establecidas en el MCERL, por lo cual se anotaron las
estrategias para desarrollar las cuatro habilidades.

En esta etapa se trabajo de manera activa con los docentes y los estudiantes a través
de la aplicacion de entrevistas semiestructuradas; sin embargo, no se contd con una
entrevista que fuera suficiente para recabar informacion que tuviera un gran impacto dentro
de la investigacion. Esto se debio a que el investigador no contaba con la experiencia en la
elaboracion y aplicacion de entrevistas, por lo cual se tuvo que mejorar las entrevistas y
aplicarlas en una segunda etapa.

Dentro de la segunda etapa, el investigador asistié una vez mas como observador
no participante para registrar las caracteristicas de los estudiantes, asi como también las
estrategias que se empleaban, pero en esta ocasion se puso un mayor énfasis en el registro
de estrategias para el desarrollo de la comprension auditiva. A su vez, se realizaron
entrevistas a docentes y estudiantes acerca de los problemas que enfrentan durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés, asi como también de la comprension
auditiva, la familiaridad que tienen con la tecnologia para reforzar los conocimientos vistos
en sesiones presenciales, asi como también, recursos que los docentes utilizan para su
desarrollo y las preferencias de los estudiantes en cuanto a estos recursos. Para esta etapa,
el investigador estaba mas familiarizado con el tema, lo cual permitio recabar datos

relacionados con el tema y objeto de estudio.
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En una tercera etapa se particip6 de manera activa con estudiantes y docentes, ya

que se aplicé la estrategia tecnopedagdgica, para esto, el investigador formo parte de las

sesiones presenciales, ya que les explicaba en qué consistia la actividad que llevarian a

cabo y de qué manera los estudiantes podrian aportar al trabajo de investigacion. Esta

ejecucion de la estrategia se llevd a cabo en dos diferentes momentos, en un primer

momento, la aplicacion que formaba parte de la estrategia estaba en una version beta, en

un segundo momento, la aplicacion estaba terminada por lo cual se obtuvieron mas datos
para su posterior analisis.

El investigador es ajeno al &rea de idiomas, lo que representd un reto en la
comprension del fendmeno que se deseaba estudiar, la experiencia en la recoleccion de
datos era basica por lo cual elaborar instrumentos que brindaran la informacion necesaria
resultaba en ocasiones un poco compleja; sin embargo, basandose en la literatura, se
pudieron construir dichos instrumentos. Asimismo, en otras ocasiones, no se habia
trabajado con nifios de las edades comprendidas y esto resultd un reto debido a que las
actitudes de los nifios en ocasiones no solian ayudar al experimento, ya que querian llevar
a cabo la actividad de manera rapida o sélo querian participar por la recompensa que se les
daba; sin embargo, en la mayoria de las ocasiones, los nifios mostraban disposicion por
participar, un factor de esto puede ser la novedad que representaba el hecho de utilizar
tecnologia desconocida para ellos.

4.4 Poblacion y muestra

La poblacion seleccionada para la realizacion del presente trabajo de investigacion

fueron nifios que cursaban el 5° y 6° de primaria, con edades que oscilaban entre los 10 y
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los 12 afios, ubicados en instituciones privadas dentro de la ciudad de Puebla. De acuerdo
con un oficio emitido por la Unidad de Transparencia de la SEP del Estado de Puebla
emitido el dia 17 de abril del 2018, menciona que para el ciclo escolar 2017-2018 en Puebla
habia 230,636 alumnos en 5° y 6° de primaria contemplando el sector publico y el sector
privado; sin embargo, para esta investigacion se considera s6lo a la poblacion ubicada
dentro del sector privado que corresponden a 21,315 alumnos de 5° y 6° de primaria. Por
lo tanto, la muestra a la que se tiene acceso para la realizacion del presente trabajo de
investigacion en una primera etapa fueron los alumnos de 3 instituciones de nivel bésico
del sector privado en la ciudad de Puebla, conformada por nifios de 5° y 6°, cada grupo
cuenta con aproximadamente 25 alumnos. Se conto con 72 estudiantes de los cuales el
43.54% son nifas, el 53.22% son nifios y el 3.22% no especificaron su genero. Por
cuestiones de ética y para fines de proteccion de datos personales, en este documento son
identificadas como: Institucion 1, Institucion 2 e Institucion 3, las instituciones se
encuentran en las siguientes colonias: San Manuel, San Baltazar Campeche y Belisario
Dominguez.

Posteriormente, para una segunda etapa de trabajo de campo, por motivos ajenos al
investigador solo se contd con la participacion de 33 nifios de 5° y 6°de primaria de la
Institucion 1 en la ciudad de Puebla, reduciendo asi la cantidad de estudiantes participantes
con respecto a los que se reportan en la primera etapa.

Para la seleccion de la muestra, se eligié una muestra por conveniencia 0 muestra
intencional (Russell Bernard, 2011), ya que es una muestra a la que se tuvo acceso de

acuerdo con una serie de caracteristicas que el investigador definié a partir de la
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observacion durante la asistencia a sesiones presenciales. Las caracteristicas se enlistan a
continuacion:
e Los nifios deben tener un nivel intermedio-avanzado (nivel A2).
e Los nifios deben tener entre 10 y 12 afios.
e Los nifios deben tener un dominio de la tecnologia basico-intermedio.

e Los nifios deben ser capaces de comprender instrucciones basicas en el idioma

inglés.
4.5 Tecnicas y herramientas utilizadas en el trabajo de campo

A través de las estrategias, métodos y técnicas que plantea la investigacion
cualitativa para la recoleccion de datos, se puede hacer inferencias e interpretaciones que
permiten explicar y predecir los resultados. La observacion y la entrevista son las técnicas
mas utilizadas en la investigacion cualitativa. A través de la observacion se recolecta la
mas amplia perspectiva posible y, a medida que avanza el estudio, la recoleccion de
acontecimientos se va restringiendo en el contexto. La codificacion de los datos se realiza
de manera simultanea al proceso de recoleccion a través de la extraccion de categorias, que
surgen de los propios datos, redactando una lista de todas las interpretaciones, temas,
conceptos, proposiciones y tipologia que se fueron identificando a lo largo del desarrollo
de la investigacion (Vifas, 2001).

Cuando hablamos de las entrevistas, nos referimos a conversaciones entre el
investigador y los sujetos de estudio para intuir las perspectivas, problemas, situaciones,

soluciones y experiencias que ellos tienen en torno al objeto de la investigacion. La
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entrevista semiestructurada, que empleamos para la presente investigacion, consiste en una
conversacion frente a frente con los informantes seleccionados.

El registro de datos en las entrevistas se realizard a través de la toma de notas,
mismas que permiten tanto estructurar lo dicho por las personas entrevistadas y plantear
nuevas preguntas, como analizar los datos. A través de la guia de observacion es posible
anotar gestos, reflexiones, etc., mismas que son de ayuda en el analisis de datos.

4.5.1 Técnicas directas de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos del proyecto de investigacion se aplicaron diferentes
técnicas directas e indirectas. En cuanto a las técnicas directas, se realizo la observacion y
participacion externa durante sesiones presenciales para registrar las estrategias de
ensefianza utilizadas en las clases de inglés, asi como de los recursos didacticos que los
docentes utilizan durante la ensefianza de su clase. Para el caso de la observacion a los
alumnos, se contd con una guia en donde se registraron las actividades que estos llevan a
cabo durante las sesiones presenciales con la finalidad de identificar las actividades que
pueden realizarse haciendo uso de RA (ver Tabla 6). Asimismo, poder registrar
caracteristicas de los nifios que permitieran identificar los requerimientos bésicos para la
elaboracion de la herramienta tecnoldgica que integra la estrategia tecnopedagdgica. Esta
guia se elabor6 conforme a los intereses de la investigacion y con la finalidad de poder

tener un catalogo de estrategias que puedan implementarse haciendo uso de la tecnologia.

Tabla 6 Formato para la observacion a sesiones presenciales

Concepto Descripcion
Nombre de la institucién

Estrategia empleada

Duracién de la sesion

Actividad
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Material didactico utilizado

Programas de computadora o aplicaciones utilizados
Dispositivos electronicos utilizados

Organizacion del grupo

Observaciones

Cantidad de alumnos participantes

Para la realizacion de la observacion en las diferentes instituciones, una vez dentro
del saldn, el investigador permanecidé en una esquina del salon realizando todas las
anotaciones necesarias y procurando no interactuar con los nifios para no distraerlos y
afectar a lo que se deseaba observar.

4.5.2 Técnicas indirectas de recoleccion de datos

Como técnicas indirectas, se aplicaron entrevistas semiestructuradas con la
finalidad de conocer la experiencia que tienen los docentes en la ensefianza del inglés, asi
como de estrategias y recursos que utilizan durante sus clases. Esta entrevista fue
registrada en computadora haciendo las anotaciones de las respuestas de cada docente y
alumno para su posterior codificacion. A través de la entrevista, fue posible identificar las
dificultades a las que se enfrentan tanto los docentes como los alumnos durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje del idioma. Dicha entrevista contiene en una primera fase de
pilotaje 13 preguntas secuenciales de ejemplificacion, preguntas de datos y preguntas

generales (ver Tabla 7).

Tabla 7 Formato de entrevista al docente fase de pilotaje inicial

Entrevista al docente
1.  ¢Cuanto tiempo tiene dando clases del idioma inglés?
¢ Qué estrategias utiliza para la ensefianza del idioma inglés?
¢ Qué programas de computadora o aplicaciones utiliza para la ensefianza del idioma inglés?
¢ Qué apoyo audiovisual utiliza para la ensefianza del idioma inglés (computadora, grabadora, television, tabletas, etc.)?
¢Qué material didactico utiliza para la ensefianza del idioma inglés?
¢ Qué estilo de aprendizaje predomina en el grupo?
¢Qué tema resulta complicado para su ensefianza y aprendizaje?
¢En qué habilidades se obtienen los resultados mas bajos (escritura, comprension lectora, gramatica, comprension
auditiva)?

N R~WN
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9.  Ensuexperiencia, ;Considera que el uso de herramientas tecnoldgicas mejore el aprendizaje del idioma inglés?

10. ¢Harecibido algln tipo de capacitacion sobre el uso de herramientas tecnolégicas para la ensefianza del idioma inglés?
11. ¢Percibe que los nifios se encuentran motivados con respecto a la adquisicion del conocimiento de la materia?

12. ;Percibe que los nifios manifiestan ansiedad mientras se les imparte la materia?

13. ;Conoce el término realidad aumentada?

Una vez realizada esta fase de pilotaje, se procedié a modificar la entrevista con la
finalidad de obtener mas datos que resulten de interés, por lo cual, la entrevista final
consistié de 24 preguntas secuenciales de ejemplificacion, preguntas de datos y preguntas
generales (ver Tabla 8), las cuales fueron respondidas por los docentes y registradas

haciendo uso de una computadora.

Tabla 8 Formato de entrevista al docente en la fase de pilotaje final

Entrevista al docente
Dominio del Idioma

1. ¢Cuanto tiempo tiene dominando el idioma inglés?
2. ¢Por quéy para qué considera que es importante el dominio del inglés?
3. ¢Cuadles fueron las estrategias de ensefianza-aprendizaje utilizadas para que usted tuviera dominio del idioma?
¢ Considera que fueron las mas adecuadas? ;Por qué?
4.  ¢Cuanto tiempo tiene impartiendo la materia de inglés en educacion basica?
Estrategias de ensefianza del idioma inglés

5 ¢ Qué factores considera que intervienen en el aprendizaje del idioma inglés en los nifios?

6 ¢Cada cuanto tiempo prepara su clase y qué recursos utiliza para la misma?

7. ¢Qué estrategias utiliza en clase para favorecer el aprendizaje del idioma inglés?

8.  ¢Los nifios se encuentran motivados para el aprendizaje del idioma inglés?

9.  (Qué estrategias utiliza para motivar a los nifios en el aprendizaje del idioma inglés?

10. ¢Los nifios muestran algun trastorno como ansiedad, temor, angustia o inseguridad durante la clase? En caso de ser
afirmativo ¢ Cual(es) cree que es/sean el/los factor(es) que desencadenan este/os sentimiento(s)?

11. ¢De acuerdo con su experiencia, qué estilo de aprendizaje considera que predomina en el aula? ;Y por qué?

12. ;Qué material didactico utiliza para impartir su clase y cuales son los resultados que ha observado en su uso?

13. (Qué estrategias utiliza para la ensefianza de la comprensién auditiva del inglés?

14. ;Qué resultados ha observado al emplear esta(s) estrategia(s)?

15. ¢Por qué considera que es importante desarrollar la competencia auditiva del idioma inglés?

16. (Cudles son las dificultades méas comunes que observa al trabajar con los nifios en el desarrollo de la competencia
auditiva del idioma inglés?

17. ;De qué manera evalda el logro en el desarrollo de la competencia auditiva del idioma inglés?

Uso de la tecnologia para la ensefianza del idioma ingles

18. ¢Qué conocimiento tiene sobre el uso de la tecnologia para el aprendizaje del idioma inglés?

19. Ha recibido alguna capacitacién en el uso de recursos tecnolégicos para la imparticion del idioma inglés?

20. ¢Utiliza algan recurso audiovisual para la ensefianza del idioma inglés (videos, audio, cuenta cuentos)? en caso de ser
afirmativo diga ¢cual? Y explique las ventajas y las desventajas que observa en su utilizacion.

21. ¢Utiliza algan recurso tecnolégico, programa o aplicacion para la imparticion de su clase?, en caso de ser afirmativo
explique las ventajas y desventajas que observa en el uso de estos.

22.  ¢Qué programas de computadora o aplicaciones conoce para la ensefianza del idioma inglés? ;Qué opina de los
mismos?

23. ¢Conoce el término de realidad aumentada y para qué sirve?
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24. Ensu experiencia, ;Considera que el uso de herramientas tecnoldgicas mejore el aprendizaje del idioma inglés?
(explicar)

A través de la aplicacion de este instrumento, fue posible identificar las dificultades
a las que se enfrentan los involucrados durante el proceso de ensefianza-aprendizaje del
idioma, asi como también qué tan inmersos estan en el uso de la tecnologia que contempla
la estrategia tecnopedagdgica. lgualmente, con respecto a las técnicas indirectas, a los
nifios se les realiz6 una entrevista semiestructurada para conocer como refuerzan el
aprendizaje del idioma fuera del salén de clases, la informacién proporcionada por los
nifios se fue registrando en una computadora, asi como también haciendo las anotaciones
en hoja de papel, para posteriormente complementar las respuestas en caso de ser
necesario. Esta entrevista, en una primera fase de pilotaje, contenia 7 preguntas de datos y

preguntas generales (ver Tabla 9).

Tabla 9 Formato de entrevista al alumno en fase de pilotaje inicial.

Entrevista al alumno
1. ¢Recibes clases adicionales de inglés?
2. Encaso afirmativo, ;Cuantos dias a la semana asistes a dichas clases y cuantas horas?
3. Encasa, al escuchar musica:
a.  No escuchas musica en inglés
b.  Escuchas musica en inglés, pero no le entiendes
c.  Escuchas musica en inglés y le entiendes algunas partes
d.  Escuchas musica en inglés y le entiendes en su totalidad
4.  Encasa, al ver peliculas:
a.  Nunca ves peliculas en inglés
b.  Ves peliculas en inglés, pero no le entiende a menos que use subtitulos
c.  Ves peliculas en inglés y le entiendes algunas partes
d.  Ves peliculas en inglés y le entiendes en su totalidad sin necesidad de subtitulos
5.  Encasa,al leer:
a.  Nunca lees en inglés
b Lees en inglés, pero no le entiendes
c Lees en inglés, pero solo entiendes cuando usas un diccionario
d.  Leesen inglésy comprendes algunas partes
e Lees en inglés y entiendes en su totalidad sin necesidad de un diccionario
6. ¢Qué se te dificulta al momento de aprender inglés?
7. ¢Conoces el término de realidad aumentada?
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Para una segunda etapa de pilotaje, se ajusté la entrevista a 19 preguntas (ver Tabla

10), las cuales nos permitieron conocer el contexto del alumno, asi como las necesidades

y conocimientos que tiene sobre el idioma y la tecnologia que se implementara como parte

de la estrategia tecnopedag6gica. Para su registro, se llevo a cabo el mismo proceso que se

realizé en la etapa de pilotaje inicial, esto permitid tener las respuestas con la mayor
informacion posible para su posterior analisis.

Tabla 10 Formato de entrevista al alumno en fase de pilotaje final

Entrevista al alumno
Dominio del Idioma Inglés

1. ¢Alguien en tu familia domina el idioma inglés (mam4, papa, hermano(a), tio(a), abuelos? En caso afirmativo, ;Quién?,
¢Sabes como lo aprendi6?

2. ;Desde qué edad recuerdas que empezaste a aprender inglés? ;Qué fue lo primero que recuerdas que te ensefiaron y
como te ensefiaba tu maestra?

3. ¢Hasrecibido clases adicionales para el aprendizaje del idioma ingles fuera de la escuela? En caso de ser afirmativo,
¢En dénde has tomado clases, durante cuanto tiempo? ;Cuantos dias a la semana y cuantas horas dura la clase?

4. ¢Qué diferencia observas entre el método qué emplea tu maestra y él que imparten en dénde tomas clases adicionales?
;cual método prefieres y por qué?

Estrategias de aprendizaje del idioma inglés en la escuela

1. ;Te gusta la materia de inglés? Si, no. ;Por qué (explica)?

2. Describe (Cémo te ensefia tu maestra el idioma inglés?

3. Tu maestra utiliza algin recurso durante la clase para la ensefianza del idioma ingles (flashcards, posters, juegos, libros,
videos) ¢En caso de ser afirmativo, explica cual te gusta mas y porque y cual te ha servido para lograr un mejor
aprendizaje del idioma?

4.  ¢Enel desarrollo de la competencia auditiva (listening), qué es lo que mas se te dificulta, el vocabulario, la velocidad, la
pronunciacion?

5. ¢Qué recursos utiliza tu maestra para desarrollar la comprension auditiva (historias, asociacion de imagenes, otro)
explica cual te gusta mas y por qué y, cual te ha servido para lograr un mejor aprendizaje del idioma?

6.  Describe, en tu experiencia ¢como has logrado desarrollar la comprensién auditiva (listening)?

Estrategias de aprendizaje del idioma Ingles en casa

7.  Describe en casa, como realizas las tareas relacionadas con la comprensién auditivo (listening)

8.  En casa, cuando escuchas musica:

a)  Nunca escuchas musica en inglés

b)  Escuchas musica en inglés, pero no le entiendes

c) Escuchas musica en inglés y le entiendes algunas partes

d)  Escuchas musica en inglés y le entiendes en su totalidad

9. Encasa, al ver peliculas:

a)  Nunca ves peliculas en inglés

b)  Ves peliculas en inglés, pero no le entiende a menos que use subtitulos en espafiol

c)  Ves peliculas en inglés y le entiendes algunas partes

d)  Ves peliculas en inglés y le entiendes en su totalidad sin necesidad de subtitulos

10. Encasa, al leer:

a) Nunca lees eninglés

b)  Leesen inglés, pero no le entiendes

c) Leesen inglés, pero solo entiendes cuando usas un diccionario

d) Leesen inglésy comprendes algunas partes

e) Leeseninglésy entiendes en su totalidad sin necesidad de un diccionario

Uso de recursos tecnoldgicos para el aprendizaje del idioma ingles

1. ¢Utiliza tu maestra en clase algln recurso tecnolégico para la ensefianza del idioma inglés (computadora, grabadora,
television, tabletas, etc.)? en caso de ser afirmativo di ¢cuél? Y ¢Para ti es ha sido Gtil este recurso? ¢ Por qué (explica)?

2. Encasa, ¢cuentas con dispositivos electrénicos (por ejemplo, celulares, tabletas, consolas de videojuego)? En caso
afirmativo, ¢Cuales y qué uso le dan a estos?
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3. ¢ Qué programas de computadora o aplicaciones conoces para el aprendizaje del idioma inglés? ;Has utilizado alguno?
¢Has aprendido mejor a través de su uso?

4. ¢Conoces el término de Realidad aumentada, donde lo has visto, para que se utiliza?

5. Sicontesto afirmativo a la pregunta anterior. ; Te gustaria aprender utilizando este recurso?, ¢por qué?

Durante las entrevistas, tanto docentes como alumnos, pudieron decidir si querian
parar, esto de acuerdo con (Concejero, 2006) protegiendo asi a los participantes; sin
embargo, en ambos casos, se hacian pausas durante la entrevista para que el entrevistado
tuviera tiempos de descanso, con los nifios representd un reto pues perdian su atencion de
manera frecuente; sin embargo, constantemente se les recordo que la entrevista se podia
interrumpir.

Ambas entrevistas fueron validadas por un grupo de 5 expertos en el area de la
psicologiay la ensefianza del idioma inglés, sus perfiles se describen en la Tabla 11, dichos
expertos revisaron la suficiencia, coherencia, relevancia y claridad de los instrumentos, asi
como también el lenguaje y redaccion de las preguntas de acuerdo con el instrumento

documentado en (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008).

Tabla 11 Perfiles de los participantes en el experimento de Mago de Oz

1D Sexo Edad Carrera

DO1 Femenino 28 afios Lic. en lenguas extranjeras
D02 Femenino 25 afios Lic. en ensefianza del inglés
DO3 Masculino 24 afios Lic. en ensefianza del inglés
DO4 Masculino 32 afios Lic. en comercio internacional
DO5 Femenino 35 afios Lic. en ensefianza del inglés

4.5.3 Instrumento de evaluacion de comprension auditiva
Para la evaluacion de la comprension auditiva, se utilizd un instrumento que
contiene 7 items que son evaluados por cuatro niveles de logro que son: Excelente, Muy

bien, Bien y En proceso. Este instrumento es usado en un campamento llamado Concordia
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Language Villages?; sin embargo, se realizé una adaptacion para poder evaluar los items
que coincidieran con las competencias que se desean que los nifios tengan de acuerdo con
el nivel A2 del MCERL. En la Tabla 12 se muestra el instrumento utilizado, fue aplicado
por el docente al momento de ejecutar la estrategia tecnopedagdgica de acuerdo con el

conocimiento previo que tiene de los nifios y a lo que observo de ellos.

Tabla 12 Instrumento de evaluacion de la comprension auditiva

item Excelente  Muy bien Bien En proceso
El/la nifi@ es capaz de entender algunas palabras, frases cortas (por ejemplo:
hola, gracias, por favor).

El/la nin@ puede entender palabras que suenan como el inglés.

El/la nifi@ puede entender nimeros cuando van acompafiados de gestos,
imagenes u objetos.

El/la nifi@ puede seguir instrucciones simples para completar una tarea si las
instrucciones van acompafiadas por gestos, imagenes o algin apoyo.

El/la nifi@ puede entender palabras, frases cortas y expresiones que se usan
diariamente.

El/la nifi@ puede entender la idea principal de anuncios cortos acompariados
por gestos, apoyos 0 imagenes.

El/la nifi@ puede entender la idea principal de una conversacién acerca de
un tépico familiar cuando la gente habla despacio y claro y usa gestos,
imagenes 0 algun apoyo.

Este instrumento se aplicé en dos ocasiones, en una primera ocasion cuando la
estrategia estaba en fase beta, se hicieron dos experimentos, uno con la actividad en papel
y el otro haciendo uso de la tecnologia, eso permitié conocer el impacto de la inclusion de
la RA y de las TUI’s dentro de una estrategia tecnopedagogica con lo cual se puede refutar
0 comprobar el supuesto que se describe en el Capitulo 1. En el Capitulo 5 se describe con
mas detalles cada una de estas etapas y los resultados obtenidos en cada una de ellas.

Durante esta aplicacion del instrumento, el docente fue quien realizé el llenado,

mientras el rol del investigador era realizar anotaciones sobre lo que los nifios hacian y

2 http://www.concordialanguagevillages.org/



79
coémo se comportaban mientras llevaban a cabo la actividad. Los nifios podian dejar de
participar en el momento que quisieran si asi lo deseaban, ademas como muestra de
agradecimiento se le otorgd a cada uno de los nifios un pequefio presente por haber
colaborado para la investigacion. Al finalizar su participacion, tanto docentes como nifios,
pudieron realizar las preguntas que les surgieran acerca del proyecto y el investigador
respondi6 a cada una de ellas. Asimismo, se asegur6 que los datos personales no serian
publicados en ningun tipo de documento, a los nifios se les pidid que no colocaran nombres;
sin embargo, algunos de ellos lo colocaron, pero estos datos no son publicados en ninguno
de los documentos escritos. También, se les notifico a los nifios que los resultados que se
obtuvieran respecto a este instrumento no tendrian ninguna repercusion en sus
calificaciones dentro de la materia y que en ningiin momento se les estaba evaluando.
4.5.4 Instrumento de usabilidad CSUQ

Como parte de la estrategia tecnopedagdgica se implement6 una aplicacion de RA,
la cual fue evaluada mediante un instrumento reportado en la literatura y denominado
CSUQ (ver Anexo A), que contiene 19 preguntas para conocer el gusto, la facilidad de uso,
entre otras dimensiones (Lewis, 1995). Este instrumento esta previamente validado con
una confiabilidad de .96. Asimismo, se manifesto la presencia de tres factores (calidad del
sistema, calidad de la informacion y calidad de la interfaz) en donde se cumple con la
validez del constructo (Hedlefs Aguilar et al., 2016). Las escalas para este instrumento son
siete y estan dadas por la escala de Likert, donde 1 es totalmente en desacuerdo y 7 es

totalmente de acuerdo.
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De acuerdo con lo reportado por el autor, su construccion estd basado en otro
instrumento Ilamado PSSUQ); sin embargo, cambiaba algunas palabras en donde los items
no correspondian a lo referente a la usabilidad. Para su validacion participaron 825
empleados de IBM en nueve diferentes sitios y se les enviaron via mail la copia del
instrumento, el proceso de recepcion de respuestas demoré al menos tres meses para su
vaciado. Para su validacion, menciona que en todos los casos el coeficiente Alfa de
Cronbach superaba el valor de 0.89, lo cual indicaba que tenia una escala aceptable para
cada una de las cuatro dimensiones que se abordan en el instrumento que son: la utilidad
del sistema, la calidad de la informacion, la calidad de la interfaz y la satisfaccion general.
Para la dimension de utilidad del sistema se obtuvo un coeficiente de 0.93, lo cual indica
que los items estan altamente correlacionados y son adecuados para utilizarlos; en cuanto
a la calidad de la informacion, se obtuvo un coeficiente de 0.91, un coeficiente de 0.89 para
la calidad de la interfaz y, para la dimension de satisfaccion general, se obtuvo un
coeficiente de 0.95.

Este instrumento se aplico a los docentes con el fin de conocer sus opiniones y
poder llevar a cabo iteraciones que mejoren la calidad de la aplicacion desarrollada.
4.5.5 Experimento de Mago de Oz

Para la obtencion de datos respecto a la usabilidad de la aplicacion que forma parte
de la estrategia tecnopedagogica, se realizé un experimento con los docentes haciendo uso
de la técnica de Mago de Oz. En la literatura se pueden encontrar diversas técnicas de
evaluacion de usabilidad para la evaluacion de software con usuarios; sin embargo, se

eligio la técnica de Mago de Oz (HOysniemi et al., 2004), esta técnica consiste en el disefio
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de una experiencia similar a la que el usuario tendria al utilizar un sistema sin necesidad
de que éste sea implementado.

Para que esta técnica se pueda utilizar se deben cumplir tres precondiciones de
acuerdo con (Zapata y Carmona, 2007):

1. Es posible simular el sistema que se va a desarrollar; sin embargo, se deben
considerar algunas limitaciones de quien funge como Mago, tales como la
velocidad de respuesta ante la solicitud de un usuario y la posibilidad de que
el mago no sea capaz de completar una solicitud.

2. Es posible realizar la especificacion del funcionamiento que el sistema
podria tener.

3. Es posible que la simulacion sea convincente.

Para este experimento, se les presentaban los prototipos de interfaces que lleva la
aplicacion en una presentacion de Power Point, en la cual se le agreg6 la navegacion de
cada uno de los botones, esto para simular como seria la interaccion con el sistema, se les
solicitaba completar una lista de tareas que se muestran en la Tabla 13, en este se definen
las 15 tareas que se pueden realizar en la aplicacién. Esta tabla fue completada por el
aplicador del experimento y se registraron ademas errores cometidos y el tiempo de
ejecucién (TE) de cada tarea. Asimismo, se obtuvo el promedio del tiempo de ejecucién

para cada una de las tareas para posteriormente sacar la gréafica de estos.
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Tabla 13 Tareas realizadas con tiempos de ejecucion de cada participante en el experimento de

Mago de Oz.
ID Tarea TE-DO1 TE-DO2 TE-DO3 TE-DO4 TE-DO5 Promedio
1 Iniciar juego
2 Registrar alumno
3 Registrar profesor
4 Iniciar sesion
5 Seleccionar diccionario
6 Seleccionar palabra
7 Regresar a pantalla principal
8 Seleccionar historia
9 Reproducir audio
10  Volver areproducir audio
11 Iraevaluacion
12 Seleccionar respuesta correcta
13  Seleccionar respuesta incorrecta
14 Cerrar aplicacion
15  Iracréditos

Se conto con la participacion de cinco docentes, sus perfiles se muestran en la Tabla

11, cada uno realizo esta actividad de manera separada, su duracion fue de 20 minutos, en

algunos casos los docentes demoraban mas, ya que cometian algunos errores y les costaba

trabajo darles solucion.

4.5.6

Instrumento para evaluacion de contenido educativo

Al mismo tiempo, al docente se le proporcion6 un instrumento para la evaluacion

del contenido educativo de la aplicacion desarrollada (ver Tabla 14). Este instrumento

contiene 11 items acerca de la calidad de las imagenes, audio, el uso de elementos tangibles

como mecanismo de interaccion durante el proceso de aprendizaje, entre otros elementos.



Tabla 14 Instrumento para evaluacién de contenido educativo
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ID

Indicadores

Totalmente
de Acuerdo

De
acuerdo

Indiferente

En
desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

1

10

11

El contenido es adecuado para el nivel
educativo

La cantidad de las preguntas es
suficiente

El vocabulario es insuficiente para el
nivel educativo

La aplicacién brinda apoyo necesario
para resolver las actividades

La calidad de los audios ayuda a la
realizacion de las actividades

Las imagenes son representativas de
las actividades

El contenido promueve el aprendizaje

El contenido se asemeja a lo visto en
clase

Los elementos tangibles aportan al
aprendizaje

El contenido es demasiado sencillo
para el nivel educativo

Hay pocas preguntas como para
evaluar el aprendizaje

45.7

Instrumento de experiencia de usuario

Una vez aplicada la estrategia tecnopedagdgica, se les proporciond a los alumnos

un instrumento de experiencia de usuario que contiene 9 preguntas (ver Anexo B), basado

en (Read & MacFarlane, 2006), que menciona que, al ser un experimento con nifos, es

recomendable el uso de una escala de emoticones para conocer su sentir durante la

realizacion de la actividad. También incluye 2 preguntas para conocer qué elementos les

gustaria que fueran diferentes de la actividad, esto nos permitié mejorar la estrategia en

términos tecnoldgicos y educativos.

De la misma forma que con el instrumento de la evaluacion de la comprension

auditiva, los nifios respondieron este formato de forma libre, sin necesidad de presionarlos

a responder de alguna forma y asegurando que su informacion no seria utilizada para otro

fin que no fuera el académico.
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4.6 Andlisis de los datos

A partir de los objetivos descritos en el presente trabajo, se definieron las categorias
que se deseaban analizar en los documentos, por lo cual, se retomaron tres de los objetivos
especificos para la definicion de estas. La definicion de categorias y subcategorias
permitieron la codificacion adecuada para poder realizar inferencias acerca de lo reportado
en el estado del arte y de llevar a cabo la realizacion del trabajo de campo.

De acuerdo con (Osses Bustingorry et al., 2006), la categorizacion hace posible la
clasificacion de las unidades que se refieren a un mismo tépico, las categorias tienen un
significado, ya que pueden referirse a situaciones, contextos, actividades, acontecimientos,
relaciones entre personas, comportamientos, opiniones, sentimientos, perspectivas sobre
un problema, métodos, estrategias, procesos, etc.

La codificacion es la actividad para asignar a cada unidad un cddigo que es propio
de la categoria, es decir, los codigos representan a las categorias y consisten en marcas que
se afiaden a las unidades de datos para indicar a las categorias que los datos pertenecen.

Para llevar a cabo este proceso se realizd una categorizacion inductiva a partir de
entrevistas y observaciones, que fueron agrupadas de acuerdo con caracteristicas similares
que entre los documentos se comparten y que son pertinentes al objeto de la presente
investigacion.

Los pasos siguientes para realizar este proceso fue partir de los objetivos para la
identificacion de categorias. Posteriormente, se analizaron uno a uno los documentos con
los que se cuenta que son producto de las fases de pilotaje inicial y final. Después de esto,

se realizé una nueva categorizacién de los documentos de acuerdo con su naturaleza y se
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definieron subcategorias, este proceso se llama codificacion axial. Una vez realizada esta
definicién de categorias y subcategorias, fueron codificados cada uno de los documentos,
por lo cual, a continuacién se encuentran las categorias y subcategorias identificadas para
el proceso de codificacion.
4.6.1 Categorias identificadas en entrevistas

Estas categorias fueron definidas a partir de la revision a la literatura y de una
definicién de elementos que el investigador considerd serian relevantes para su analisis;
sin embargo, estas fueron modificadas en etapas posteriores para la reduccion de

subcategorias. A continuacion, se enlistan cada una de ellas:

1. Desarrollo de la habilidad de la comprension auditiva

2. Dominio del idioma

3. Ensefianza del idioma inglés

4. Estrategias de aprendizaje para el idioma inglés

5. Factores que intervienen en el aprendizaje del idioma inglés
6. Identificacion de estilo de aprendizaje predominante

7. Motivacion por parte de los nifios para aprender inglés

8. Trastornos durante el aprendizaje del idioma inglés

9. Uso de la tecnologia para la ensefianza del idioma inglés

10. Uso de material didactico en el aprendizaje del idioma inglés

4.6.2 Categorias identificadas en observaciones

1. Aprendizaje del idioma inglés
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2. Estilos de aprendizaje
3. Estrategias para ensefianza del idioma inglés
4. Material didactico utilizado en la imparticion del idioma inglés
5. Nombre de la institucion
6. Organizacion del grupo

7. Uso de recursos tecnoldgicos para imparticion del idioma inglés

Una vez obtenidas estas categorias, se realizé un analisis a los textos con dichas
categorias y se pudo observar que se podian generar subcategorias dentro de las categorias
identificadas, por lo que, se realizd una codificacion axial, que de acuerdo con (Gibbs,
2007), menciona que “en las que las categorias se precisan, se desarrollan y se relacionan
o interconectan”. Ademas, en algunos casos, se eliminaron categorias que podrian no tener
mucho impacto dentro del cumplimiento de los objetivos descritos con anterioridad. De tal
forma que las categorias y subcategorias quedaron definidas de la siguiente manera:

4.6.3 Categorias y subcategorias identificadas en las entrevistas ( E ) y observaciones

(©)

Después de la identificacion de las categorias y subcategorias basadas en la revision
de la literatura y de las necesidades identificadas por el investigador, se englobaron las
categorias que podrian ser utilizadas tanto en entrevistas como en observaciones y se
realizd su definicién de cada una de ellas. Para su identificacion se ocuparon las letras E
para el caso de las entrevistas y O para el caso de las observaciones, los nimeros son para
identificar de acuerdo con la categoria utilizada en la seccidn anterior, a continuacion, se

muestran las definiciones de las categorias y subcategorias.
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e EOI1 Desarrollo de la habilidad de la comprension auditiva: Todo lo necesario
para adquirir/reforzar la habilidad de la comprension auditiva en los estudiantes.

e EO1.1 Aspectos adversos en el desarrollo de la comprension auditiva:
Problemas que tienen en la adquisicion de la habilidad de la comprension
auditiva.

e EO1.2 Dificultades en el proceso de eleccion de material para el desarrollo
de la comprension auditiva: Son los problemas que tienen los docentes al
momento de elegir el material para utilizar en sus clases presenciales para
el desarrollo de la comprension auditiva.

e EOL.3 Estrategias para la ensefianza de la comprension auditiva: Acciones
que llevan a cabo los docentes para la ensefianza de la comprension
auditiva.

e EOL.4 Evaluacion del logro en el desarrollo de la comprensién auditiva:
Tipo de instrumento para verificar el correcto desarrollo de la
comprension auditiva.

e EOL.5 Importancia de desarrollar la comprension auditiva: Razones por
las cuales es necesario desarrollar la comprension auditiva.

e EOL.6 Resultados al emplear estrategias para la comprension auditiva:
Opiniones acerca del uso de estrategias para desarrollar la comprension

auditiva.
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e EO1.7 Uso de recursos tecnologicos para la comprension auditiva:
Materiales o equipos tecnoldgicos utilizados para la ensefianza de la
comprension auditiva.

e EO1.8 Estrategias para fomentar motivacion en nifios: Acciones y
actividades para generar interés por aprender inglés por parte de los nifios.

e EO1.9 Dificultades en el proceso de aprendizaje de la comprension
auditiva: Problemas o temas en los que los nifios presentan una mayor
dificultad al momento de aprender la comprension auditiva.

e EO2 Ensefianza del idioma inglés: Imparticion del idioma inglés como materia
dentro del curriculo de los estudiantes.

e EO2.1 Duracion de la actividad: Tiempo que el docente destina para la
realizacion de una actividad.

e EO2.2 Estrategias de ensefianza para dominio del inglés: acciones que
llevan a cabo los docentes para la ensefianza del inglés.

e EO2.3 Estrategias de aprendizaje para dominio del inglés: conjunto de
actividades para la adquisicion del idioma inglés.

e EO02.4 Retroalimentacion durante la ensefianza del idioma inglés:
Ayuda que se le brinda al alumno durante la realizacion de una
actividad.

e EO02.5 Tema ensefiado: Tdpico que el docente aborda durante las

sesiones en el aula.
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e EO2.6 Tiempo de preparacion de clase: Tiempo que el docente destina
para la elaboracion de actividades y materiales para la ensefianza del
idioma inglés.

e EO2.7 Tiempo impartiendo la materia: Duracion en la que el docente
ha estado frente a un grupo impartiendo la materia del idioma inglés.

e EO02.8 Uso de la tecnologia para la ensefianza del idioma inglés:
Implementacion de recursos novedosos para la ensefianza del idioma
inglés.

e EO2.9 Uso de material didactico en el aprendizaje del idioma inglés:
Uso de recursos y medios que facilitan el aprendizaje del idioma

inglés.

e EO3 Aprendizaje del idioma inglés: Construccion del conocimiento del idioma

inglés como materia dentro del curriculo.

EO3.1 Actitudes durante el aprendizaje del idioma inglés: Actitudes o
sentimientos que los nifios pueden llegar a presentar durante el aprendizaje
del idioma inglés.

EO3.2 Estrategias de aprendizaje para el dominio del idioma inglés:
Acciones o actividades que llevan a cabo los estudiantes para aprender el
idioma inglés.

EO3.3 Factores que intervienen en el aprendizaje del idioma inglés:
Situaciones, sentimientos, actitudes que pueden llegar a afectar o a

beneficiar el aprendizaje del idioma inglés.
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e EO3.4 Importancia del dominio del inglés: Razones por las cuales es
necesaria la adquisicion del idioma inglés.
e EOA4 Datos generales: Datos que resultan de importancia para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés.
e EO4.1 Tiempo dominando el idioma inglés: Tiempo que los docentes y
nifios tienen comprendiendo el idioma inglés en sus 4 habilidades.
e EO04.2 Contacto con el idioma inglés: Familiares de los nifios que dominan

el idioma inglés.

Después de llevar a cabo la actividad del vaciado de la informacion y de la
codificacion de cada instrumento, para el caso de estos datos cualitativos, se realizo la
triangulacion que corresponde segun autores (Aguilar y Barroso, 2015) a la aplicacion y
combinacion de varias metodologias de la investigacion en el estudio de un mismo
fendmeno. Para fines de esta investigacion, se utilizé la triangulacién basada en el uso de
diferentes estrategias y fuentes de informacion para la recoleccion de datos y en el contraste

de la informacién obtenida.

4.7 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se definieron las etapas que se siguieron para el desarrollo
de la presente investigacion (ver Figura 7). La flecha en la etapa 3 se refiere a que se hizo
una iteracion, ya que se tuvieron que modificar los instrumentos y volver a aplicar dichos

instrumentos, después de eso las etapas se realizaron de manera secuencial.
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Figura 7 Etapas seguidas en la investigacion

Etapa 2:
Etapa 1: Observacion no Etapa 3: Disefio y
Acercamiento con los participante a aplicacion de
directivos de las sesiones instrumentos a
instituciones presenciales en las docentes y alumnos
instituciones

Etapa 4: Elaboracién de Etapa 5: Aplicacién Etapa 6:
de instrumento a

la estrategia Analisis de

. docentes
tecnopedagégica ¥ datos
alumnos

En ella se mencionan las técnicas de recoleccion de datos, que fueron las
observaciones no participantes a sesiones presenciales para documentar las diferentes
estrategias de ensefianza que ejecutan para la comprension auditiva, entrevistas
semiestructuradas a docentes y estudiantes para conocer los principales problemas a los
que se enfrentan en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la comprension auditiva y la
familiarizacion que tienen con la tecnologia para el desarrollo de esta habilidad. En cuanto
a la herramienta elaborada, que forma parte de la estrategia tecnopedagdgica, se definieron
instrumentos de usabilidad, evaluacion de contenido educativo, experiencia de usuario y
comprension auditiva, estos fueron contestados en su mayoria por los docentes, Unicamente
el instrumento de experiencia de usuario fue completado por los nifios al finalizar la
actividad.

Cada uno de los instrumentos esta asociado para cumplir algunos de los objetivos
especificos definidos en el Capitulo 1, tal es el caso del objetivo especifico 1 (OE1)
referente a la documentacion de estrategias para la ensefianza de la habilidad de la
comprension auditiva, a traves de las observaciones y de las entrevistas se pudieron obtener
dichas estrategias y se documentan en el Capitulo 2, ademas de contar con un catalogo de
actividades que engloban las diferentes estrategias reportadas. Para cumplir con el objetivo

especifico 2 (OE2) de la identificacidn de perfiles de los nifios se pueden obtener a través
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de la literatura reportada en el Capitulo 2 y a través de las entrevistas semiestructuradas a
docentes y estudiantes.

Finalmente, para cumplir el objetivo especifico 3 (OE3) y el objetivo especifico 4

(OE4), acerca de la aplicacion de pruebas de la estrategia, se obtuvieron los datos a través

de la aplicacion de los instrumentos de usabilidad, experiencia de usuario, evaluacion de

contenido educativo y evaluacién de la comprension auditiva. A continuacion, en la Tabla

15 se muestra una relacion de los instrumentos con los objetivos especificos que se

cumplen y el tipo de enfoque que tienen los instrumentos.

Tabla 15 Relacidn entre el marco epistémico e instrumentos de recoleccion de datos

Instrumento Participantes Seccién del marco  Tipo de analisis ¢ Qué se obtiene?
epistémico
Observacion a Docentes/Estudiantes OE1y OE2, PI1 Cualitativo Catélogo de estrategias,
sesiones elementos de la
presenciales estrategia, perfiles de
los nifios
Entrevista Docentes/Estudiantes OE1y OE2, PI1 Cualitativo Estrategias, perfiles de
semiestructurada los nifios
Instrumento de Docentes OE43y OE4 Cualitativo Comentarios y
usabilidad sugerencias para
CSuUQ definicion de
categorias
Instrumento de Estudiantes OES3, OE4, Cualitativo Comentarios y
experiencia de Supuesto sugerencias para
usuario definicion de
categorias
Instrumento de Docentes OES, OE4, PI1 Cuantitativo/Cualitativo ~ Comentarios y
evaluacion de sugerencias para
contenido definicion de
categorias
Instrumento de Docentes/Estudiantes  OE3, OE4, PI2 Cuantitativo/Cualitativo ~ Observaciones y
evaluacion de Supuesto niveles de logro para
comprension definir categorias,
auditiva complementos para los

perfiles de los nifios

Los conceptos descritos en el Capitulo 3 forman parte de la estrategia
tecnopedagdgica, la cual fue evaluada en el Capitulo 6 a través de los instrumentos

mencionados en el presente capitulo. A partir de las teorias, conceptos y paradigmas
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mencionados en el Capitulo 3, asi como también la literatura revisada en el Capitulo 2, se
construyeron los instrumentos que se usaron en la aplicacion de estos, pudiendo obtener
diferentes instrumentos para las diferentes etapas que involucra el disefio metodoldgico.

A lo largo del desarrollo de la investigacion, se realizaron ajustes al disefio
metodoldgico y, haciendo una extensa revision a la literatura, se optd por un enfoque
cualitativo, a pesar de tener cuestionarios con escala de Likert, ya que estos no se analizaron
de manera cuantitativa, sino que a partir de los datos obtenidos, se crearon categorias que
sirvieron para realizar la triangulacion de las diferentes fuentes de informacion a través de
su interpretacion, tal como sucede con el interpretativismo que forma parte del paradigma

constructivista.
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Capitulo 5

Disefio de la Estrategia tecnopedagogica

En la presente seccion se muestra el disefio de la estrategia tecnopedagogica para
el apoyo de la comprension auditiva en nifios de 10 a 12 afios, para su elaboracion se
consider( la literatura acerca de las estrategias de ensefianza para esta habilidad, los
resultados obtenidos en las entrevistas a docentes y nifios, asi como los resultados de la
observacion a sesiones presenciales de la imparticion del idioma.

Se elabor6 una guia conceptual en forma de un metamodelo, que es una definicién
precisa de los elementos de modelado, sus relaciones y las reglas bien formadas necesarias
para crear modelos semanticos que resulten en una herramienta para implementar una
familia de aplicaciones con un propdsito determinado (Koch & Kraus, 2003), con el fin de
soportar el proceso de desarrollo de la herramienta ARTUI, que forma parte de la estrategia
tecnopedagdgica. En las secciones siguientes se abordan los pasos para el disefio de la
estrategia tecnopedagogica.

5.1 Abstraccion de elementos referentes al contexto educativo, para la definicion de

componentes de un metamodelo

A partir de larecopilacion de datos por medio de la revision a la literatura, realizacion
de entrevistas a nifios y docentes y a la asistencia a sesiones presenciales de la imparticién
del idioma inglés, se pudieron identificar elementos que conforman una estrategia

didactica.
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De acuerdo con diversos autores, los elementos identificados son: organizacién del
grupo, duracién de la actividad, objetivo, enfoque linglistico, nivel, habilidad a reforzar,
actividades para pre listening, while listening y post listening, perfil del nifio y evaluacion
de la actividad.

Segun (House & Barnard, 1997), la organizacion del grupo es fundamental para
conseguir un ambiente positivo dentro del sal6n de clases, tanto para el profesor como para
los nifios. Dentro de un salon de clases, el trabajo se suele llevar a cabo mediante dos
formas de organizacién del grupo, la primera es en la que el profesor se dirigia a todo el
grupo y los nifios unicamente responden de manera unisona o por turnos, este tipo de
enseNanza recibe el nombre de “ensenanza frontal”. La segunda forma es en la que los
alumnos realizan una tarea de manera individual, que esta basada solamente en leer o
escribir.

Su consideracion dentro de una estrategia resulta de gran importancia ya que, si el
profesor permite que los nifios trabajen en parejas o en grupos pequefios, se potencializa el
desarrollo de la habilidad para transmitirse informacion entre ellos. Los nifios que tienen
dificultades al momento de aprender se benefician de las estrategias de aprendizaje que les
transmiten sus compafieros y los nifios que poseen una mayor habilidad refuerzan su
aprendizaje al tener que ayudar a sus demas comparieros algin tema gque no entiendan.

La organizacion del grupo puede ser de diferentes maneras, entre las que destacan:
trabajo en parejas, en subgrupos, grupal, individual, el profesor con un alumno, grupos

pequefios con otros grupos pequefios (Scott & Ytreberg, 1990).
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El trabajo en parejas es muy Util y eficiente cuando se estd ensefiando un idioma,
ya que es muy simple de organizar y facil de explicar (Scott & Ytreberg, 1990). Organizar
el grupo significa que todos en la clase estan ocupados, pero, aunque todos en la clase
trabajen en lo mismo, no todas las parejas terminaran al mismo tiempo. Una de las ventajas
de organizar de esta manera el grupo es que todos los nifios tendran la oportunidad de
hablar en clase; sin embargo, en ocasiones resulta complicado para los profesores
comprobar y corregir cada uno de los errores que los nifios presentan (House & Barnard,
1997).

Cuando el docente decide que el trabajo sea realizado en grupos resulta util, ya que
favorece una mayor cooperacion entre los nifios, generando asi una mayor autonomia en
ellos. En ocasiones, el tener a los nifios organizados en grupos, para el profesor resulta un
poco complicado manejar al grupo, ya que el ruido dentro del salon de clases se hace mas
notorio; sin embargo, si el profesor tiene control sobre esa situacion, la construccion del
conocimiento seria muy eficaz (House & Barnard, 1997). Se deben limitar los grupos con
tres a cinco integrantes, ademas de esto, los grupos deben ser mixtos, es decir, que en ellos
haya nifios con diferentes caracteristicas. Los nifios que posean mayores habilidades
pueden ayudar a sus compafieros cuando no entiendan alguna instruccion o algun texto,
esto permite que la construccion del conocimiento se haga de manera colaborativa
poniendo en préctica la teoria sociocultural de Vygotsky, considerando las caracteristicas
que ésta ofrece, logrando que puedan tener una mayor comprension de lo que se esta

aprendiendo (Scott & Ytreberg, 1990).
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Segun (House & Barnard, 1997), cuando se pone a trabajar un grupo pequefio con
otro grupo pequefio, se aumenta la autonomia de los nifios ya que, se pueden contrastar los
trabajos entre grupos. A pesar de esto, se debe manejar de manera adecuada ya que el ruido
en el salon de clases serd mayor y los roces entre compafieros pueden llegar a darse. Lo
importante es fomentar siempre el respeto y la tolerancia entre comparieros, ya que cada
uno de ellos tendré opiniones diferentes.

Finalmente, cuando el salén de clases esta organizado de manera grupal facilita la
disciplina para el profesor, sin embargo; la participacion de los nifios se limita a dar una
respuesta en coro o bien a respuestas individuales cuando el profesor se las proporciona de
manera individual (House & Barnard, 1997).

Al llevar a cabo una actividad de manera individual, se favorece que los nifios
tengan un momento para reflexionar sobre la actividad que deben de realizar, asimismo, si
de manera previa se realizd una actividad con una organizacion diferente, al colocar a los
nifios a trabajar de manera individual, se cambia el ritmo de la clase y los alumnos pasan a
un estado de tranquilidad al no tener ayuda para realizar una actividad. Cuando el profesor
trabaja de manera individual, le permite conocer mejor a cada uno de los nifios aumentando,
de esta manera, la sensacion de integracion de ellos; ademas, asi puede comprobar el
progreso de cada nifio y ver de qué manera se puede mejorar los puntos débiles en su
proceso de aprendizaje.

Sin embargo, cuando se trabaja de manera individual, existe la posibilidad de que
los nifios cometan una mayor cantidad de errores al estar llevando a cabo la actividad, por

lo cual, el profesor debe de estar asistiendo de manera constante a los nifios para darles una
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continua retroalimentacién (House & Barnard, 1997). Ademaés, puede generar aburrimiento
en el resto de la clase, por lo cual, es necesario combinarlo con ejercicios individuales
mientras el profesor esta trabajando solo con un nifio (House & Barnard, 1997).

Otro elemento importante dentro de una estrategia es la duracion de la actividad,
de acuerdo con (House & Barnard, 1997), el tiempo es de gran importancia debido a que
se debe de considerar que todos los nifios trabajan de manera diferente, otro factor
importante para definir el tiempo de la duracién de la actividad depende de la edad de los
nifios, el nivel de dificultad de la actividad, asi como el producto final de la actividad.

Para definir la duracion de la actividad, es importante considerar que una actividad
consta de tres partes: explicar la actividad, realizar la actividad y corregir la actividad. En
cuanto a “explicar la actividad”, el profesor debe asegurarse que todos los nifios
comprenden las instrucciones de lo que tienen que hacer. La cantidad de tiempo dependera
en gran medida del nivel de complejidad de la actividad. En lo referente a “realizar la
actividad”, el tiempo que se le dedique a esto, dependera del resultado final que los alumnos
deban producir. Finalmente, para “corregir la actividad”, se debe tener en cuenta el tiempo
gue se necesita para corregir la actividad, esto dependera de la técnica de correccion que el
profesor elija y de la longitud del ejercicio (House & Barnard, 1997).

Un elemento importante que toda estrategia debe incluir es el objetivo, el cual
corresponde a las metas de aprendizaje que orientan el proceso de ensefianza y aprendizaje,
estas metas se obtienen a través del diagnostico previo que ha realizado el profesor al
considerar las caracteristicas de los nifios, asi como también al contexto social donde se

implementara la estrategia y los recursos de la institucion educativa. A su vez, los objetivos
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son definidos como enunciados que orientan los procedimientos de aprendizaje que el nifio
debe realizar antes, durante y después del proceso de ensefianza (Forero-Péez y Giraldo,
2016).

El enfoque linguistico es una seccidn que contiene explicaciones de la gramatica o
las expresiones de cada leccion, esta seccion es definida de acuerdo con lo(s) tema(s) que
se deseen abordar con la estrategia disefiada (Firiady, 2018).

Otro elemento que debe ser integrado cuando se esta disefiando una estrategia es el
nivel, estos niveles estan definidos por el MCERL (Council of Europe, 2001) de acuerdo
con las competencias que se deben desarrollar para cada habilidad, estas competencias son
definidas a través de una serie de actividades, que los nifios deben ser capaces de realizar
dependiendo la dificultad de cada una de ellas.

Es necesario incluir la habilidad a reforzar, de acuerdo con lo recopilado en
entrevistas a docentes y sesiones presenciales de la imparticion del idioma inglés, para
poder tener un mayor control sobre lo que se les ensefia, ya que en ocasiones solo se
refuerza una habilidad y, a veces, se refuerzan todas las habilidades que contempla el
aprendizaje de un idioma. Una habilidad es un conjunto coherente de capacidades, es decir,
es un conjunto de funcionalidades que pueden ser explotadas por una persona (Routier et
al., 2001).

Como ya se menciond en el Capitulo 3, el proceso de desarrollo de la habilidad de
la comprension auditiva (listening), conlleva tres diferentes etapas, que se encuentran
definidas como: pre listening, while listening y post listening, por lo cual, se consideré su

inclusion dentro de la estrategia tecnopedagdgica. Estas tres etapas son importantes en
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todas las actividades para desarrollar la comprension auditiva de los nifios, ya que los ayuda
a asimilar la informacion de manera progresiva.

El perfil del nifio es un elemento importante cuando se esta planeando la estrategia,
esto permitira que el profesor adecue las actividades de acuerdo con las caracteristicas de
los miembros del grupo. Un perfil, segin (Mullholand, 1988), es un registro que describe
diversas caracteristicas de un nifio tales como su habilidad para el idioma y la motivacion
al momento de aprender.

Finalmente, como elemento de la estrategia, se encuentra la evaluacion, que de
acuerdo con (Fernandez, 2017), es la valoracion del progreso de los nifios al momento de
aprender un idioma, esta resulta esencial para la preparacion del material que el profesor
elabora. Para disefiar la evaluacion, se deben tener en cuenta las aptitudes individuales de
los nifios, ademas esta evaluacion debe de realizarse de manera frecuente y en pequefias
cantidades (House & Barnard, 1997).

A partir de la identificacion de los elementos mencionados, se creé un formato con
la intencidn de que el profesor proporcionara informacion referente a estrategias utilizadas

en el contexto del salén de clases, en la Tabla 16 se muestra dicho formato.

Tabla 16 Formato alineado a la estrategia

Enfoque linguistico:

Objetivo:

Nivel: Habilidad: Organizacion del Perfil(es) del/los Duracioén de la
grupo: nifio(s): actividad:

Actividades pre listening:

Actividades while listening:

Actividades post listening:
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Evaluacién de la actividad:

5.2 Disefio de un metamodelo para el desarrollo de aplicaciones considerando una
interaccion basada en RA y TUI’s como apoyo de la comprension auditiva del

idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios (ARTUIM)

Una vez identificados los elementos para el disefio de la estrategia, el investigador
con experiencia en el &rea de Interaccion Humano-Computadora (IHC), disefio un
metamodelo haciendo uso del lenguaje de modelado unificado (UML), que consiste en la
definicion de clases que contienen atributos, es decir, un conjunto de abstracciones y sus
caracteristicas. En la Figura 8 se muestra el metamodelo para el desarrollo de aplicaciones
considerando una interaccion basada en RA y TUI’s como apoyo de la comprension
auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios.

ARTUIM se divide en cuatro paquetes, el primero corresponde a la Estrategia
PedagoOgica, formado por la Estrategia, la Habilidad, el Perfil y Ila
EvaluaciénDeLaActividad. El paquete dos es el de Herramienta Tecnologica, tiene una
Actividad, el Rol, el Registro, la Recompensa, el Diccionario, la Historia, la
EvaluaciénDeHistoria y el ManejoDeErrores. El tercero corresponde a la Evaluacion,
conformado por un item, una Métrica, una Dimension, una Seccion, un Instrumento y una

Evaluacién. Finalmente, el cuarto paquete corresponde al Contexto, tiene una Plataforma
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(PlataformaHardware y PlataformaSoftware), un Ambiente y un Usuario (Profesor y
Estudiante). En subsecciones siguientes se describe cada uno de ellos.

El uso de colores de cada uno de los paquetes que integran el metamodelo ARTUIM

sirve para identificar cada uno de estos paquetes, el programa utilizado para su disefio los

define por defecto, por lo tanto, si se desea reutilizar este metamodelo, el disefiador puede

cambiar los colores si asi lo desea.
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Figura 8 Metamodelo ARTUIM
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5.2.1 Paquete de Estrategia Pedagdgica
El paquete de Estrategia Pedagdgica se muestra en la Figura 9 y representa los
aspectos relacionados al contenido educativo que el profesor provee para el desarrollo de
una de las diferentes habilidades del idioma inglés, estad formado por: 1) la clase Estrategia
que tiene como atributos un objetivo, que, es una meta que el nifio debe alcanzar a través
de la realizacién de actividades definidas por el profesor; 2) un enfoqueLingtistico que se
refiere al tema que se desea abordar a través de una serie de actividades; 3) un nivel, que
se refiere al grado de complejidad que una actividad tiene; 4) la duracionActividad, que es
el tiempo que el nifilo emplea para llevar a cabo la actividad; 5) una
organizacionDelEquipo, que se refiere a la disposicion que el grupo toma de acuerdo con
las necesidades descritas en la planeacion de la actividad; 6) la actividadPreListening que
son aquellas actividades que el nifio debe realizar antes de comenzar una actividad para el
desarrollo de la comprension auditiva; 7) la actividadWhileListening, corresponde a la/las
actividad(es) especificas para el desarrollo de la comprension auditiva y, finalmente, 8) la
actividadPostListening, que corresponde a las actividades que el profesor solicita para

valorar la comprension adquirida por los nifios.



Figura 9 Paquete de Estrategia Pedagdgica
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Estrategia

-objetivo : String

-nivel : String
-duraciénActividad

-enfoquelingdistico : String

Time
-organizaciénDelEquipo: String
-actividadPreListening :
-actividadWhileListening - String
-actividadPostListening : String

Estrategia pedagdgica

EvaluacionDel aActividad

Perfil

-pregunta : String
-respuesta : String

String

-retroalimentacicon : String

1.

Habilidad

-objetive - String
-nombre : String

-temaQueSelesDificulta : String

-id : String

-edad : Integer
-parientesAngloparlantes : Boclean
-gustoPorElldioma : String
-facilidadPorElldioma : String
-recibeClasesAdicionales : Boolean
-actividadesParaReforzarlistening - String
-interaccignConElProfesor : String
-familiaridadConLaTecnologia : String
-estaMotivado : String

-esTimido : String

-esParticipativo : String
-ponaAtencion : String
-seSienteEstresado : String

I

PHd

Este paquete se traduce a una tabla (ver Tabla 17) que funciona como guia

conceptual que el docente elabora para que el equipo de disefio pueda traducirlo en

elementos visuales como botones, imagenes, audio. Ademas, esta guia se les proporciona

a los programadores para que definan los mddulos y cada una de las funciones que la

aplicacion debera realizar para cumplir con el objetivo principal.

Tabla 17 Formato para Estrategia Pedagdgica (Estrategia)

ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Estrategia

Objetivo:

Enfoque linguistico:

Nivel:

Duracion de la actividad:

Organizacion del equipo:

Actividad pre listening:

Actividad while listening:

Actividad post listening:
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Dentro de una estrategia, se debe definir una Habilidad que se refiere a la capacidad
que tiene un nifio para realizar una tarea en especifico, esta clase Habilidad tiene como
atributos un objetivo, un nombre que se refiere a la habilidad que se desea aprender
(escritura, lectura, comprension auditiva 'y comprension lectora) y un
temaQueSeLesDificulta, este se refiere a los temas que a los nifios se les dificulta como,
por ejemplo, la pronunciacidn, el vocabulario, etc.

En la Tabla 18 se muestra la guia que llena el docente para el disefio de la estrategia
pedagdgica de acuerdo con la habilidad que se esté trabajando, esto le sirve al docente,
ademas, para tener clasificados los temas y poder disefiar actividades para reforzar cada

tema que se les dificulta.

Tabla 18 Formato para Estrategia Pedagogica (Habilidad)

ESTRATEGIA PEDAGOGICA
Habilidad
Objetivo: Nombre: Tema que se les dificulta:

Como toda actividad, se debe contar con una EvaluacionDelLaActividad, que se
refiere al uso de un rubrica con cinco preguntas para valorar el progreso de cada uno de los
nifios después de llevar a cabo una tarea especifica. Esta clase tiene como atributos una
pregunta, que se refiere al enunciado que se le hace al nifio para verificar su nivel de
comprension auditiva, una respuesta, que son las opciones que el nifio tiene para elegir

para responder la pregunta que el profesor o la herramienta le solicite y una
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retroalimentacion, que se refiere a los mensajes que el profesor o la herramienta le
proporcionan al nifio, al valorar la respuesta que él brindo.

En la Tabla 19 se muestra la guia que es elaborada por los docentes con la
evaluacion de la actividad, esta guia una vez llenada se les proporciond a los disefiadores
para la elaboracion de los contenidos visuales, asi como también al equipo de programacién

para la implementacién de los mddulos.

Tabla 19 Formato para Estrategia Pedagdgica (Evaluacién de la Actividad)

ESTRATEGIA PEDAGOGICA
Evaluacion de la Actividad
Pregunta: Respuesta: Retroalimentacion:

Finalmente, el Perfil, se refiere a las caracteristicas que un nifio tiene dentro de un
salon de clases, el Perfil tiene como atributos un id, que es la clave para identificar a cada
nifio, la edad, si cuenta con parientesAngloparlantes, se refiere a que si alguno de sus
familiares domina el idioma inglés, el gustoPorElldioma, este corresponde a si el nifio le
gusta en general el idioma, la facilidadPorElldioma,se refiere a si tiene dificultades al
momento de entender el idioma inglés, el atributo recibeClasesAdicionales, corresponde a
si asiste a alguna escuela de idiomas o si alguien le ensefia el idioma ademas de su profesor
en la escuela, este atributo resulta de gran importancia ya que puede tener un impacto en

el aprendizaje del nifio, por otra parte, el atributo actividadesParaReforzarListening son



108
aquellas actividades que realiza el nifio fuera del salon de clases y que tienen que ver con
la comprension auditiva, por ejemplo, ver peliculas u oir musica, la
interaccionConEIProfesor se refiere a la capacidad que el nifio tiene para dirigirse a su
profesor o bien para comprender las instrucciones que su profesor le da para llevar a cabo
una actividad. La familiaridadConLaTecnologia corresponde a que tan acostumbrado esta
el nifio a utilizar dispositivos electrénicos como una tableta o un celular, el atributo
estaMotivado resulta muy importante durante el aprendizaje de un idioma, ya que como se
menciono en el Capitulo 1, uno de los problemas reportados en la literatura es la falta de
motivacion, si el nifio esta motivado su aprendizaje mejora. El atributo esTimido se refiere
al nivel de comodidad que tiene un nifio dentro de un salon de clases durante la imparticion
del idioma inglés, otro atributo es el de si el nifio esParticipativo, esta caracteristica se
refiere a si el nifio interactta con el profesor o con sus comparieros cuando lleva a cabo una
actividad, el nifio poneAtencion se refiere a que tanto el profesor logra captar la atencién
del nifio o bien, si el nifio manifiesta que durante la clase el lleva a cabo otras actividades
o si se le dificulta poner atencion durante la clase, finalmente, el atributo seSienteEstresado
se refiere a que tan tranquilo se puede llegar a sentir un nifio cuando esta llevando a cabo
actividades de aprendizaje.

La Tabla 20 se completa por los docentes para la creacion de las actividades
considerando las diferentes caracteristicas que tienen los nifios. A partir de esta guia, el
docente puede ver la viabilidad de elaborar herramientas tecnoldgicas e incluirlas dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje de la comprension auditiva.
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ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Perfil

Edad:

¢ Tienes parientes angloparlantes?

¢ Tiene gusto por el idioma?

¢ Tiene facilidad por el idioma?

¢Recibe clases adicionales?

¢Interactta con el profesor?

¢Lleva a cabo actividades para
reforzar el listening?

¢ Tiene familiaridad con la
tecnologia?

¢Se encuentra motivado al realizar
la actividad?

¢Es timido?

¢Es participativo?

¢Pone atencion?

¢ Se siente estresado?

5.2.2 Paquete de Herramienta Tecnologica

El segundo paquete se muestra en la Figura 10 y representa una de las partes

fundamentales del presente metamodelo ya que, a partir de dicho paquete, se pueden

elaborar aplicaciones para reforzar la compresion auditiva o bien se puede reutilizar para

las demaés habilidades u otro topico segun lo requiera el profesor.



Figura 10 Paquete de Herramienta Tecnolodgica
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Actividad

-id - Integer

‘ -nombre : String

-objetivo : String
FiN

-objetivoRol : String
usa -tareaRol : String

Herramienta Tecnolagica

Rol realiza

Registro

-rol - String

1 -nombre : String
-edad : Integer
-sexo - char
-grupo : String
-grado : String

-avatar . Image

-nombreEscuela : String

Diccionario

Historia

EvaluacionDeHistoria

-palabra : String

-audio : String

-elementoAumentado : interactionElement

-imagen : Image
-audioHistoria : String

-pregunta : String
-respuesta : String
-tiempo : Time

-audicAsociadoAPregunta : String

ManejoDeErrores

-icono - Image
-mensaje : String
-errorDetectado : String
-audioAsociadoAError : String

Recompensa

-elemento : interaction Element
-audioRecompensa - String

Dentro del paquete de herramienta tecnoldgica, se tiene una Actividad que se refiere

a un conjunto de tareas que el nifio puede ejecutar para el desarrollo de la comprension

auditiva y que, ademas, estan encaminadas a un objetivo de aprendizaje. Esta clase tiene

una serie de atributos, los cuales son: id, que es una clave que cada actividad recibe y que

permite su ubicacion de manera sencilla y rapida, un nombre y un objetivo. Esta clase

Actividad tiene asociado a la clase Diccionario, Historia y EvaluacionDeHistoria, para la

clase Diccionario se tienen como atributos una palabra, un elementoAumentado que se

refiere a un modelo 3D asociado a la palabra y un audio asociado a los otros dos atributos.
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La Historia contiene como atributos una imagen que es un dibujo representativo a la
historia que se desea reproducir y un audioHistoria, que se refiere al audio asociado a la
imagen que cuenta una historia breve. Finalmente, como parte de las actividades se
encuentra la EvaluacionDeHistoria, esta es una evaluacion de la comprension auditiva
referente a la historia que los nifios escucharon en la actividad Historia, tiene como
atributos una pregunta, una respuesta, un tiempo, que se refiere a la duracion de la
evaluacion de la comprension de la historia escuchada y un audioAsociadoAPregunta.
Estas actividades deben tener una Recompensa, estas recompensas son elementos
de gamificacion que motivan a que el nifio siga utilizando la aplicacion, una recompensa
tiene como atributos un elemento que es un elemento interactivo, éste puede ser un trofeo,
una estrella, entre otros. Finalmente, debe tener un audioRecompensa que le indique al nifio
que acertd y tuvo una recompensa durante la ejecucion de la actividad.
En la Tabla 21 se muestra el formato que el investigador y el equipo de
programadores completaron, ésta es una guia para la implementacion de los diferentes
maodulos de la aplicacion ARTUI, ya que contiene como se va a interactuar con ella y los

elementos que la conforman.
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Tabla 21 Formato para Herramienta Tecnoldgica (Actividad, Rol y Tipo de Actividad)

HERRAMIENTA TECNOLOGICA

Actividad
Nombre:
Objetivo:
Rol
Profesor [ Estudiante
Tipo de actividad
Diccionario Historia Evaluacion de Historia
Palabra: | Elemento Audio: Imagen: Audio de la | Pregunta: | Respuesta: | Tiempo: | Audio
aumentado: historia: asociado
ala
pregunta:
Recompensa
Elemento: Audio de la recompensa:

Dentro del paquete de herramienta tecnologica se cuenta con la clase Registro, el
cual se refiere al ingreso de diferentes datos de acuerdo al rol que se cumpla dentro del
salon de clases, es decir, si es profesor o alumno, estos atributos son: rol, un nombre, la
edad, el sexo, el grupo al que corresponde el alumno o el profesor segun sea el caso, el
grado, el nombreEscuela y un avatar, que es una imagen que pueden escoger y que los
hara identificar dentro de la aplicacion.

En la Tabla 22 se muestra la guia conceptual para el equipo de desarrollo, ya que

esto se traduce a un mdédulo de la aplicacion, estos campos se deben mostrar en la
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aplicacion para que tanto estudiantes como docentes puedan registrarse dentro de la

aplicacion.

Tabla 22 Formato para Herramienta Tecnoldgica (Rol)

HERRAMIENTA TECNOLOGICA

Rol
Profesor [ Estudiante
Nombre: Edad: Sexo: Grado: Grupo: Nombre de la | Avatar:
Escuela:

Por dltimo, se encuentra la clase ManejoDeErrores, que se refiere a como la

aplicacion muestra los errores que cometen los nifios al utilizar la aplicacion, los atributos

que contiene esta clase son: un icono que es una imagen representativa del error cometida,

un mensaje que se refiere a la informacion que la aplicacién arroja al cometer un error, un

errorDetectado que es el evento que se dispara cuando un error ocurre y por ultimo un

audioAsociadoAError, que es el audio con el mensaje del error detectado por la aplicacion.

La Tabla 23 muestra los elementos que el docente debe completar para poder ser

utilizada por el equipo de disefio para elaborar los elementos visuales y auditivos, a la vez

esta guia es utilizada por el equipo de desarrollo para implementar el manejo de errores

dentro de la aplicacion.

Tabla 23 Formato para Herramienta Tecnoldgica (Manejo de errores)

HERRAMIENTA TECNOLOGICA

Manejo de errores
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Icono: Mensaje: Error detectado: Audio asociado al error:

5.2.3 Paquete de Evaluacion

Es importante considerar la evaluacion de la o de las aplicaciones desarrolladas en
cuanto a usabilidad (Lewis, 2018), a la comprensién auditiva, contenido educativo y a la
experiencia de usuario (Sim et al., 2006), con la finalidad de verificar si la herramienta
tecnoldgica desarrollada cumple el objetivo para el cual fue disefiada, para poder llevar a
cabo esto, se realizo a través de la aplicacion de diferentes instrumentos, por lo que en la

Figura 11 se muestra el paquete de Evaluacion con cada una de las clases que lo componen.
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Figura 11 Paquete de Evaluacion

Ewaluacion
lems Métrica
1 B - Stri
-pregunta : String gomb_re . 'Str_msg .
-orden : Integer - i EISC:EC'_OH B ;rmg
_respuesta - String medido por -valor] |'n|.mo : trmg
-valorMaxime : String
1
produce
Dimension
-descripcion - String 1
-order - Integer Medida
-valor : String
1.
Seccion 1
-nombre : String
-orden : Integer
* usa -
! Instrumento Evaluacién
1.%

La clase Evaluacion se refiere a la medicion de conocimientos, competencias y
desemperfio de los estudiantes cuando se hace uso de una aplicacion como apoyo de la
compresion auditiva. Se usa un Instrumento, que son documentos cuyo proposito es
justificar que las aplicaciones desarrolladas sirven para reforzar la comprensién auditiva
del idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios.

Cada Instrumento esta compuesto por una 0 mas secciones que estan relacionadas
al tépico que se desea evaluar (usabilidad, comprension auditiva, contenido educativo y

experiencia de usuario). A su vez, la Seccion tiene un nombre y un orden, ademas de esto,
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la Dimensién se refiere a cada una de las caracteristicas que se van a evaluar en cada uno
de los instrumentos (calidad de la informacion, adquisicion de competencias de la
comprension auditiva, etc.), la Dimension estd compuesta por una descripcion y un orden.
Cada Dimensidn debe llevar por lo menos un Item; los atributos de un item son la pregunta
sin respuesta, y el orden que representa el valor que se le dio y una respuesta.

Una Métrica es un medio para entender, monitorear, predecir y probar el desarrollo
de software (Basili et al., 1996), la Métrica tiene un conjunto de atributos, dichos atributos
son: nombre, descripcion, y también un valorMinimo y un valorMaximo que se refiere a
los valores medidos para cada métrica disefiada. Finalmente, la Métrica produce una
Medida que arroja un valor, esto se refiere a los resultados que se obtienen para cada
instrumento que se aplique durante o despues del uso de la aplicacion.

5.2.4 Paquete de Contexto

Finalmente, el paquete de Contexto basado en (Limbourg, 2004) se muestra en la
iError! No se encuentra el origen de la referencia., este paquete representa a las
condiciones en donde la interaccion es llevada a cabo y esta formado por la clase Usuario,
ésta contiene diferentes atributos como el id, que es una clave para identificar a cada
usuario, el idioma en el que el usuario visualizara la informacion, la experienciaEnLaTarea
contiene la explicacion de qué tan familiarizado esta el usuario con la actividad que se va
a llevar a cabo, la motivaciénHaciaLaTarea que se refiere a la estimulacion que genera el
interés a un usuario para llevar a cabo una tarea en especifico y, por ultimo, la
experienciaEnEIDispositivo, que corresponde a la experiencia que tiene el usuario

haciendo uso de dispositivos electrénicos como tablet, celular o bien una computadora.



Figura 12 Paquete de Contexto
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Contexto

- Plataforma

© . -id: Integer 1.* Ambiente
-nombre : String O -id : String
-descripcidn : String -nombre : String

-esRuidoso : Boolean
0.1 -esEstresante : Boolean
0.* 0
PlataformaDeHardware PlataformaDe Software

tipoDispositive : String
-tamafioPantalla : char
-tieneNFC : Boolean
-conexionAlnternet : Boolean

-tieneCamara : Boolean

-sisternaOperativo : String
-versionDaSistemaOperativo -String

<
Contexto

Profesor

| -idioma : String

Usuario

Estudiante

-id : String

-experienciaEnLaTarea : String
-motivacidnHacialaTarea : String

-experenciaEnElDispositivo - String

Este paquete se traduce en un formato que se muestra en la Tabla 24, este fue

llenado por el investigador para que el equipo de programadores considerara las

caracteristicas de los usuarios finales (nifios) al momento de la implementacion.

Tabla 24 Formato para Contexto (Usuario)

CONTEXTO

Usuario

Idioma:

¢ Tiene experiencia en la
tarea?

hacia la tarea?

¢Se encuentra motivado

¢ Tiene experiencia usando
el dispositivo?
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El usuario puede ser un Profesor o un Estudiante, la clase Plataforma representa
una serie de elementos que permite la ejecucion de la aplicacion basada en RA y TUI’s,
los atributos de esta clase son: id, nombre y descripcién y estd compuesta por una
PlataformaDeSoftware y una PlataformaDeHardware, para el caso de la
PlataformaDeSoftware el atributo con el que cuenta es el sistemaOperativo y la
versiénDelSistemaOperativo, estos dos atributos son importantes de considerar ya que la
herramienta puede no funcionar en los dispositivos si no se cuenta con las caracteristicas
que el investigador establezca.
Para la PlataformaDeHardware es necesario especificar el tipoDispositivo (tableta
o celular), el tamafioPantalla se refiere a las medidas que las pantallas de cada uno de los
dispositivos poseen, esto para que la resolucion y tamafo de las imagenes sea el adecuado,
el atributo tieneNFC se refiere a si cuenta con un lector integrado para la deteccion de
etiquetas de radiofrecuencia, la conexionAlnternet que se refiere a la capacidad del
dispositivo para poder acceder a contenido que se encuentra alojado en algun servidor y
finalmente si tieneCamara.
La Tabla 25 muestra la guia conceptual que fue llenada por el programador para
definir las caracteristicas con las que debe contar el dispositivo en donde se vaya a utilizar
la aplicacion, a partir de esta informacion se deben desarrollar los médulos que conformen

la aplicacion educativa.

Tabla 25 Formato para Contexto (Plataforma, Plataforma de Software y Plataforma de

Hardware)

CONTEXTO
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Plataforma

Nombre de la plataforma:

Descripcion de la plataforma:

Plataforma de Software

Sistema Operativo:

Version del Sistema Operativo:

Plataforma de Hardware
Tipo de dispositivo: | Tamafio de la ;Tiene NFC? ¢Permite la ¢ Tiene camara?
pantalla: conexién a internet?

Por ultimo, la clase Ambiente, se refiere a la descripcion de las propiedades que
resultan de interés sobre el lugar en donde los usuarios llevaran a cabo la actividad, sus
atributos son: id, nombre (escuela, casa, parque, etc.), el atributo esRuidoso indica si el
lugar en donde se llevara a cabo la actividad es ruidoso o0 no, ya que al ser audios los que
se van a reproducir es importante que sea un lugar en donde los nifios puedan trabajar sin
ninguna complicacion y, por ultimo, el atributo esEstresante, que significa si tiene o no las
caracteristicas apropiadas para realizar la actividad pues esto puede llegar a modificar los
resultados que se piensan obtener. La definicion y consideracion de estos dos atributos son
importantes, ya que permiten determinar las caracteristicas que pueden llegar a tener un
impacto directo en el proceso de aprendizaje de la comprension auditiva.

La guia que se muestra en la Tabla 26 fue completada por el docente y
proporcionada al equipo de desarrollo, con la finalidad de conocer al usuario y sus

necesidades y al lugar en donde se va a llevar a cabo el uso de la herramienta, esto para
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poder realizar la implementacion de los modulos de manera que sea funcional para todos

los nifios.

Tabla 26 Formato para Contexto (Ambiente)

CONTEXTO
Ambiente
Nombre del ambiente: ¢Es ruidoso? ¢ Es estresante?

5.3 Desarrollo de una aplicacion considerando una interaccion basada en RAy TUI
como apoyo para la comprension auditiva del idioma inglés en nifios de 10 a 12

anos (ARTUI)

Una vez que el metamodelo fue elaborado por el investigador, se trabajo con un
equipo de desarrollo que estaba formado por cuatro estudiantes de la Ingenieria en Ciencias
de la Computacion y por dos estudiantes de la Licenciatura en Arquitectura quienes
realizaron su servicio social durante el afio 2018. Asimismo, se trabajé con dos docentes
del area de inglés para que revisaran todo el contenido didactico que se elabord, es
importante mencionar que, este contenido esta basado en libros de texto que se dedican a
la certificacion del idioma, asi como también libros de texto que utilizan en las instituciones
participantes. Se les explicd de qué constaba el modelo y de qué manera podian utilizar a
ARTUIM para que les resultara mas sencillo la implementaciéon de la herramienta, asi
como para realizar los elementos que formarian parte de la aplicacion.

Para poder llevar a cabo la implementacion, se eligié un proceso de desarrollo de

software y un enfoque de DCU, las etapas de este proceso de software son las siguientes:
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analisis de requerimientos, disefio, implementacion y evaluacion. A continuacion, se
describe lo realizado en cada una de estas etapas.

5.3.1 Analisis de Requerimientos

Con la finalidad de reunir los requisitos, se programaron entrevistas con los
usuarios finales (docentes y nifios) en tres instituciones educativas de la ciudad de Puebla.
Las entrevistas, siguiendo un enfoque cualitativo, se crearon especificamente para permitir
la comprension de los principales desafios que enfrentan los usuarios durante el proceso de
aprendizaje del idioma inglés. En este sentido, también se pregunto a los profesores sobre
el material didactico que utilizan actualmente en la ensefianza y su percepcion hacia el uso
de herramientas tecnoldgicas para apoyar su clase. A partir de las entrevistas se
identificaron los siguientes requerimientos funcionales (RF) y no funcionales (RNF):

e RNF: La aplicacion estara dirigida a nifios de 10 a 12 afios.

e RNF: La habilidad que se debe atender sera la comprension auditiva.

e RNF: El contenido es recomendable esté basado en alguna de las diferentes
certificaciones de inglés, por ejemplo “Flyers” de Cambridge o bien en libros
de texto que se utilicen en las instituciones.

e RNF: Debera contar con una tipografia que los nifios puedan identificar.

e RNF: El vocabulario debera ser adecuado para la obtencion de un nivel A2 de
acuerdo con el MCERL.

e RNF: Los colores deberan ser atractivos a la vista de los nifios.

e RF: La aplicacién se debe poder utilizar con uso de internet para descargar las

historias cargadas por el profesor.
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e RF: Laaplicacion se debe poder utilizar en celulares que cuenten lector de NFC
0 bien que cuenten con una cdmara para la lectura de los marcadores de RA.

e RF: Se debe contar con cuentas de usuario para acceder a la aplicacion.

Una vez que se definieron los requerimientos funcionales y no funcionales, se les
proporcionaron las tablas descritas en secciones anteriores tanto al equipo de disefio como
al equipo de programadores. En la Tabla 27 se muestra el formato lleno con los elementos
de la estrategia que forma parte del paquete de la estrategia pedagogica, este formato fue
elaborado por el investigador y revisado por docentes en el area de inglés con los que se

trabajo.



Tabla 27 Estrategia para elaborar ARTUI
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ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Estrategia

Objetivo: Evaluar la capacidad de los nifios para comprender dialogos y monélogos tanto en entornos informales como neutrales

sobre una serie de temas cotidianos.

Enfoque linglistico: Estaciones del afio, pasado
simple, was/were going, would

Nivel: A2

Duracién de la
actividad: 50 minutos

Organizacion del
equipo: Grupos de 3
nifios

Actividad pre listening: El docente les reproduce el
video (Have Fun Teaching, 2015) en donde se
reproduce una cancién con imagenes asociadas
sobre las estaciones del afio, posteriormente les
muestra a los nifios cuatro imagenes diferentes
(montafas con nieve, un bosque con las hojas
secas, una playa y un campo con flores) y les
menciona las cuatro estaciones del afio (spring,
summer, autumn, winter), ellos deben nombrar
cada una de ellas de acuerdo con lo que el docente
les explico.
Posteriormente los nifios deberan trabajar en grupos
de 3y cada nifio debera responder las siguientes
preguntas:
1. Does your country have four seasons?
2. Which country’s seasons are most
similar to your own?
3. Which is your favourite season? Why?
4. What activities do we do in each
season?
5.
Para llevar a cabo estas actividades deberan contar
con el siguiente vocabulario:
Spring
Autumn
Winter
Summer
Clothes
Carrot
Snowball
Snow
Scarf
Hat

Actividad while listening: Son dos
actividades, una es la reproduccion del
audio de una historia asociada a un
tema en especifico, en este caso seran
las estaciones del afio, se les debera
mostrar una imagen asociada. La
segunda es un diccionario que los
nifios puede consultar cada que ellos lo
necesiten, en él deberan elegir una
palabra y leer su significado en inglés
ademas de mostrarles una imagen
asociada a la palabra.

La historia que escucharan es la
siguiente:

“It was a cold winter day. Helen,
Richard, David, Betty and William
dressed up in their warm clothes and
went outside to play in the snow. Betty
and William were soon busy making a
snowman.

They used a carrot for his nose and
they gave him a hat and a striped scarf.
They decided to call

their snowman Mr Nothing because
they knew that when the weather got
warmer their fine snowman

would turn to nothing! Helen, Richard
and David said they would also make a
snowman. Richard and

David began to make a big snowball
for their snowman’s body. Helen’s
snowball was going to be the
snowman’s head but before it was big
enough, she thought it would be fun to
throw the snowball at

David. The snowball hit his hat. So
David and Richard threw their
snowball at Betty.

Perhaps you can guess what happened
next. Everyone started to throw
snowballs at each other

and Helen, Richard and David never
did make their snowman. So they, also,
had Mr Nothing!

Actividad post listening: Se les
evaluara por medio de responder
preguntas para verificar el nivel
de comprension de los nifios de
acuerdo con lo que hayan
escuchado, los nifios deben
seleccionar una respuesta.

Las preguntas con sus respuestas
son las siguientes:

Helen, Richard, David, Betty
and William were wearing

Options: their warm clothes,
their shorts, their pyjamas.
Betty and William decided to
make a .

Options: snowman, pyramid,
flag.

Richard and David started to
make a .

Options: big snowball, cookie,
sand castle.

Helen threw her snowball at
David and it hit .
Options: his hat, his house, his
snowman.

Helen, Richard and David did
not

Options: make a snowman, play
with snowballs, wear hats.

Una vez finalizada esta
actividad, el docente debera ir
pasando en grupos de tres y
realizar un concurso de Spelling
bee para verificar la
comprension del vocabulario
aprendido.

Posteriormente se le entreg6 al equipo de desarrollo el formato de la evaluacion de

la actividad para que pudieran agregar los elementos que conforman dicha evaluacién, tal
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como se muestra en la Tabla 28, dicho formato fue elaborado por el investigador y revisado

por los docentes participantes en la investigacion.

Tabla 28 Evaluacion de la actividad para ARTUI

ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Evaluacion de la Actividad

Pregunta: Las preguntas con sus
respuestas son las siguientes:
1. Helen, Richard, David, Betty
and William were wearing

2. Betty and William decided to
make a .

3. Richard and David started to
make a .

4.  Helen threw her snowball at
David and it hit .

5. Helen, Richard and David did
not

Respuesta: Las respuestas se enlistan a

1.

2.

3.

continuacion:

Options: their warm clothes,

their shorts, their pyjamas.

Options: snowman, pyramid,

flag.

Options: big snowball,
cookie, sand castle.
Options: his hat, his house,
his snowman.

Options: make a snowman,
play with snowballs, wear
hats.

Retroalimentacion: Los mensajes de
retroalimentacion que los nifios deben de
recibir son los siguientes:

e  Tryagain!

. Wrong answer!

. Correct answer!

Las Tabla 18 y Tabla 20 no son utilizadas por el equipo de disefio ni el de

programacion, son simplemente guias para que el docente pueda disefiar sus actividades de

acuerdo con las necesidades de los nifios y de lo que se les desea ensefiar.

Para la implementacion de la herramienta tecnoldgica, el investigador junto con los

disefiadores y programadores llenaron los formatos respectivos al paquete de herramienta

tecnoldgica. En la Tabla 29 se muestra el formato correspondiente a la actividad que se

implemento en la aplicacion ARTUI.



Tabla 29 Actividad, Rol, Tipo de actividad y Recompensa para ARTUI

125

HERRAMIENTA TECNOLOGICA

Actividad

Nombre: Aprendiendo las estaciones

Objetivo: El nifio debera reconocer las estaciones del afio a partir de descripciones e historias.

Rol

Estudiante

Tipo de actividad

Diccionario: Los nifios pueden consultar Historia: Evaluacion de Historia: Los nifios deben responder usando un
cada que ellos lo necesiten, en él deberan Reproduccion del cubo que cuenta con etiquetas NFC pegadas en cada una de
seleccionar una palabra y colocar un audio de una las caras y que funciona como TUI.
marcador de realidad aumentada y en este | historia asociada a
se les mostrara un objeto aumentado, es un tema en
decir, un modelo 3D, junto con la especifico
reproduccion de la palabray la definicion
de esta.
Palabra: Elemento Audio: Imagen: Audio Pregunta: Respuesta: Tiempo: ElI | Audio asociado
Spring, aumentado: spring.mp3, winter.p de la +Helen, Richard, +their warm tiempo se a la pregunta:
Autumn, spring.obj, autumn.mp3, ng historia: | David, Betty and clothes comienzaa | preguntal.mp3,
Winter, autumn.obyj, winter.mp3, winterst William were +snowman contabilizar | pregunta2.mp3,
Summer, winter.obyj, summer.mp3, orie.mp wearing... +big cuando se pregunta3.mp3,
Clothes, summer.obj, clothes.mp3, 3 +Betty and snowball muestra la pregunta4.mp3,
Carrot, clothes.obyj, carrot.mp3, William decided +his hat pregunta, el | pregunta5.mp3
Snowball, | carrot.obj, snowball.mp3, tomake a... +make a limite de
Snow, snowhball.obj, snow.mp3, +Richard and snowman tiempo
Scarf, snow.obyj, scarf.mp3, David started to para
Hat scarf.obj, hat.mp3 make a... contestar la
hat.obj +Helen threw her pregunta es

snowball at David de 30

and it hit... segundos

+Helen, Richard

and David did

not...

Recompensa

Elemento: estrella de oro al primer intento, estrellade | Audio de la recompensa: correctanswer.mp3, wronganswer.mp3
plata al segundo intento y estrella de bronce al tercer
intento

Para el manejo de errores, los disefiadores y los programadores llenaron el formato

que se muestra en la Tabla 30, con la finalidad de que, al momento de implementar la

aplicacion, les fuera mas facil definir los errores que se podian presentar al ejecutar la

aplicacion y los elementos que lo conforman.
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Tabla 30 Manejo de errores para ARTUI

HERRAMIENTA TECNOLOGICA
Manejo de errores

Icono: Mensaje: Error detectado: Audio asociado al error:

reintentar.png Try again! Los datos ingresados no tryagain.mp3

siguiente.png Correct answer! son validos. correctanswer.mp3
Wrong answer! La respuesta seleccionada | wronganswer.mp3

es correcta.
La respuesta seleccionada
es incorrecta.

La Tabla 22 sirve GUnicamente como guia para que los programadores consideren
los atributos como parte del disefio de la base de datos para el modulo de registro. Por otra
parte, la Tabla 22, que corresponde al rol, sirve Unicamente para que el programador
considere ambos perfiles al momento de implementar el médulo de registro.

Como se mencion0 anteriormente, la consideracion del contexto resulta de gran
importancia al momento de desarrollar cualquier tipo de software, por lo cual, la Tabla 31
sirvié como formato para conocer un poco mas a los nifios y poder realizar las adaptaciones
necesarias para un correcto funcionamiento de la aplicacion, esta tabla fue llenada por el
investigador y el equipo de programacion, de acuerdo con las caracteristicas de los
dispositivos con los que se trabajo y al lugar donde se iba a utilizar la aplicacion

desarrollada.



Tabla 31 Caracteristicas del Usuario
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CONTEXTO

Usuario

Idioma: El nifio tiene
como lengua materna el
espafiol, pero tiene
conocimiento sobre el
idioma inglés. La
aplicacion debera ser
desarrollada en el idioma
inglés.

¢ Tiene experiencia en la
tarea?

El nifio ha llevado a cabo
la actividad en papel de
manera previay es una
actividad recurrente dentro
del salén de clases por lo
cual tiene experiencia
realizando la tarea.

¢Se encuentra motivado
hacia la tarea?

La actividad en papel no
lo motiva mucho, sin
embargo, lleva a cabo la
actividad de manera
correcta, demora mucho
haciendo la actividad.

¢ Tiene experiencia usando
el dispositivo?

Los nifios tienen
experiencia utilizando
dispositivos moviles y
objetos concretos como
cubos, pelotas, frutas de
pléstico, etc.

La Tabla 32 muestra el formato referente a la plataforma de software y hardware

que fue definida por el investigador y el equipo de programadores, este formato es de ayuda

para el momento de la implementacién ya que, de acuerdo con estas caracteristicas, debera

ser desarrollada la aplicacion para su correcto funcionamiento.

Tabla 32 Definicion de la plataforma de software y hardware para ARTUI

CONTEXTO

Plataforma

Nombre de la plataforma: ARTUI

Descripcién de la plataforma: Es un celular con una pantalla de 6.3”, puede ser utilizado por nifios, cuenta con una
buena resolucién de imagenes y calidad de audio

Plataforma de Software

Sistema Operativo: Android

Versidn del Sistema Operativo: 9

Plataforma de Hardware

Tipo de dispositivo: | Tamafio de la ¢ Tiene NFC?: No ¢Permite la
Celular pantalla: 6.3” conexion a
internet?: Si

¢ Tiene camara?: Si

Finalmente, la consideracion del ambiente en donde se utilizaria la aplicacion

ARTUI es de gran importancia, por lo cual, este formato que se muestra en la Tabla 33 fue

completado por el investigador y fue proporcionado al equipo de desarrollo para su

consideracion dentro de la implementacion.
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CONTEXTO

Ambiente

Nombre del ambiente: Salén de
clases

¢Es ruidoso?: Si, sin embargo, los
nifios estan acostumbrados al ruido,
es importante que los audios tengan
una buena calidad para que no
resulte un problema para los nifios.

¢ Es estresante?: Los nifios estan
acostumbrados al ruido de sus
compafieros, pueden llegar a
estresarse por no poder oir las
instrucciones y la actividad.

5.3.2 Disefo

Después de realizar la descripcion de los requerimientos y de funcionamiento de la

aplicacion, se realizaron historias de usuario para dar una visidbn mas precisa de coOmo

funciona la aplicacion ARTUI. Una historia de usuario por definicion es una descripcion

de lo que el cliente quiere que el sistema haga (Haugen, 2006). Estas historias de usuario

son el resultado de la colaboracion entre el cliente y el equipo y estan formadas

principalmente por tres fases denominadas las 3 C:

1. Card: Es una breve descripcion escrita que servird como recordatorio.

2. Conversation: Es una conversacion que sirve para asegurarse de que todo se ha

entendido y, asi, poder cumplir con el objetivo principal de la historia.

3. Confirmation: Son test funcionales para probar que la descripcién de la historia

sea la adecuada y cumpla con el objetivo por el cual fue creada.

Las historias de usuario para los desarrolladores de software son una medida de

estructuracién de los requerimientos para los usuarios finales, ya que forman la base para

desarrollar las funciones relacionadas y poderlas implementar dentro del sistema.
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Una vez reunidos y descritos los requerimientos funcionales y no funcionales, se
crearon historias de usuarios auto explicativas para tener una representacion mas
organizada y precisa de los mismos. Como se menciona en (Lombriser et al., 2016), la

estructura que deben seguir las historias de usuario se muestra en la Figura 13.

Figura 13 Estructura de una historia de usuario

Como <rel>, quiero <algin objetivo> para que <beneficio>

El rol corresponde a la persona que se vera beneficiada al ejecutar la actividad, el
objetivo especifica que caracteristica debe exhibir el sistema y el beneficio es el resultado
que se obtendra al implementar la historia de usuario, es importante mencionar que la parte
del “para que” puede ser opcional de acuerdo con lo que los involucrados decidan.

Siguiendo la estructura antes mencionada, las historias, se muestran de la Tabla 34
a la Tabla 37, a través de estas, se implementaron 4 modulos: registro e inicio de sesion del

usuario, actividad del "Diccionario”, actividad de la "Historia" y evaluacion.

Tabla 34 Historias de usuario de Iniciar Sesion y Registro

1d Historia de Usuario Descripcion

1 Registro de usuario Yo como estudiante quiero registrarme ingresando mis datos, seleccionar el grupo
(Estudiante) al que pertenezco y elegir un avatar para que nos identifique de los demas grupos.

2 Inicio de sesién (Estudiante) Yo como alumno quiero iniciar sesién con mi nombre de usuario.

3 Elegir actividad Yo como alumno, quiero encontrar un ment de las actividades que se puedan

realizar en la aplicacion y que éstas estén organizadas en forma de carrusel.
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Tabla 35 Historias de usuario de actividad “Diccionario”

Id  Historia de Usuario Descripcion

4 Elegir actividad Yo como alumno, quiero seleccionar la actividad “Diccionario” de una
“Diccionario” lista.

5 Elegir actividad Yo como alumno, quiero que en una parte de la pantalla pueda ver una lista
“Diccionario” de palabras y que al seleccionar una pueda ver un modelo 3D, video,

imagen, audio, etc., algo que me ayude a comprender dicha palabra.

Tabla 36 Historias de usuario de “Historia”

Id  Historia de Usuario Descripcion

6 Elegir actividad “Historia” Yo como alumno, quiero seleccionar la actividad
“Historia” de una lista.

7 Seleccionar una historia en “Historia” Yo como alumno, quiero seleccionar la historia que deseo
escuchar.

8 “Mostrar actividad “Historia” Yo como alumno, quiero oir la historia que seleccione

previamente.

Tabla 37 Historias de Usuario de “Evaluacion de la historia”

Id  Historia de Usuario Descripcion
9 Seleccionar la actividad Yo como alumno, quiero avanzar a la seccion de evaluacion de
de evaluacion de la la historia escuchada.
“Historia”
10  Mostrar la evaluacion de Yo como alumno, quiero escuchar la pregunta que evalia la
la actividad “Historia” historia contada.
11  Resolver laevaluacién de Yo como alumno, quiero que me muestren opciones de
la actividad “Historia” respuesta. Asimismo, quiero seleccionar una respuesta para

contestar la pregunta realizada. Ademas, quiero que si cometo
algun error la aplicacién me notifique qué hice mal. Si acierto
quiero que me dé una recompensa.

A partir de estas historias de usuario, la siguiente actividad dentro del disefio de
ARTUI fue el modelado de tareas y el prototipado de interfaces de la aplicacion, para esto,
se considerd el marco de trabajo CAMELEON (Context Aware Modelling for Enabling
and Leveraging Effective Interaction), el cual es un modelo que esta centrado en el contexto
para permitir y aprovechar la interaccién efectiva que tiene como finalidad la construccion
de métodos que soporten el disefio y el desarrollo de sistemas de software que san sensibles

al contexto y sean altamente usables (Gonzalez Calleros et al., 2010).
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Este marco de trabajo se basa en dos principios clave: el acercamiento al desarrollo

basado en modelos y la cobertura de las fases de disefio y de tiempo de ejecucidn en una
interfaz de usuario que sea multiplataforma. De acuerdo con la Figura 14, se puede observar
la estructura que sigue este marco de referencia para lo que es la definicion de interfaces

de usuario y para la transformacion de estas desde diferentes niveles de abstraccion.

Figura 14 Marco de trabajo CAMELEON (Gonzélez Calleros et al., 2010)
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El marco de referencia cuenta con cuatro etapas que son de vital importancia para
la definicion de una interfaz de usuario (Ul), a continuacion, se describen:

1. Lastareasy los conceptos: describen las acciones que tiene que realizar el usuario,
es decir, son conceptos que son requeridos por los modelos de datos para llevar a
cabo una lista de tareas.

2. Interfaz de Usuario Abstracta (AUI): se definen los contenedores abstractos y
componentes individuales de interaccion. Las tareas estdn asociadas a esos
contenedores para que se ejecuten o bien a componentes individuales para que

puedan ser manipulados.
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3. Interfaz de Usuario Concreta (CUI): ésta define la modalidad de interaccion y
esta compuesta por objetos que la describen. Una CUI puede ser considerada como
la concretizacion de una AUl y como una abstraccion de la Ul Final con respecto a
la plataforma de computo.

4. Interfaz de Usuario Final (FUI): corresponde a los elementos operacionales, es

decir, la Ul de usuario implementada para una plataforma de cémputo determinada.

5.3.2.1 Tareasy conceptos
Con base al marco de trabajo, se identificaron las tareas principales de la aplicacion.

A continuacion, se enlistan las actividades identificadas para la aplicacion ARTUI:
1. Registrar usuario
2. Iniciar sesion
3. Seleccionar actividad
4. Mostrar actividad “diccionario”

5. Mostrar actividad ‘“historia”

Una vez obtenidos los requerimientos de la aplicacion, se realizé la tabla de tareas
basandose en el marco de trabajo CAMELEON, en ella se describen cada una de las tareas
que se deben llevar a cabo en cada actividad identificada. En la Tabla 38 se muestra las

tareas para la actividad de registrar usuario.



Tabla 38 Tareas por realizar para la actividad Registrar usuario
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No. De tarea Nombre de la tarea Descripcion Antecesor  Naturaleza
1 Registrar usuario Accion para llevar a cabo el - Abstracta
registro de un usuario
2 Seleccionar opcion  El usuario debe seleccionar la 1 Interactiva
Registrar usuario opcidn de “Registrar usuario”
3 Solicitar informacion El sistema solicita la informacion 2 Aplicacion
de los datos generales
4 Ingresar datos Accion para llevar a cabo el 3 Abstracta
generales registro de los datos generales
5 Ingresar nombre El usuario debe ingresar su nombre 4 Interactiva
6 Ingresar apellidos El usuario debe ingresar sus 5 Interactiva
apellidos
7 Ingresar nombre de  Elusuario debe ingresar un nombre 6 Interactiva
usuario de usuario
8 Ingresar edad El usuario debe ingresar su edad 7 Interactiva
9 Seleccionar escuela El usuario debe seleccionar el 8 Interactiva
nombre de su escuela
10 Seleccionar grupo El usuario debe seleccionar el 9 Interactiva
grupo al que corresponde
11 Seleccionar género El usuario debe seleccionar su 10 Interactiva
género
12 Seleccionar avatar El usuario debe seleccionar un 11 Interactiva
avatar que lo identifique
13 Validar informacion El sistema valida la informacion 4 Aplicacion
ingresada
14 Mostrar pantalla  El sistema muestra la pantalla 13 Aplicacion
principal principal una vez validados los

datos ingresados

Para la segunda actividad, en la Tabla 39 se muestran las tareas identificadas junto

con su descripcion y naturaleza para la actividad Iniciar sesion.

Tabla 39 Tareas por realizar para la actividad Iniciar sesién

No. De tarea Nombre de la tarea Descripcion Antecesor  Naturaleza
1 Iniciar sesién Accion para llevar a cabo el inicio - Abstracta
de sesion
2 Seleccionar la opcién  El usuario selecciona la opcién de 1 Interactiva
Jugar Jugar
3 Ingresar nombre de EIl usuario debe de ingresar el 2 Interactiva
usuario nombre de usuario con el que se
registré
4 Seleccionar la opcién El usuario debe seleccionar la 3 Interactiva
Iniciar sesién opcién de Iniciar sesion
5 Validar informacién El sistema valida la informacién 4 Aplicacion
ingresada
6 Mostrar pantalla  El sistema muestra la pantalla 5 Aplicacion
principal principal una vez validados los

datos ingresados
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Para la tercera actividad, en la Tabla 40 se muestran las tareas identificadas junto

con su descripcion y naturaleza para la actividad Seleccionar actividad.

Tabla 40 Tareas por realizar para la actividad Seleccionar actividad

No. De tarea Nombre de la tarea Descripcion Antecesor  Naturaleza

1 Seleccionar actividad Accién para seleccionar una Abstracta
actividad

2 Mostrar actividad El sistema muestra las actividades 1 Aplicacion
que se pueden llevar a cabo en la
aplicacion

3 Seleccionar actividad El usuario debe seleccionar una 2 Interactiva
actividad de la lista de actividades

4 Validar la seleccion de  El sistema valida la seleccion 4 Aplicacion

la actividad realizada
5 Mostrar actividad  El sistema muestra la actividad 5 Interactiva

seleccionada

seleccionada

Para la cuarta actividad que corresponde a Mostrar diccionario, en la Tabla 41 se

muestran las tareas identificadas junto con su descripcion y naturaleza.

Tabla 41 Tareas por realizar para la actividad Mostrar diccionario

No. De tarea Nombre de la tarea Descripcion Antecesor  Naturaleza
1 Mostrar diccionario Accion de mostrar actividad de Abstracta
diccionario
2 Seleccionar actividad El usuario debe seleccionar la 1 Interactiva
“Diccionario” actividad “Diccionario”
3 Colocar marcador El usuario debe colocar un 2 Interactiva
marcador donde se le indique
4 Validar marcador El sistema valida el marcador 3 Aplicacion
colocado
5 Mostrar lista de El sistema muestra una lista de 4 Aplicacion
palabras palabras
6 Seleccionar palabra El usuario selecciona una palabra 5 Interactiva
de la lista de palabras
7 Proveer informacion El sistema muestra la informacién 6 Aplicacion
asociada (modelo 3D, audio
asociado)

En la quinta actividad, que corresponde a Mostrar historia, se realiz6 una tabla que

se muestra en la Tabla 42 con las tareas identificadas junto con su descripcion y naturaleza.
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No. De tarea

Nombre de la tarea

Descripcion

Antecesor

Naturaleza

1

2

3

Mostrar historia
Iniciar historia
Reproducir historia

Realizar evaluacién

Mostrar pregunta

Mostrar tarjeta de respuesta

Validar tarjeta de respuesta

Mostrar retroalimentacion

Accién de mostrar actividad
de historia

El usuario debe seleccionar
la opcién de iniciar historia
El sistema reproduce el audio
asociado a una historia
Accién para evaluar la
comprension de la historia
escuchada

El sistema muestra una
pregunta relacionada con la
historia escuchada

El usuario muestra una
tarjeta o una cara del cubo
con la respuesta que
considere correcta

El sistema valida la tarjeta o
la cara del cubo con la
respuesta

El sistema muestra la
retroalimentacién para cada
una de las respuestas
ingresadas

1

2

Abstracta
Interactiva
Aplicacion

Abstracta

Aplicacion

Interactiva

Aplicacion

Aplicacion

Una vez identificadas las tareas, se complementd la parte de los requerimientos que

consistio en realizar una tabla de las tareas que el sistema lleva a cabo, identificando la

naturaleza de cada una de ellas siguiendo la notacion que Concur Task Trees Environment

(CTTE, por sus siglas en inglés) proporciona (Paterno, 2003), dichas naturalezas son: tareas

del usuario, de la aplicacion, de interaccion y abstractas, sus descripciones se muestran en

la Tabla 43.

Tabla 43 Notacion CTTE

Representacion

Naturaleza de la tarea

Descripcion

o
E:f

Abstracta

Usuario

Interaccion

Aplicacion

Son tareas de alto nivel que fungen como contenedores para tareas simples y que

ayudan a organizar las tareas de un sistema con un nivel de granularidad alto

Son tareas que son llevadas a cabo en su totalidad por el usuario sin interactuar con

el sistema.

Son tareas que son realizadas por el usuario llevando a cabo una interaccién con

una aplicacion, por medio de alguna técnica de interaccién.

Son tareas que son llevadas a cabo por la aplicacion sin intervencion alguna del

usuario.
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De acuerdo con las actividades identificadas, se procedié a la elaboracién de los
modelos de tareas de estas, con la finalidad de saber de manera mas clara que es lo que se
debe realizar en cada tarea. La Figura 15 muestra el modelo de tareas de la primera tarea
“Registrar usuario”, para llevar a cabo esta actividad, el usuario debe seleccionar la opcion
de registrar usuario, posteriormente seleccionar el rol que le corresponde (estudiante),
seguido de esto, el usuario debe ingresar sus datos generales (nombre, apellidos, nombre
de usuario, edad, nombre de la escuela, grupo, género y un avatar), el sistema los validara
y le mostrara un mensaje de que sus datos fueron guardados, posteriormente, podra iniciar

sesion.

Figura 15 Modelo de tareas de Registrar usuario

Regjstrar usuario

- 3 B8
g L

Seleccionar opcion  Solicitar informacion

Registrar usuario

alidar informacion ~ Mostrar pantalla
principal

BB
Ingresar nombre Ingresar apellidos  Ingresar nombre  Ingresar edad Seleccionar escuela Seleccionar grupo Seleccionar género Seleccionar avatar
de usuario

En la Figural6, se muestra el modelo de tareas correspondiente a la segunda tarea
“Iniciar sesion”, en ella el usuario debera ingresar inicamente el nombre de usuario que

registré en la tarea anterior y el sistema le mostrara la pantalla principal.
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Figura 16 Modelo de tareas de Iniciar sesion
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opcién de Jugar de usuario de Iniciar sesion Pantalla principal de sesion incorrecto
= [ -
kd 1] ] =@
IMostrar mensaje de error Mostrar mensaje de
en el inicio de sesion inicio de sesion correcto

En la Figura 17 se muestra el modelo de tareas correspondiente a la tercera tarea
“Seleccionar actividad”. El sistema le muestra al usuario las diferentes actividades que se
pueden realizar dentro de la aplicacion, el usuario selecciona la actividad que desea llevar

a cabo y el sistema valida la respuesta recibida y muestra la actividad seleccionada.

Figura 17 Modelo de tareas de Seleccionar actividad

Seleccion ividad
- = e I - = b
e H i
Mostrar actividad Elegir actividad Validar seleccion de actividad Mostrar actividad seleccionada

De manera similar, la jError! No se encuentra el origen de la referencia.8
muestra el modelo de tareas "Mostrar actividad de diccionario™. Como se describe en el
modelo, después de que los usuarios deciden utilizar el médulo del diccionario, pueden
localizar un marcador para mostrar la informacion o seleccionar la palabra de la que quieren

obtener informacién. Por uGltimo, el sistema presenta informacion de la palabra
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seleccionada en la posicion de marcador dada. Esta informacion reproduce un audio
asociado a la palabra que se eligi6, ademas de un objeto 3D que pueden rotar para

observarlo mejor.

Figura 18 Modelo de taras de Mostar actividad de diccionario

K > A

Seleccionar actividad "Diccionario™ Colocar marcador Validar marcador Mostrar lista de palabras Seleccionar palabra Proveer informacion

En la Figura 19 se muestra el modelo de tareas de “Mostrar actividad historia”, en
ella el nifio debera seleccionar la actividad de “Historia”, el sistema reproducira la historia,
una vez finalizado el nifio puede acceder al diccionario, o bien, realizar la evaluacion. En
cuanto al diccionario, el nifio debera mostrar el marcador que corresponda al diccionario,
el sistema validara la tarjeta y mostrara la lista de palabras, si el nifio selecciona alguna
palabra el sistema le mostrara el recurso asociado a la palabra. Si el alumno selecciona la
opcidn de realizar evaluacion, el sistema le mostrara la pregunta, el nifio deberd mostrar la
tarjeta que contenga la respuesta correcta, el sistema la validara y le dara retroalimentacion

de acuerdo con su respuesta.

Figura 19 Modelo de tareas de Mostrar actividad historia
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= v
Iniciar historia Reproducir historia €; ion
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Mostrar pregunta Mostrar tarjeta de respuesta Validar tarjeta de respuesta Mostrar retroalimentacion
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5.3.2.2 Interfaces abstractas
Una vez identificados y realizados los modelos de tareas de las diferentes

actividades a llevar a cabo dentro de la aplicacidn, se realizaron las interfaces abstractas
que son ajenas a la modalidad de interaccion y a la plataforma.

En la Figura 20, se muestra la interfaz abstracta de “Registrar usuario”, en ella el
alumno debera ingresar sus datos generales para que éstos sean almacenados en el sistema

y pueda acceder posteriormente a la aplicacion.

Figura 20 Interfaz abstracta de Registrar usuario

|2,5 Ingresar nombre ‘ |? Ingresar apellidos |

’7 Ingresar nombre de usuariu‘ ? Ingresar edad |

|? Ingresar nombre de escuela ‘ |:’ Seleccionar grupo |

|:-'*,l Seleccionar género ‘

i [o— TE Aceptar Wa\

4 validar informacién

f-& Ingresar datos generales

¥ Registrar usuario

En la Figura 21 se muestra la interfaz abstracta de “Iniciar sesién”, en e¢lla, el
alumno solamente debe colocar su hombre de usuario que fue proporcionado en la tarea de

registrar usuario y posteriormente seleccionar la opcién de iniciar sesion.
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Figura 21 Interfaz abstracta de Iniciar sesion

¢® Ingresar nombre de usuario |

[l ; Seleccionar opcion de iniciar

sesién

§. Iniciar sesion

En la Figura 22 se muestra la interfaz abstracta de “Seleccionar Actividad”, en ella

el alumno deberé elegir entre la actividad Diccionario e Historia.

Figura 22 Interfaz abstracta de Seleccionar Actividad

& Mostrar actividad

T.E Elegir actividad

¥ Seleccionar actividad

En la Figura 23 se muestra la interfaz abstracta de “Mostrar diccionario”, el alumno
debe colocar un marcador y el sistema le mostrara una lista de palabras, posteriormente, el
alumno debera seleccionar la palabra de su interés y el sistema le mostrara informacién

sobre la palabra seleccionada.
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Figura 23 Interfaz abstracta de Mostrar Diccionario

[ colocar marcador

“& Mostrar lista de palabras “&, Proveer informacion

]'.‘, Mostrar diccionario

En la Figura 24 se muestra la interfaz abstracta de “Mostrar actividad historia”, en
ella se le reproducira una historia al alumno, posteriormente se le haran preguntas
relacionadas a esa historia, el alumno debera mostrar la tarjeta de respuesta que crea

correcta y el sistema le mostrara la retroalimentacion segun la respuesta elegida.

Figura 24 Interfaz abstracta de Mostrar Actividad Historia

_‘fﬂ Iniciar historia “““-: Mostrar pregunta l

|25 Mostrar tarjeta de respuesta |

. Realizar evaluacion

‘&, Reproducir historia

ﬁ Mostrar actividad historia

5.3.2.3 Interfaces concretas
Una vez realizadas las interfaces abstractas, se realizaron las interfaces concretas

gue son ajenas aun a la modalidad de interaccidn, pero ya tienen definida una plataforma,

en la Figura 25jError! No se encuentra el origen de la referencia. se muestra la interfaz
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concreta de “Registrar Usuario”, en ella deberéd colocar los datos generales para que el

sistema los guarde y pueda acceder posteriormente a las actividades.

Figura 25 Interfaz concreta Registrar Usuario

( Create a4 new account \
@ First name Last name

User name kﬁg‘

O
o .
U School Name Group e
A A

Gender

Choose your avatar

U

Una vez que el usuario se registro, en la Figura 26, se muestra la interfaz concreta

de Iniciar Sesion, en ella, se debera colocar el nombre de usuario y posteriormente darle

clic en la opcién “Sign up”.



Figura 26 Interfaz concreta de Iniciar Sesion
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Cuando el usuario inicia sesion, se le muestran las actividades que puede utilizar,

como lo es el diccionario y las historias, tal como se muestra en la Figura 27jError! No

se encuentra el origen de la referencia., una vez que selecciona la actividad a realizar,

le debera dar clic en el boton de “Play”.

Figura 27 Interfaz concreta de Seleccionar Actividad

-
Uo

“

Dictionary

Play

ox | )

.

J

Una vez dentro de la aplicaciéon, cuando el usuario selecciona la opcion

Diccionario, se le muestra una lista de palabras de las cuales puede obtener informacion tal
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como se muestra en la Figura 28, para llevar a cabo esta actividad, el alumno deberé colocar
un marcador y después seleccionar una palabra, el sistema la validard y le mostrara

informacion relacionada a la palabra seleccionada (audio y modelo 3D).

Figura 28 Interfaz concreta de Mostrar Diccionario
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En la Figura 29 se muestra la interfaz concreta de Mostrar actividad Historia, en

ella, se reproducird un audio con una historia relacionada a algun topico en especifico,

dicho audio debe estar asociado a una imagen.
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Figura 29 Interfaz concreta de Mostrar actividad Historia

\

Story name

O

. "

Posteriormente, en la Figura 30, se muestra la interfaz concreta de la evaluacion,

(:OO@\

en ella, se le mostrara en la pantalla una pregunta y cuatro opciones diferentes de respuesta,
el alumno debera seleccionar la respuesta que crea correcta a través de un marcador y el

sistema la validara y le mostrara retroalimentacion.

Figura 30 Interfaz concreta de Realizar evaluacién

6 01:30 i

Auestion |

| Answer | A Answer 7 O Answer 3 <:> Answer 4

22'oo@ﬂ

\_

5.3.3 Implementacion

Como parte de esta etapa, se elabor6 el cubo que fungi6 como TUI como

mecanismo de interaccion, ademas, se elaboraron las interfaces finales y se disefié la
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navegacion entre ellas, asi como también se programoé su comportamiento. Asimismo, se
hizo uso del metamodelo ARTUIM como guia conceptual para la elaboracion de la
aplicacion ARTUI para enriquecer las sesiones presenciales de la ensefianza de la
comprension auditiva. Para llevar a cabo la implementacion de la herramienta se hizo uso
del motor de videojuegos Unity®, debido a que los programadores ya tenian experiencia
haciendo uso de la herramienta, ademas dentro de la herramienta Unity® se utiliz6 el SDK
de Vuforia para el uso de la RA. Para la gestion de la base de datos se utiliz6 MySQL, se
eligio este gestor porque los programadores atn no contaban con todas las bases del disefio
y gestion de base de datos haciendo uso de otro gestor.
5.3.3.1 Disefio de la Interfaz de Usuario Tangible (TUI)

El dispositivo creado consiste en un cubo sélido, fabricado con espuma de
poliuretano, cubierto con tela de poliéster blanca y sublimado en cada una de sus caras con

elementos distintivos, como se presenta en el modelo de la Figura 31.

Figura 31 Cubo que funge como TUI dentro de la aplicacion ARTUI
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Igualmente, en cada una de las 6 caras del cubo, se adhirieron etiquetas de
radiofrecuencia NFC con textos distintivos previamente almacenados como se ilustra en

la Figura 32.

Figura 32 Disefio de TUI
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La interaccion del usuario por medio del dispositivo se debe a que el disefio permite
que los elementos distintivos impresos en sus caras puedan ser procesados como
marcadores de RA, al tiempo que las etiquetas de radiofrecuencia NFC puedan ser leidas

desde un dispositivo electronico y tomadas como entradas a un sistema. Asi, el cubo
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desarrollado permite al usuario ingresar hasta 12 datos distintos (6 por medio de RA'y 6
mas a través del uso de las etiquetas NFC).

De manera general, el sistema que actGa como enlace entre el método y el
dispositivo de interaccion permite la lectura de los elementos visuales distintivos que se
encuentran impresos en cada una de las caras del cubo usandolos como marcadores de RA,
para desplegar sobre ellos modelos virtuales que corresponden a conceptos enlistados,
brindando la oportunidad al usuario de llevar a cabo una traduccion concepto-objeto.
5.3.3.2 Interfaces finales

Como parte del uso de marco de trabajo CAMELEON, se encuentran las interfaces
finales, que son las interfaces que ya contienen cddigo para llevar a cabo la navegacion y
en donde ya se conoce la modalidad de interaccion y la plataforma para la cual funcionara
la aplicacion. A continuacion, se describe cada una de ellas, asi como también el disefio de
la TUI que servira para interactuar con la aplicacion desarrollada.

En la Figura 33 se muestra la interfaz final de la tarea “Registrar Usuario”, en ella
deberan completar los campos que se le solicitan al alumno, asimismo debera elegir un
avatar que lo diferenciara de sus compafieros, cuando termine de llenar los campos, debera

darle clic en el botén de “Sign up”.



Figura 33 Interfaz final de Registrar Usuario
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Una vez registrado el alumno, se inicia sesion para utilizar la aplicacion, para esto

solo ingresa su nombre de usuario y le debera dar clic en el boton Log In, tal como se

muestra en la Figura 34.

Figura 34 Interfaz final de Iniciar Sesion

Cuando el alumno ya inici6 sesion, se le muestra la pantalla con las dos actividades

que puede realizar (Diccionario e Historia) dentro de la aplicacion, tal como se muestra en
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la Figura 35, para acceder a ellas, el alumno debe dar clic en las flechas representadas por
<y > para poder navegar entre actividades, cuando haya seleccionado la de su preferencia

deberé dar clic en el botdn Play.

Figura 35 Interfaz final de Seleccionar Actividad

@) R
DICTIONARY O

Cuando el alumno selecciona la actividad Diccionario, se le muestra una interfaz
de usuario que se presenta en la Figura 36jError! No se encuentra el origen de la
referencia., que consta de una lista de palabras en idioma inglés que es presentada a los
usuarios. A continuacion, se espera gque el usuario seleccione una de las palabras en la lista
y que posteriormente enfoque alguna de las caras del cubo (TUI) proporcionado. Como
retroalimentacion, los usuarios pueden escuchar la pronunciacion correcta de la palabra 'y
observar un modelo 3D manipulable asociado a ella.

Por medio del uso de la TUI, el alumno no solo puede visualizar el modelo del

objeto recreado como parte de su entorno fisico, sino que ademas se le permite manipularlo
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en cuanto a tamafio y angulo de rotacion, de manera que pueda apreciar todas sus

caracteristicas.

Figura 36 Interfaz final de Diccionario
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Posteriormente, el alumno puede salir de esa actividad dando clic en el boton de la
flecha O, una vez que le da clic, lo dirige a la pantalla de actividades y ahora dara clic en
la actividad Historias, cuando le da clic, el alumno podra elegir la historia de su preferencia

tal como se muestra en la Figura 37.
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Figura 37 Interfaz final de Seleccionar Historia

En cuanto al mddulo de la historia, se desarroll6 la interfaz de usuario mostrada en
la Figura 38, en la que se puede observar que al usuario se le presenta una imagen, la cual

se acomparia de la reproduccién de una lectura.

Figura 38 Interfaz final del mddulo Historia

La segunda parte, llamada “Evaluacion”, consiste en la presentacion de un topico

especifico al usuario para posteriormente realizarle cuestionamientos al respecto de este.
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Se le muestra al usuario una serie de preguntas relacionadas con la historia escuchada, asi
como el tiempo transcurrido desde que comenzd la actividad. Dichas preguntas se
despliegan en texto y audio para facilitar su comprension tal como se muestra en la Figura
39, mientras que las opciones de respuesta, ademas de incluirse también en texto y audio,
se presentan junto con simbolos iguales a los que se pueden encontrar en las caras del cubo
TUI, de manera que su correlacion sea evidente.

Asi, el usuario debe seleccionar la opcién correcta, tomando en cuenta que en este
caso de prueba solamente se utilizaron preguntas con opciones multiples, para
posteriormente aproximar la etiqueta NFC de la cara elegida al sensor de radiofrecuencia
del sistema y poder recibir asi una retroalimentacion sobre la correctitud de la respuesta
proporcionada. Igualmente, se permite al usuario que una vez que ha elegido la cara
asociada a la opcion que considera correcta, la enfoque con la camara del sistema, de
manera que el resto del flujo de la tarea ocurra de la misma forma que en el caso anterior.
Esto es viable en este caso, debido a que el nimero de opciones disponibles no sobrepasa

la cantidad de caras del cubo.
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Figura 39 Interfaz final de Evaluacion de la historia

none of the above ‘

L0 S—

5.4 Conclusiones del capitulo

A lo largo del presente capitulo, se definieron cada uno de los elementos que
conforman la estrategia tecnopedagogica a nivel educativo y a nivel computacional. Para
su elaboracion, se consideré la revision a la literatura, realizacion de entrevistas en una
etapa previa a nifios y docentes y a la observacion a sesiones presenciales de la imparticion
del idioma inglés. Asimismo, se siguié un proceso de software y una metodologia de disefio
para la elaboracion de la herramienta llamada ARTUI que forma parte de una estrategia
tecnopedagdgica. Se elaboré un metamodelo llamado ARTUIM que permitio la creacién
de guias conceptuales para los diferentes involucrados en el proceso de desarrollo de la
estrategia tecnopedagogica. La elaboracion de paquetes dentro de ARTUIM permiti6 que
el docente pudiera comprender de mejor manera de qué manera las actividades que se
realizan dentro del salén de clases se podian implementar dentro de una herramienta
tecnoldgica. Asimismo, al tener paquetes, se permite la reutilizacion de estos para otro tipo

de aplicaciones, ya que se pueden disefiar los contenidos de acuerdo con las necesidades
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de los nifios y los docentes. La consideracion de diferentes actores durante el disefio de la
estrategia tecnopedagogica permite que el contenido creado satisfaga las necesidades de
los usuarios finales.

La elaboracion de las actividades propuestas para la estrategia fueron supervisadas
por docentes en el area y tomando en cuenta sus recomendaciones, se elabor6 una
herramienta basada en el uso de RA y TUI que consider6 el uso de audios con personas
nativas del idioma, historias adecuadas al vocabulario que los nifios pudieran entender y el
uso de retroalimentacion constante, asi como el uso de recompensas para lograr su
motivacion, para la duracion de la actividad, se considerd el hecho de que los nifios no
logran poner atencion mas alla de aproximadamente cinco minutos, por lo tanto, la
duracion de las historias es corta y la cantidad de preguntas se reducen a solo cinco

preguntas para que el nifio no pierda la concentracion ni la motivacion.
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Capitulo 6
Resultados y Discusion

De acuerdo con los objetivos especificos y el supuesto establecidos como parte de

la investigacion y a través de la recoleccion de datos, en el presente capitulo se muestran
los resultados que permiten dar respuesta a las preguntas de investigacion, asi como
también comprobar el supuesto establecido. Para cumplir con esto, se decidio realizar una
triangulacion, que de acuerdo con (Arias, 2000) es la combinacion de dos o mas teorias,
fuentes de datos o métodos de investigacion en el estudio de un fendmeno en particular.
Esto permite abordar mejor el fendbmeno que se estd estudiando. Para fines de esta
investigacion, se llevd a cabo una triangulacion entre las respuestas obtenidas en las
entrevistas, la observacion a sesiones presenciales, la literatura y los resultados de la
aplicacion de los instrumentos respondidos por los nifios. Esta triangulacion permitid
identificar similitudes entre lo que el docente y el nifio mencionan y lo que el investigador
observo en diferentes etapas de la investigacion. Para el cumplimiento de los objetivos
especificos (OE1, OE2, OE3 y OE4) de la investigacion, se llevaron a cabo sesiones para
la recoleccion de datos, las actividades realizadas durante la recoleccion de datos fueron
realizar entrevistas a docentes y alumnos, realizar observaciones a las sesiones presenciales
de ensefianza del idioma inglés y, adicionalmente, la revision a la literatura, lo cual permitio
su cumplimiento. En cuanto al OEL referente a la documentacion de las diferentes
estrategias de ensefianza para la comprension auditiva utilizada en nifios de 10 a 12 afios,
se elabor6 un catadlogo web (http://mexilab.com/estrategiaArtui/index.html) en el cual se

pueden consultar las estrategias con sus actividades, este catalogo esta basado en la revision
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de la literatura, asi como también en las observaciones a sesiones presenciales y a las
entrevistas a docentes, ademas de esto, se cuenta con un catadlogo de historias
(http://mexilab.com/estrategiaArtui/consultarhistorias.html) que pueden ser cargadas
dentro de la herramienta de ARTUI, ejemplo de lo que se tiene en la pagina web se muestra
en la Figura 40, este catalogo fue elaborado a partir de la revision de la literatura de libros
de ensefianza del idioma inglés para nifios, la observacion no participante a sesiones

presenciales de la imparticion del idioma inglés y a la realizacién de entrevistas a docentes.

Figura 40 Catalogo de estrategias con actividades de ensefianza para la comprension
auditiva para nifios de 10 a 12 afios

REGRESAR

Estrategias de ensefianza

Nombre
dela Objetivo |Materiales| Procedimiento Comentarios y Sugerencias
estrategia
h | [
Sechaty L Decidala. cespusstana vechal o verbal que quiece qua Ios |/ 510 0ol iy muy pequefios, esta actividad debe realizarse con referencia a cosas reales, fotografias o
responder sin nifios den en la actividad y explique y demuestre esto. Por } 2
acciones en el entorne inmediato de los nifios, por ejemplo, utilizando flashcards The duck is yellow/ The horse is red. En
palabras o de ejemplo, las respuestas no verbales a les oraciones & . : SR
3 S el coso de los nifios mayores, los oraciones pueden ser mds largas y no necesariamente se refieren al entorno inmediato.
manera verdaderas podrian ser que los nifios pusieran las manos o
Por ejemplo, las frases pueden estar relacionadas con el tema o el trabajo basado en el contenido, por ejemplo, Mammals
verbal a sobre la cabeza y que las oraciones falsas cruzaran los
Flashcards, lay eggs/ Bears can swim, o con un cuento u otro texto para escuchar o leer que los nifios han hecho. + El docente puede
frases que brazos. Las respuestas verbales pueden ser: Yes! o repetir [ ). : 2
Verdadero o poster o 1 2 variar los respuestas no verbales en la actividad dependiendo de la edad de los nifios, el espacio en su aula, asi como la
son ; la oracién para oraciones verdaderas y decir Nol o : s a4 - : :
falso? libro de etapa de la leccién y si los movimientos fisicos son apropiados o no. Por ejemplo, en una versién més kinestésica de la
verdaderas o [convertir la oracién en una verdadera, para oraciones 5 : : E
texto A ) actividod, usted puede pedir a los niffos que salten tres veces para cbtener oraciones verdaderas y que se den la vuelta
folsas: fclsas. 2. Diga una serie de frases verdaderas o falsas : : :
4 : en el acto para obtener oraciones falsas. + Esta actividad permite observar y evaluar informalmente qué nifios responden
desarrollar la basadas en la unidad de trabajo, tema o historia que el 2 s 5 o
% con confianza y apropiademente cada vez, y qué nifios esperan y copian lo que hacen sus amigos, y quiénes pueden
docente este llevando o cabo en ese momento y los nifios 5 5 4 : 4 3
necesitar atencién y ayuda més individualizada. + La actividad también es adecuada para la observacién visual de un
prasto esponden verbalmente o no verbalmente de la manera que | 1. 5 g imagen en el libro de texto, por ejemplo, There's a man driving a blue.car.
atencisn e1 docente ha establecido. i 9 (ORISR, i :
Escuchar una
descripciény
crear una 1. Si tiene mdsica, reproduzca suavemente como fondo de |+ Esta actividad no es apta para todas las clases, es necesario tener una buena relacién de confianza con el grupo. + Es
imagen en la la actividad. 2. Pida a los nifios que dejen sus plumas, se  [importante no incluir un idioma desconocido o asegurarse de que cualquier idioma sea comprensible. + Ayuda a modular su
mente; UnCDde  |relajeny cierren los ojos. Pidales que traten de imaginar la|voz suave y ritmicamente y a hablar despacio mientras el docente describe la escena que se desea que los niffos imaginen.
desarrollar la |mésica escena tal como usted la describe. 3. Cuando se termine la [+ En el caso de los nifios pequefios, es aconse jable que la visualizacién sea breve. + Es necesario planear cuidadosamente la
imaginacién; |tranquilay factividad, dé a los nifios unos momentos para salir de la  factividad. Es poco probable que los nifios sean capaces de cambiar repentinamente de una actividad muy animada a otra
establecer la |relajante.  |fantasia que ha creado y regresar al mundo de la clase. Si [tranquila y reflexiva, por lo que es necesario guiarios gradualmente. + Al hacer la actividad, es importante observar las
close y crear el docente lo desea, puede hacer preguntas sobre la diferentes respuestas de los nifios. Aunque algunos pueden sentirse inquietos y tener dificultades para crear imégenes en
un ambiente visualizacién. sus mentes, se nota que otros pueden imaginar la escena muy vividemente.
tranquilo y
i

Considerando las categorias definidas en el Capitulo 4, se realizé la codificacion
axial que se muestra en la Tabla 44 de las observaciones y las entrevistas a docentes,
permitiéndole asi al investigador la elaboracion del catalogo de estrategias de ensefianza y
actividades para el desarrollo de la habilidad de la comprension auditiva. Las categorias y
subcategorias que se utilizaron para realizar en esta codificacidn se enlistan a continuacion:

e EOL.3 Estrategias para la ensefianza de la comprension auditiva
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e EOL1.6 Resultados al emplear estrategias para la comprension auditiva

e EO1.8 Estrategias para fomentar motivacion en nifios

e EO2.2 Estrategias de ensefianza para dominio del inglés

A partir de este catadlogo de estrategias se identificaron elementos clave para la

propuesta de tesis, dichos elementos son la organizacion del grupo, el enfoque lingistico,

el nivel, la edad, los objetivos y el nombre de la estrategia, cumpliendo asi con el primer

objetivo especifico.

Tabla 44 Codificacion axial de entrevistas y observaciones a sesiones presenciales

Categoria

Subcategoria

Fragmento codificado

EO1

EO2

EO1.3

EO1.6

EO1.8

EOQ2.2

“Hablarles totalmente en inglés, pero también ponerles audios, historias o canciones.”

“M¢étodo activo, analisis de la informacion, seguimiento de instrucciones, actividades lidicas en
general, discriminacion de la informacion, lectura de comprension, pensamiento critico y el uso
de aplicaciones (Duolingo).”

” Peliculas infantiles en inglés con subtitulos en inglés”

“Videos y/o audios, ya sean de situaciones comunes (como llegar a un lugar, hacer una llamada
telefénica), hasta platicas motivacionales (como TED talks), en lo que el alumno resuelve una
serie de actividades en una hoja de trabajo y/o interpretacion de la situacion (aprendizaje
significativo)”

“Utiliza filling the gaps, acomodar la cancion, usan una pagina que se llama lyrics training y
utilizan pagina como british council y toefl”

“en primaria alta se llegan a ver partes de peliculas.”

“Audio libros, audios, lyrics.”

“se nota un gran avance en cuanto al aprendizaje inmersivo porque se van acostumbrando a
escuchar el idioma y aunque en ocasiones no lo entiendan en su totalidad si hay un alumno que si
haya entendido ellos hacen el intento de llevar a cabo la actividad.”

“Buscan el vocabulario desconocido para comprender los chistes .

“Les gusta mucho, los entretiene demasiado, mas si manejas algo que a ellos les gusta.”

“Los alumnos mejoran su comprension auditiva, asi como su speaking. *

“Aprenden y les gusta

“Actividades ludicas”

“Trato de hacerles ver que aprender inglés les permite comprender el mundo desde nuevas
perspectivas ajenas a las mexicanas. Una nueva lengua significa ampliar los horizontes del
mundo.”

“El aprendizaje basado en juegos. Hacer de una actividad diaria un juego, por ejemplo, lavarse los
dientes hasta buscar el precio de un videojuego en una pagina/app de Estados Unidos.”

“Tratar de que todos participen y se integren”

“Al iniciar cada clase, les cuento experiencias para motivarlos, el uso de juegos en los cuales ellos
se involucren y se relacionen con sus demas compaiieros.”

“Tratar de que todo sea dindmico para que los nifios se encuentren motivados y felicitarlos en
caso de hacer las cosas bien y en caso de que se equivoquen ayudarlos a mejorar sin hacerlos
sentir mal.”

“Juegos, paginas y a veces les ponen videojuegos que estén relacionados con la clase.”
“Recursos didacticos”

“La repeticion/imitacion, el juego, trabajo en pareja/equipo.”
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“actividades en las que se involucre el vocabulario, principalmente juegos.”

“Peliculas y canciones”

“El humor, imitacion, juego, autoevaluacion “

“Comprension lectora, comprension por medio de paginas de internet, canciones, juegos”
“Exposiciones, lecturas, investigacion.”

“Lectura: textos, libros, revistas, periodicos en inglés. Peliculas con subtitulos. Talleres de
conversacion, ir a campamentos en Estados Unidos”

“Usar proyecciones, paginas de internet, videos”

“mis alumnos relacionan los temas en inglés con el contexto en el que se encuentran, de esta
manera comprenden mejor los temas.”

Uno de los principales problemas que presentaban los docentes al momento de la
imparticion del idioma, era el desconocimiento de la definicion de qué es una estrategia de
ensefianza-aprendizaje, sin embargo, al observar las actividades que ellos llevaban a cabo
y al ser, al ser entrevistados, se pudo notar que si tenian conocimiento de los elementos que
integran una estrategia, ya que ellos realizaban planeaciones con actividades para los
diferentes momentos de una sesion presencial. A pesar de esto, les resultaba complicado
integrar actividades novedosas y que ademas reforzaran el aprendizaje de sus estudiantes
en cuanto a la comprensién auditiva, haciendo evidente que la limitacion de los recursos
para el apoyo de esta habilidad hacia que los estudiantes presentaran deficiencias para el
desarrollo de esta.

Las estrategias mas utilizadas eran el uso de canciones, ponerles peliculas, lecturas
de textos, Spelling bee, entre otras; sin embargo, estas estrategias no siempre tenian
resultados favorables en los nifios ni garantizaban su aprendizaje, ya que, cuando el docente
les preguntaba cosas vistas en clases, ellos ya no recordaban en su totalidad lo que habian
aprendido y no podian aplicarlo en situaciones posteriores. Cuando los docentes agregaban
juegos dentro de sus estrategias tenian un mayor éxito tanto en el aprendizaje como en la
motivacion, pues los nifios mostraban interés por aprender y cuando no lograban

comprender, se acercaban a su profesor para preguntarles cbmo hacer las cosas.
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Para el cumplimiento del OE2 referente a la identificacion de perfiles, se realizo la
revision de la literatura, las entrevistas a docentes y alumnos y las observaciones no
participantes a sesiones presenciales, se analizaron cada uno de los documentos para la
identificacion de categorias que se convirtieron en caracteristicas de los perfiles de cada
uno de los nifios con los que se trabaj6. Cada una de las entrevistas realizadas a los docentes
y a los nifios, asi como de las observaciones a sesiones presenciales fueron analizadas a
través del uso del software MAXQDA. Para cumplir este objetivo se aplicaron entrevistas
a los docentes para conocer como actuan los nifios cuando estan en el salon de clases
durante la ensefianza de la comprension auditiva en términos de si son timidos, si sienten
confianza cuando tienen que participar, si son participativos, si los percibe estresados en
algun momento y, finalmente, si presentan dificultades especificas en el desarrollo de esta
habilidad. Por otra parte, a los nifios se les preguntdé como se sentian cuando estaban en la
clase de inglés, si se sentian con confianza de hablar o si eran timidos, si participaban o no
en la realizacion de actividades, su gusto por el idioma, si practicaban en casa, si recibian
clases adicionales, si alguno de sus familiares dominaba el idioma, si pueden interactuar
con el docente y, por ultimo, si tienen familiaridad con la tecnologia. Para el caso de las
observaciones a sesiones presenciales, se registrd principalmente si los estudiantes eran
inquietos, si participaban, si se encontraban motivados al momento de realizar las
actividades que el docente solicitara. Una vez realizadas las entrevistas y registradas las
observaciones, se realizd la categorizacion a partir de lo que se desea analizar, por lo cual
las categorias identificadas que permitieron la descripcion de los perfiles fueron las

siguientes:
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o EOL.3 Estrategias para la ensefianza de la comprension auditiva

e EO1.7 Uso de recursos tecnolégicos para la comprension auditiva

o EO1.9 Dificultades en el proceso de aprendizaje del idioma inglés por parte de los

ninos

o EO3.1 Actitudes durante el aprendizaje del idioma inglés

o EO3.3 Factores que intervienen en el aprendizaje del idioma inglés

e EOA4.1 Tiempo dominando el idioma inglés

e EO4.2 Contacto con el idioma inglés

En

la Tabla 45 se muestra la codificacion realizada de cada una de las

observaciones, la tabla se divide en categorias, subcategorias y las frases codificadas de

cada una de ellas, esto permite realizar un analisis de lo encontrado al llevar a cabo el

proceso de codificacion.

Tabla 45 Codificacion axial de las observaciones a sesiones presenciales

Categorias Subcategoria Fragmentos codificados
EO3 EO3.1 1. “Los niflos no son muy participativos y no se encuentran muy motivados por aprender.

En algunos casos los nifios se muestran dispersos”

2. “Los nifios son inquietos”

3. “Demuestran interés para participar”

4. “Los nifios muestran mayor interés cuando se llevan a cabo actividades en donde deben
cantar, jugar, leer”

5. “Los nifios muestran interés por participar en la clase. Los nifios son un poco inquietos”

6.  “ellos le preguntan a la profesora y ella las anota en el pizarréon”

7. “aproximadamente la mitad no participa”

8.  “hay niflos que muestran mas habilidad al momento de comunicarse y demuestran mayor
interés por participar en la actividad”

9.  “Se observo que uno de los nifios demuestra gran dominio en el lenguaje por lo cual se
encuentra con mayor interés para participar en la actividad.”

10. “pero muestran interés por llevar a cabo la actividad”

11. “el equipo se muestra un poco timido”

12.  “El cuarto equipo demuestra interés en su participacion”

13.  “pero muestran interés por llevar a cabo la actividad”

14. “los que participan demuestran habilidad para comunicarse con la profesora”

15.  “no son muy participativos y no se encuentran muy motivados”
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16. “Los nifios que tienen un mayor dominio en el idioma se dirigen a la profesora en inglés”
17.  “les cuesta trabajo poner atencion”
18. “alrededor de 7 nifios suelen participar mas activamente durante la clase”

El mismo proceso se siguid para la codificacion de las entrevistas, por lo cual, en
la Tabla 46 se muestra dicha codificacién con cada uno de los documentos mostrando las

frases mas representativas para cada una de las categorias.

Tabla 46 Codificacion axial de las entrevistas a docentes

Categorias  Subcategorias Fragmentos codificados

EO3 EO3.1 “Generalmente se encuentran confiados.”
“Frustracion, desesperacion y distraccion”
“tengan miedo en mi clase”
“solo son inquietos”
“Si, se estresan mucho los que tienen un nivel mas basico. Un factor pueden ser los papas pues
quieren ver resultados inmediatos. La necesidad de recompensa inmediata.”

EO3.3 “su estado de animo”

“solamente si presentan ellos algun problema familiar o con algin compaiiero”
“Motivation, apoyo por parte de los padres de familia”
“La motivacion es constante y en cada clase. Trato de motivarlos todos los dias.”
“La tecnologia, intervienen mucho los problemas que tienen casa, su estado de animo”
“Carga genética, personalidad, estado animico, alimentacion, motivacion, cansancio y rutinas.”
“Por supuesto. Estos pueden ir desde la burla por parte de terceros, el cansancio, la
preocupacion/distraccion por alguna situacién que estén pasando, hasta por la mala alimentacion.

“La motivacion del nifio, que el nifio quiera aprenderlo y vea una necesidad en aprenderlo”
“la disposicion cambia de acuerdo con el horario en el que se imparte la clase”

Finalmente, se codificaron las entrevistas para los nifios con la finalidad de
complementar los elementos que forman parte de los perfiles de los nifios, en el Anexo C
se muestran los fragmentos codificados de las entrevistas con sus categorias y
subcategorias.

A partir de esta codificacion, se identificaron diferentes perfiles de los nifios cuando
llevan a cabo actividades como apoyo de la comprension auditiva, cada uno de estos

perfiles tienen caracteristicas que fueron comparadas en dos diferentes momentos, el
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primero ejecutando la estrategia sin el uso de la tecnologia y el otro utilizando como tal la

estrategia tecnopedagogica, a continuacion, se detallan los perfiles encontrados.

Perfil 1 (PF1)

El nifio tiene gusto por el idioma inglés y tiene una facilidad por el idioma, cuenta
con familiares que dominan el idioma, no cuenta con clases adicionales, sin embargo,
practica en casa llevando a cabo actividades como ver peliculas, leer, escuchar musica.
Cuando lleva a cabo estas actividades, necesita un apoyo extra, ya sea un diccionario,
subtitulos o bien usar el traductor, por lo tanto, tiene familiaridad con la tecnologia. En
clase, el nifio tiene una interaccion con la docente buena, ya que puede entablar una
conversacion en inglés sin mayor complicacion, se siente confiado al realizar esta
actividad, asi como también al momento de participar. En clases, la mayor parte del tiempo
pone atencion y cuando el profesor realiza preguntas o solicita que lleven a cabo una
actividad, el nifio se muestra motivado e interesado en participar, siempre busca participar
y ayudar a sus compafieros. Sin embargo, tiene dificultades para aprender ciertos topicos,
como lo son el vocabulario y la pronunciacion de las palabras. De los 19 nifios con los que
se participo, solamente dos presentan estas caracteristicas al momento de llevar a cabo una
actividad.

Perfil 2 (PF2)

El nifio tiene gusto por el idioma inglés y cuenta con familiares directos que

dominan el idioma, fuera del aula recibe clases adicionales los fines de semana y practica

en casa oyendo musica, sin embargo, cuando lleva a cabo esta actividad, solamente le
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entiende a algunas frases, también lee en casa y comprende algunas partes de lo que lee,
finalmente, cuando ve peliculas necesita subtitulos pues solo entiende algunas partes de
esta. En clase, la interaccion con el docente es buena; sin embargo, es timido al no tener
facilidad por el idioma, siempre pone atencion a la clase y muestra interés por aprender y
por llevar a cabo actividades. Al momento de realizar actividades, se encuentra motivado
siempre y cuando sean juegos o escuchar musica o bien, ver videos, cuando la maestra
organiza actividades muestra disposicion por participar, pero le cuesta trabajo darse a
entender. Cuenta con algunas dificultades en el aprendizaje de idioma como lo es la
pronunciacion. Tiene una familiaridad con la tecnologia, ya queen casa esta acostumbrado
a jugar con el celular o la tableta de alguno de sus familiares. Solamente dos nifios cuentan
con estas caracteristicas al momento de llevar a cabo una actividad.

Perfil 3 (PF3)

El nifio tiene gusto por el idioma, pero no tiene ningun familiar que lo domine. En
clase, el nifio a pesar de que pone atencion y muestra interés por aprender tiene muchas
dificultades al momento de aprender, ya que no entiende del todo las palabras, la
pronunciacion de estas le cuesta trabajo y si el profesor habla rapido no logra entender en
su totalidad, eso le hace sentir estrés al momento de que el profesor les imparte la materia.
Por tales motivos, el nifio tiene que poner mayor atencion y muestra interés en aprender
siempre y cuando sean actividades ludicas como jugar, manifiesta sentirse contento y
motivado por llevar a cabo este tipo de actividades; sin embargo, cuando son actividades
de utilizar el libro y oir audios, el nifio se desmotiva, aunque si realiza la actividad. En casa,

hace uso de la tecnologia solamente para jugar, pero no sabe de qué manera se pueda
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utilizar para aprender. Solamente cuatro nifios presentan estas caracteristicas al momento

de realizar actividades de comprensién auditiva.

Perfil 4 (PF4)

El nifio no tiene gusto por el idioma pues le aburre porque no le entiende, no cuenta
con familiares que dominen el idioma, por lo tanto, no tiene un contacto con el idioma
fuera de las sesiones presenciales en el aula. No recibe clases adicionales fuera de las
impartidas en la escuela, pero lleva a cabo actividades en casa como leer, escuchar musica
y ver peliculas. No tiene una facilidad por el idioma, por lo tanto, el momento de leer
necesita un diccionario para entender lo que esta leyendo, cuando oye musica tiene que
buscar la letra y colocarle en un traductor para poder entender el significado y, finalmente,
cuando ve peliculas, necesita forzosamente de los subtitulos en espafiol para poder
entenderla. Cuando es el momento de la clase, el nifio no es capaz de interactuar con el
docente, por lo que siente estrés de no entenderle, es timido por no saber como expresarse
con el profesor y al tener problemas en la pronunciacién y en el vocabulario no es capaz
de entablar una conversacién con sus compafieros ni con su profesor. Se encuentra
motivado cuando tiene que llevar a cabo actividades en equipo, ya que asi puede
preguntarles a sus compafieros en espafiol lo que tiene que hacer. Unicamente usa la
tecnologia para comunicarse con sus amigos, pero considera que su uso llama su atencion
para aprender el idioma. Solamente dos nifios de la muestra participante cuentan con estas
caracteristicas al momento de llevar a cabo actividades para la comprension auditiva.

Perfil 5 (PF5)
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El nifio no tiene un gusto por el idioma ni tiene familiares que lo dominen, por lo
cual, carece de algun acercamiento con este y cualquier idioma. A pesar de esto, él recibe
clases adicionales entre semana y lleva a cabo actividades de apoyo en casa como leer,
escuchar musica y ver peliculas. Una caracteristica importante de resaltar es la facilidad
que tiene por el idioma, por lo que, al realizar estas actividades no necesita ningun tipo de
ayuda como lo son los subtitulos, el traductor o bien, un diccionario. Durante la clase,
siente estrés por no comunicarse con su profesor debido a la timidez que él tiene, su
profesor es consciente de que el nifio es capaz de hacerlo y lo alienta a intentarlo. Al tener
desarrolladas las cuatro habilidades del idioma su atencion se desvia en llevar a cabo otras
actividades cuando les estan explicando temas referentes a la comprension auditiva y no
participa a pesar de conocer las respuestas. No le gustan las actividades tradicionales para
la comprension auditiva como lo son la reproduccion de audios de didlogos y responder
preguntas, ni completar canciones, por lo cual no muestra interés por llevar a cabo este tipo
de actividades, sin embargo, lo que mas le gusta es oir historias y responder preguntas. No
tiene problemas durante el aprendizaje de la comprension auditiva debido a la facilidad que
tiene ya por el idioma. El nifio no tiene familiaridad con la tecnologia ni conoce
aplicaciones para aprender la comprension auditiva, pero le resulta interesante saber de qué
manera puede llevar a cabo actividades para la comprension auditiva. Para este perfil
solamente un nifio posee estas caracteristicas frente a las actividades referentes a la
comprension auditiva.

Perfil 6 (PF6)
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El nifio tiene gusto por el idioma y cuenta con familiares que lo dominan, por lo

que, la asistencia a clases adicionales forma parte de su rutina, ademas de estas clases, lleva
a cabo actividades en casa como jugar videojuegos, ver peliculas, oir musica y leer libros
0 textos en inglés. Cuando juega videojuegos, pone en préctica el vocabulario,
comprendiendo el significado de las palabras a través del contexto y se adapta a la
velocidad en la que el juego reproduce los sonidos, cuando ve peliculas entiende algunas
partes, pero entiende mejor cuando se cuenta con los subtitulos en espafiol, al momento de
leer entiende algunas partes, pero va asociando las palabras al contexto que entiende.
Finalmente, cuando oye musica, es necesario que oiga la cancién en repetidas ocasiones
para comprenderla casi en su totalidad, busca la letra y trata de entenderla, pero hace uso
de un traductor para lo que no es capaz de entender. En clase, no es capaz de interactuar
con el docente, ya que le da pena que sus comparieros le hagan burla por no pronunciar de
manera adecuada, por lo tanto, no siente confianza de acercarse al profesor y mencionarle
sus dudas o dar respuesta a las solicitudes, a pesar de esto, no manifiesta sentirse tenso o
estresado durante la clase, pero resalta la importancia de poner atenciéon para poder
comprender lo que tiene que hacer y lo que esta oyendo. No tiene facilidad por el idioma,
pero no presenta problemas o dificultades en el aprendizaje debido a su acercamiento con
los videojuegos. Muestra interés cuando se llevan a cabo actividades como juegos o ver
videos pues lo asocia a cuando esta jugando videojuegos en casa, por lo cual, se encuentra
motivado por realizar este tipo de actividades. Su familiaridad con la tecnologia es gracias

a los videojuegos, ya que tiene consolas en casa, usa celulares o la tableta que le
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proporcionan sus mayores. Este tipo de perfil lo tienen nueve nifios que participaron
durante la realizacion del proyecto de tesis.

Perfil 7 (PF7)

El nifio tiene gusto por inglés y cuenta con familiares que dominan el idioma en sus
cuatro habilidades, no recibe clases adicionales, pero lleva a cabo la préactica en casa a
través de ver peliculas y escuchar musica en la radio o en plataformas digitales. Cuando ve
peliculas no necesita poner los subtitulos en espafiol y prefiere ponerlos en inglés y cuando
oye musica entiende casi en su totalidad las canciones, pero cuando se usan abreviaciones
le cuesta trabajo entender todo. En clase, la interaccion con el docente es buena, ya que
siente la confianza cuando entabla una conversacién con su profesor, tiene una facilidad
por el idioma, por lo cual, no tiene dificultades sobre algun topico en especifico. Presta
atencion a clases y muestra interés cuando se llevan a cabo actividades que tengan que ver
con jugar, sin embargo, no se muestra motivado en su totalidad y, por lo tanto, no gusta de
participar en las sesiones con su profesor. Finalmente, tiene una familiaridad con la
tecnologia, ya que utiliza la computadora para ver videos y oir musica. Solamente un nifio
presenta estas caracteristicas al momento de llevar a cabo actividades como apoyo de la
comprension auditiva.

En la Tabla 47 se muestran los perfiles identificados y la cantidad de nifios que

pertenecen a estos perfiles.
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Tabla 47 Frecuencia de identificacion de perfiles

Perfil Cantidad de nifos
PF1 2
PF2 2
PF3 4
PF4 2
PF5 1
PF6 9
PF7 1

Una vez identificados los perfiles, para el cumplimiento de OE3 se elabor6 una
estrategia tecnopedagdgica que se encuentra en el Capitulo 5, en donde se describen cada
uno de los elementos que la conforman, asi como también, el disefio de una herramienta
que forma parte de dicha estrategia.

Después de ejecutar la estrategia en la Institucion 1, para el cumplimiento del OE4
referente a la aplicacion de pruebas de la estrategia tecnopedagdgica se aplicaron los
instrumentos de usabilidad (CSUQ) a los docentes a traves de la realizacion de un
experimento haciendo uso de la técnica de Mago de Oz y la evaluacion del contenido
educativo de la aplicaciéon ARTUI.

En la Tabla 48, se muestra la lista de quince tareas que los usuarios pueden realizar
en la aplicacion, este instrumento fue utilizado por el aplicador del experimento y se
registraron ademas errores cometidos (EC) y el tiempo de ejecucion (TE) de cada tarea.
Asimismo, se saco el promedio del tiempo de ejecucion para cada una de las tareas para

posteriormente sacar la gréafica de estos.

Tabla 48 Tareas realizadas con tiempos de ejecucion para cada uno de los participantes en el

experimento de Mago de Oz

ID Tarea Tarea TE-DO1 TE-DO2 TE-DO3 TE-DO4 TE-DO5 Promedio
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1 Iniciar juego 1 seg 4 seg 7 seg 1 seg 2 seg 3

2 Registrar alumno 30 seg 4 seg 1seg 2 seg 2 seg 7.8

3 Registrar profesor 8 seg 5 seg 8 seg 2 seg 4 seg 54

4 Iniciar sesion 7 seg 1seg 1seg 3seg 2 seg 2.8

5 Seleccionar diccionario 2 seg 2 seg 8 seg 1seg 2 seg 3

6 Seleccionar palabra 2 seg 1seg 2 seg 1seg 2 seg 1.6

7 Regresar a pantalla principal 2 seg 2seg 6 seg 1 seg 2seg 2.6

8 Seleccionar historia 8 seg 3seg 11 seg 3seg 3seg 5.6

9 Reproducir audio 4 seg 1seg 2 seg 2 seg 2 seg 22

10 Volver a reproducir audio 1seg 2 seg 2 seg 1seg 2 seg 1.6

11 Ir a evaluacion 12 seg 2 seg 7 seg 3seg 1 seg 5

12 Seleccionar respuesta 8 seg 1seg 2 seg 1seg 1seg 2.6
correcta

13 Seleccionar respuesta 3seg 7 seg 8 seg 1seg 2 seg 4.2
incorrecta

14 Cerrar aplicacion 5 seg 2 seg 1seg 1seg 1seg 2

15 Ir a créditos 5 seg 3 seg 3 seg 3 seg 2 seg 3.2

En la Figura 41, se muestran los resultados de acuerdo con el promedio de los

tiempos de ejecucion de cada una de las tareas.

Figura 41 Tiempos de ejecucién al navegar con las interfaces en el experimento de
Mago de Oz
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Por otra parte, en la Tabla 49, se muestran los resultados obtenidos respecto a los
errores cometidos y el promedio de estos errores para cada una de las tareas realizadas

durante el experimento del Mago de Oz para cada uno de los participantes.
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Tabla 49 Tareas realizadas con tiempos de ejecucion para cada uno de los participantes en el

experimento de Mago de Oz

ID Tarea  Tarea EC-DO1 EC- DO2 EC- DO3 EC- DO4 EC- DO5 Promedio

1 Iniciar juego 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

2 Registrar alumno 2 seg 0seg 0 seg 0 seg 0 seg 0.4 seg

3 Registrar profesor 0seg 0seg 0 seg 0 seg 0seg 0seg

4 Iniciar sesion 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

5 Seleccionar diccionario 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

6 Seleccionar palabra 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

7 Regresar a pantalla 0 seg 0 seg 1seg 0 seg 0 seg 0.2 seg
principal

8 Seleccionar historia 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

9 Reproducir audio 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

10 Volver a reproducir 0seg 1seg 0seg 0seg 0seg 0.2 seg
audio

11 Ir a evaluacion 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

12 Seleccionar respuesta 0 seg 0 seg 0 seg 0seg 0seg 0seg
correcta

13 Seleccionar respuesta 0 seg 0 seg 0 seg 0seg 0seg 0seg
incorrecta

14 Cerrar aplicacion 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg 0seg

15 Ir a créditos 0 seg 0 seg 0 seg 0 seg 0 seg 0 seg

Una vez que se realizo el experimento y se analizo la informacion recopilada, fue

posible ver que, en promedio, la tarea en la que se cometieron mas errores y en la que

ejecutaban en una mayor cantidad de tiempo fue "Registrarse alumno”, tal como se muestra

en la Figura 42, lo que lleva a pensar que los usuarios necesitaban algo de tiempo para

acostumbrarse a la interfaz de usuario y que ésta deberia simplificarse para optimizar su

uso. Pocos docentes dieron la recomendacién de cambiar los botones, ya que eran confusos;

sin embargo, éstos no se cambiaron, unicamente se realiz6 una mejor distribucion de los

botones para que no hubiera problema cuando los nifios hicieran el registro.
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Figura 42 Errores cometidos al navegar con las interfaces en el experimento de Mago de
Oz
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A continuacion, en la Tabla 50, se muestran los comentarios dados por los docentes
acerca de las interfaces indicando si estos fueron atendidos o justificando por qué no lo

fueron.

Tabla 50 Comentarios brindados por los docentes respecto a las interfaces de ARTUI

Docente  Tarea Comentario(s) .Se Justificacion
atendio?
DO1 Registrar alumno  Se puede confundir el usuario con la  Si Se cambi6 la distribucion
caja de texto
Volver a Eliminar botdn de la flechita No No se eliminé el botén, Unicamente se
reproducir audio cambi6 de lugar
Ir a evaluacién Boton verde que diga check No Al realizar las pruebas con los nifios, no
necesitaron indicacién para acceder a la
evaluacion
Seleccionar Corregir botdn de correct por uno de  Si La aplicacién muestra un mensaje de
respuesta una paloma o colocar algo que sea next retroalimentacion con la leyenda
correcta question “Correct” y en esa misma pantalla de

mensaje muestra una flecha para acceder
a la siguiente pregunta.
D02 Volver a  El botén de volver a reproducir audio ~ Si Se cambi6 la opacidad del botdn asi
reproducir audio deberia resaltar mas como también el lugar para que los nifios
pudieran interactuar de mejor manera
con la aplicacién
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Sin embargo, a pesar de estos comentarios, la aplicacion tenia un funcionamiento
adecuado, en general, los comentarios que los docentes proporcionaron eran acerca de
algunos botones, ya que no entendian su funcionalidad y consideraban que los nifios
podrian tener problemas, a pesar de esto, en una primera prueba con los nifios, no hubo
problemas en la ejecucion de las tareas, por lo tanto, no se atendieron todos los comentarios
que los docentes brindaron.
Finalizado el experimento, se les aplicé a los docentes el instrumento de usabilidad
CSUQ para conocer su opinion en general de la aplicacion con la que interactuaron y
obtener resultados previos de la aplicacion elaborada para mejorar la usabilidad en una
segunda iteracion que fue aplicada a los nifios que son los usuarios finales de la estrategia.
En la Tabla 51, se muestran las calificaciones brindadas por cada uno de los docentes para
cada pregunta, ademas se muestra el promedio y la desviacion estandar obtenidos en las
cuatro dimensiones con las que cuenta el instrumento que son uso del sistema, calidad de
la informacion, calidad de la interfaz y satisfaccion general y la desviacion estandar por

cada una de las dimensiones.

Tabla 51 Calificaciones para el cuestionario CSUQ

Docente/Pregunta Pl p2 p3 P4 P5 P6  P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19
DO1 7 7 7 7 7 7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7
DO2 6 7 7 7 7 7 7 6 7 6 7 7 7 6 6 7 6 4 6
DO3 6 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7
DO4 6 6 6 7 7 7 6 5 3 5 6 6 6 6 6 7 6 5 6
DO5 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 6 7 7 7 7 7 6 7
Promedio 64 68 68 7 7 7 68 64 6 6.4 6.8 6.6 6.8 6.6 6.6 7 6.6 5.8 6.6
Desv. Est 0.24 0.27 0.61 0.54

A continuacion, en la Figura 43, se muestran los resultados obtenidos del

cuestionario CSUQ, es importante mencionar que los docentes evaluaron de manera
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positiva la aplicacion y mostraron interés en que los nifios la probaran lo més pronto

posible.

Figura 43 Evaluacién de usabilidad por parte de los docentes con el instrumento CSUQ

Evaluacion de usabilidad
7 o O o @
(I ] [ ® [
; ® i % § ® ¢ o ® % ®
g5
5
S 4
O
33
C
g 2
1
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Preguntas

Se puede observar que, respecto a la usabilidad del sistema, la calificaron muy bien,
mientras probaban las interfaces, los docentes mencionaron que algunos de los botones no
eran muy claros, como por ejemplo el boton de “Log in” y “Sign up”, ya que se esperaba
que los botones estuvieran en una posicion en especifico y esto no sucedia asi, ya que se
encontraban al revés, por lo cual, los docentes se confundian y los nifios podian cometer el
mismo error que los docentes; sin embargo, la navegacion entre interfaces era muy buena.

Los docentes mencionaron gue, en general, la aplicacion era sencilla de utilizar, ya
que a pesar de no contar con una explicacion previa de coémo funcionaba la aplicacién, ésta
resultaba intuitiva casi en su totalidad. De quince tareas solicitadas, solamente las de

“Registrar alumno” y “Registrar profesor”, generaban un poco de confusion para los
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docentes y creian que podria generar dudas a los nifios, sin embargo, al momento de que
los nifios utilizaron la aplicacion, no presentaron mayor dificultad en realizar dicho
registro.

El tiempo en el que los docentes llevaban a cabo cada una de las tareas fue corto,
por lo que consideraban que era adecuado, ya que los nifios permanecian atentos alrededor
de cinco minutos, entonces al poder ejecutar las tareas tan rapido, los nifios tendrian una
mayor preferencia por utilizar la aplicacion.

A excepcion de la sugerencia de los botones, los docentes consideraron que la
aplicacion ARTUI era muy facil de aprender a usar debido a todo el texto que podian
encontrar en la aplicacion y a los audios e imagenes que estaban asociadas en todo
momento.

En cuanto a la calidad de la informacion, los docentes comentaron que era buena;
sin embargo, era importante que existiera una consistencia en cuanto al idioma que se
manejaba, ya que algunas palabras estaban en espariol, sin embargo; debia estar todo en
inglés para que los nifios practicaran cada una de las cuatro habilidades que marca el
aprendizaje de un idioma. En cuanto a la retroalimentacion cuando se cometia errores y los
botones que se utilizaban y los mensajes de errores eran adecuados para los nifios.

Respecto a la calidad de la interfaz, los docentes explicaron que los botones se
encontraban bien distribuidos y eran de buen tamarfio para que los nifios puedan interactuar
con la aplicacion. Los docentes destacaron que, al no tener las pantallas con mucha
informacion, los nifios no podrian distraerse tan facilmente, por lo cual, se podia cumplir

el objetivo de reforzar la habilidad de la comprension auditiva. Al hacer uso de la
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aplicacion, los docentes mencionaban el interés que tenian en como se desarrolld, ya que
la calidad de los gréficos era muy buena y representativa para que los nifios de cualquier
edad pudieran utilizar la aplicacion siempre y cuando el material se pudiera adaptar a los
objetivos de aprendizaje.

Finalmente, en lo referente a la dimensidn de satisfaccion general, los docentes se
encuentran satisfechos con la interaccién y la calidad de los botones e imagenes que se
utilizan dentro de la aplicacién, asi como también respecto a la navegacion y a la facilidad
de poder utilizar la aplicacion por nifios de cualquier edad. Destacan que una de las ventajas
de hacer uso de esta aplicacion es el uso de una interfaz tangible como lo es un cubo, ya
que, le proporciona al nifio una mayor confianza al hacer algo con objetos que podria
encontrar en su salon de clases, brindandole asi un ambiente conocido. Asimismo, el uso
de RA para el aprendizaje resulto novedoso para los docentes, mencionando que los
disefos de los objetos eran representativos para que los nifios comprendieran el significado
de las palabras que podian oir en las historias, asimismo el disefio del cubo resultaba
agradable para utilizar por los nifios, esto debido al material por el cual esta compuesto, asi
como de los colores, ya que lograban Ilamar la atencion, asi como también las figuras
geométricas, ya que éstas estaban asociadas a las respuestas que se mostraban en pantalla.

Los datos procesados informaron que la aplicacion recibid para la usabilidad del
sistema (pregunta 1 a la 8) un puntaje promedio de 6.77 (desv.est. = 0.24), para la calidad
de la informacion (pregunta 9 a la 15) un puntaje promedio de 6.54 (desv.est. =0.27), para

la calidad de la interfaz (pregunta 16 a 18) un puntaje promedio de 6.47 (desv.est. = 0.6),
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y finalmente, para satisfaccion general (pregunta 19), una puntuacion promedio de 6.6
(desv.est. =0.54).

En los resultados obtenidos, es interesante notar que los profesores evaluaron la
aplicacion de manera positiva y mostraron interés en que los estudiantes ya la probaran.
Con respecto a los prototipos de interfaz presentados a los profesores, se obtuvo un buen
resultado con una puntuacién total de 6.59, segln las dimensiones en las que se divide el
cuestionario (usabilidad en el sistema, calidad de la informacion, calidad de la interfaz y
satisfaccion general), los resultados obtenidos respecto a la dimension de usabilidad como
tal del sistema lo califican muy bien, sin embargo, no lo evaluaron con la mayor
calificacion que es 7, eso da una idea de que a pesar de que el sistema es sencillo de utilizar,
los nifios pueden llegar a cometer errores al momento de utilizar la aplicacion.

Finalmente, se evallo el contenido educativo con la ayuda de los docentes, como
se mencioné en el Capitulo 4, este instrumento permitio verificar si la cantidad de las
preguntas era adecuada, si los contenidos tematicos se ajustaban a lo que ven en clase, si
los colores e imagenes son adecuados, con los comentarios recibidos se realizaron algunos
ajustes a la aplicacion y los que no se atendieron se dejaran como trabajo futuro. Los
resultados de este ejercicio se muestran en la Tabla 52 en términos de promedios y de

desviacioén estandar.
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Tabla 52 Calificaciones para el instrumento de evaluacion de contenido

1D Indicadores DO1 DO2 DO3 DO4 DO5 Promedio
1 El contenido es adecuado para el nivel educativo 5 4 5 4 4 4.4
2 La cantidad de las preguntas es suficiente 5 4 4 5 4 4.4
3 El vocabulario es suficiente para el nivel educativo 5 5 5 5 4 4.8
4 La aplicacion brinda apoyo necesario para resolver las 4 4 4 5 4 4.2
actividades
5 La calidad de los audios ayuda a la realizacion de las 4 5 4 5 5 4.6
actividades
6 Las imagenes son representativas de las actividades 4 5 5 5 5 4.8
7 El contenido promueve el aprendizaje 4 5 5 5 4 4.6
8 El contenido se asemeja a lo visto en clase 5 4 5 5 4 4.6
9 Los elementos tangibles aportan al aprendizaje 5 3 5 5 5 4.6
10 El contenido es demasiado sencillo para el nivel educativo 4 4 5 4 2 3.8
11 Hay pocas preguntas como para evaluar el aprendizaje 5 4 5 5 5 4.8

Como se puede observar en la Figura 44, en general el contenido es bien recibido,
a pesar de esto, los docentes hicieron hincapié en que creian que el contenido era muy
sencillo para los nifios; sin embargo, cuando ya se llevo a cabo la implementacion de la
estrategia, se percataron de que los nifios realizaban la actividad de manera fluida, pero
tenian muchas dudas acerca de palabras o de lo que trataba la historia que se reproducia.
Una sugerencia que dieron los docentes es que los contenidos educativos se pudieran
categorizar de acuerdo con los topicos que ven en clase, ademas de que el audio podia
ponerse por niveles, esto debido a que creian que era muy despacio para los nifios, sin
embargo, tal como sucedio con el contenido, los nifios consideraban que los audios eran
muy rapidos, entonces, no lograban comprender en su totalidad las instrucciones o la

historia.
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Figura 44 Evaluacion de los docentes sobre el contenido educativo
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Para poder ejecutar la estrategia se formaron cinco grupos de tres nifios con el
mismo nivel de inglés y otros dos grupos de dos nifios cada uno. La estrategia se
implemento en dos diferentes momentos, uno sin tecnologia y el otro con tecnologia, la
actividad sin uso de la tecnologia constaba de dos partes al igual que en la aplicacion
ARTUI, los nifios contaban con una hoja con las palabras que las historias contenian y que
pudieran resultar dificiles de comprender, esa hoja contenia los significados en inglés, pero
no contaban con ninguna imagen asociada. Para el caso de la historia, en una hoja tenian
la imagen asociada a la historia y una lista de preguntas con las respuestas posibles para
cada una de ellas. Para llevar a cabo esta actividad, se reproducia el audio de la historia y
al finalizar se les solicitaba que respondieran las preguntas subrayando la respuesta que
ellos creyeran adecuada, cuando cometian un error o contestaban de manera correcta, el
facilitador les mostraba un mensaje hecho de papel con las leyendas “Correct!” o en su
defecto “Try again!”, ademas se les otorgaban recompensas hechas en papel y se repartian

de la siguiente manera, en caso de acertar a la primera se les daba una estrella dorada, si
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atinaban en el segundo intento, una estrella plateada y, finalmente, si acertaban en el tercer
intento, una estrella de bronce.

Para la implementacién de la estrategia tecnopedagogica, se formaron seis grupos
de tres nifios y dos grupos de dos nifios con el mismo nivel de inglés, la aplicacion ARTUI
mostraba un menu con las dos actividades que se podian realizar. La primera correspondia
al vocabulario de la historia, en ésta se mostraba una lista de palabras, para poder visualizar
los objetos en 3D, los nifios tenian que utilizar el cubo y colocar el logo de la aplicacion de
tal manera que el dispositivo movil lo detectara, una vez detectado, los nifios tenian que
seleccionar la palabra que quisieran conocer y se mostraba un objeto 3D asociado a la
palabra y al mismo tiempo se reproducia un audio con la correcta pronunciacion de la
palabra. La segunda actividad correspondia a oir historias y responder preguntas, se
mostraba una imagen asociada y se reproducia una historia breve, una vez finalizada, se
tenian que dirigir a la seccion de preguntas, ahi se le mostraba la pregunta con las
respuestas, los nifios debian utilizar el cubo y colocar la cara con la figura geométrica que
estuviera asociada a la respuesta, el dispositivo movil una vez que detectaba esta cara con
la respuesta les mostraba retroalimentacion, en caso de acertar mostraba un mensaje con la
leyenda “Correct!”, en caso contrario, se mostraba un mensaje con la leyenda “Try again!”,
al mismo tiempo, el nifio tenia tres intentos para contestar la pregunta y en cada una de
ellas se le otorgaba una recompensa, si acertaban en el primer intento, el sistema le otorgaba
una estrella de oro, si acertaban en el segundo intento una estrella de plata y, finalmente, si

acertaban en el tercer intento, una de bronce.
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Una vez aplicada la estrategia, se les solicito a los nifios contestar un cuestionario

de experiencia de usuario con la finalidad de conocer como se sintieron haciendo la
actividad, si les gusté o no, qué cambiarian de la actividad y qué fue lo que mas les gusto.
Posteriormente y con la ayuda del docente, se llen6 un cuestionario sobre la comprension
auditiva, que fue llenado de acuerdo con como se desenvuelven los estudiantes durante la
realizacion de la actividad en dos ocasiones, haciendo uso de la tecnologia y sin el uso de
la tecnologia. Durante esta actividad, el investigador llevé una bitacora para ir registrando
las actitudes de los nifios para poder realizar una interpretacion y ver si el uso de la
tecnologia tenia una influencia en la caracterizacion previa realizada para el cumplimiento
del OE2 en términos de la motivacion, del interés, de la participacion y de la atencion que
son aspectos importantes dentro de la caracterizacion de los nifios. Es importante
mencionar que estos aspectos no se miden de manera cuantitativa, se realiza de manera
subjetiva de acuerdo con lo que los nifios manifiestan y el investigador observa, sacando
asi conclusiones y realizando una interpretacion de estos datos. Para realizar esta
interpretacion de resultados unicamente se consideran las frecuencias dadas por la cantidad
de respuestas que los participantes proporcionaron.Como se menciond anteriormente, la
aplicacion de la estrategia se llevo en dos momentos, en la primera etapa de llevar a cabo
la actividad sin el uso de la tecnologia se contd con la participacion de 19 estudiantes con
edades de 10 a 12 afios, en la Tabla 53, se muestran las frecuencias registradas para cada
uno de los items del instrumento aplicado. Las leyendas con los cuadros de colores
representan las escalas se definen de la siguiente manera: TAST (Totalmente de Acuerdo

Sin Tecnologia), TACT (Totalmente de Acuerdo Con Tecnologia), DST (De Acuerdo Sin
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Tecnologia), DCT (De Acuerdo Con Tecnologia), NST (Neutral Sin Tecnologia), NCT
(Neutral Con Tecnologia), DAST (En Desacuerdo Sin Tecnologia), DACT (En
Desacuerdo Con Tecnologia), TDST (Totalmente en Desacuerdo sin Tecnologia) y TDCT
(Totalmente en Desacuerdo Con Tecnologia).

Tabla 53 Frecuencias sobre experiencia de usuario con y sin uso de la aplicacion ARTUI de la

estrategia tecnopedagdgica

ID_Pregunta TAST TACT DST DCT NST NCT DAST DACT TDST TDCT
1 11 18 6 4 1 0 0 0 1 0
2 8 19 10 3 0 0 0 0 1 0
3 14 21 4 1 1 0 0 0 0 0
4 13 18 4 4 0 0 1 0 1 0
5 14 18 4 2 0 1 0 1 1 0
6 15 18 2 4 1 0 0 0 1 0
7 11 13 6 5 1 4 0 0 1 0

Ademas de estos siete items, habia dos preguntas acerca de qué cambiarian de la
actividad y que fue lo que mas les gusto de la actividad, los nifios no se mostraron muy
motivados a este tipo de actividad, ya que sus opiniones eran que la actividad debia ser mas
Ilamativa, que la historia les aburria, que les gustaria que se colocaran mas preguntas
relacionadas a la historia, pocos deseaban que la historia fuera mejor en espafiol, alrededor
de 4 nifios estaban satisfechos con la actividad, por lo cual, no le cambiarian nada. De las
respuestas obtenidas sobre qué fue lo que mas les gusto de la actividad, dijeron que trabajar
en equipo les gustaba mucho porque cada uno podia dar una respuesta y entre todos
decidirse por la que mas les convenciera, algunos estudiantes mencionaron gue la actividad
no les gustd y les aburria, ya que asi les ensefiaba su profesor. Estas opiniones hacen
concluir al investigador que el uso de las estrategias convencionales para la comprension

auditiva ya no lograba motivar a todos los nifios, por lo anterior, su participacion durante
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las sesiones presenciales era muy poca y no podian los profesores lograr captar su atencion
por mucho tiempo. Ademas de no lograr una motivacion en los nifios, los resultados de
aprendizaje ya no eran tan favorables, pues es una actividad que suelen llevar cominmente,
esto puede ser también debido a que las historias no suelen ser atractivas o no presentan un
reto en cuanto al vocabulario.

Al implementar la estrategia tecnopedagogica, los nifios dieron comentarios buenos
acerca de la dindmica, cuando se les pregunt6 qué cambiarian de la actividad mencionaron
que el audio estaba muy répido, por lo que, les costaba trabajo entender lo que la historia
decia, otros nifios mencionaron que la aplicacion estaba interesante y que las preguntas
eran sencillas, un comentario mas fue que seria recomendable que al final de las preguntas
apareciera un letrero de “End” para saber que ya no hay mas preguntas, esto porque los
nifios se quedaban esperando a que apareciera algo mas y cuando no sucedia eso se ponian
tristes. Algunos nifios comentaron que seria bueno que toda la aplicacion estuviera en
inglés pues en esa versién de ARTUI habia palabras en espafiol, entonces, eso los llegaba
a distraer un poco. En su mayoria los nifios recalcaron que no era necesario cambiar nada
pues la aplicacion era divertida y la dindmica era muy interesante, los objetos aumentados
les causaron mucha curiosidad y querian saber como era posible que un teléfono detectara
las caras del cubo para tomarlas como respuestas.

Cuando se hizo la recopilacion de la informacion acerca de qué fue lo que mas les
gusto de la actividad, dijeron que el trabajo en equipo les gustaba mucho porque asi todos
podian jugar, otros mencionaron que la forma en la que se presentaban las preguntas y la

historia les gustaba mucho y los motivaba a aprender mas. A los nifios les gustaba la
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historia y que ésta tuviera una imagen asociada porque asi les resultaba menos complicado
entenderle a lo que decian, destacaban que el hecho de que el diccionario les mostr objetos
aumentados les gusto, ya que habia palabras que ellos no recordaban que eran y ademas
podian jugar con estos elementos pues los podian rotar. Lo que mas les gusté fue el hecho
de utilizar un cubo para responder y ellos empezaban a imaginar las dindmicas que podrian
ejecutar en las clases presenciales con su profesor, por lo que, mostraban un mayor interés
por este tipo de actividades, le solicitaron al investigador incluir mas historias porque asi
les gustaba llevar a cabo esta actividad que suelen realizar en clases.

Una vez recolectadas las frecuencias, en la Figura 45, se muestran los datos
graficados, para poder realizar un contraste de la aceptacion de la estrategia se realizé un
analisis de los datos, esto le permitio al investigador comprobar o refutar el supuesto. Las
leyendas con los cuadros de colores representan las escalas, estas se nombran de la
siguiente manera: TAST (Totalmente de Acuerdo Sin Tecnologia), TACT (Totalmente de
Acuerdo Con Tecnologia), DST (De Acuerdo Sin Tecnologia), DCT (De Acuerdo Con
Tecnologia), NST (Neutral Sin Tecnologia), NCT (Neutral Con Tecnologia), DAST (En
Desacuerdo Sin Tecnologia), DACT (En Desacuerdo Con Tecnologia), TDST (Totalmente

en Desacuerdo sin Tecnologia) y TDCT (Totalmente en Desacuerdo Con Tecnologia).
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Figura 45 Evaluacion a los nifios sobre la experiencia de usuario
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En la Figura 45, se muestra la comparacion entre la experiencia de usuario sin uso
de la estrategia tecnopedagogica y con el uso de esta y se puede observar que la tecnologia
tiene un impacto positivo dentro de una estrategia que en este caso es el uso de historias,
los nifios mostraron una mayor aceptacion cuando llevaban a cabo la actividad utilizando
ARTUI que cuando hacian la actividad en papel. Por otra parte, con ayuda del docente,
durante la ejecucion de la actividad de la estrategia tecnopedagdgica, se llend un
instrumento sobre la comprension auditiva, esto nos arrojo datos cuantitativos en cuanto a
la frecuencia de estos, sin embargo, estos datos son interpretados de manera cualitativa de
acuerdo con lo que el docente manifiesta acerca de cada uno de los nifios, asi como también
de lo que el investigador registra durante la realizacion de la actividad.

En la Tabla 54, se muestran las frecuencias obtenidas aplicando el instrumento de
la comprension auditiva sin el uso de la aplicacion ARTUI. Las escalas se encuentran

definidas de la siguiente manera: EST (Excelente Sin Tecnologia), ECT (Excelente Con



187
Tecnologia), MBST (Muy Bien Sin Tecnologia), MBCT (Muy bien Con Tecnologia), BST
(Bien Sin Tecnologia), BCT (Bien Con Tecnologia), EPST (En Proceso Sin Tecnologia) y
EPCT (En Proceso con Tecnologia).

Tabla 54 Frecuencias sobre aplicacion del instrumento de comprension auditiva con uso de la

tecnologia y sin uso de la tecnologia

item EST ECT MBST MBCT BST BCT EPST EPCT
El/la nifi@ es capaz de entender algunas palabras, frases cortas (por 0 0 7 17 10 5 2 0
ejemplo: hola, gracias, por favor).

El/la nin@ puede entender palabras que suenan como el inglés. 1 3 9 9 1 10 1 0
El/la nin@ puede entender nimeros cuando van acompafiados de 1 0 12 13 5 9 1 0
gestos, imagenes u objetos.

El/la nifi@ puede seguir instrucciones simples para completar una 3 5 14 6 2 11 0 0
tarea si las instrucciones van acompafiadas por gestos, imagenes o

algln apoyo.

El/la nifi@ puede entender palabras, frases cortas y expresiones que 1 5 8 9 11 8 0 0
se usan diariamente.

El/la nif@ puede entender la idea principal de anuncios cortos 0 5 11 9 7 8 0 0
acompafiados por gestos, apoyos o imagenes.

El/la nin@ puede entender la idea principal de una conversacion 1 0 7 13 11 4 0 5

acerca de un topico familiar cuando la gente habla despacio y claro y
usa gestos, imagenes o algin apoyo.

En la Figura 46, se muestran las frecuencias obtenidas en los dos diferentes
momentos en los que se implementd la estrategia tecnopedagdgica, el primero sin uso de

la tecnologia y el segundo con uso de la tecnologia, es decir, con y sin uso de ARTUI.
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Figura 46 Evaluacion a los nifios sobre la comprension auditiva sin hacer uso de la
tecnologia y utilizando la tecnologia
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palabras y algunas frases, cuando se hizo el experimento en las dos etapas, no hubo nifios
que obtuvieran la distincion de “Excelente” en esta competencia, diecisiete nifios
obtuvieron con “Muy bien” haciendo uso de la aplicacion ARTUI y solamente siete la
obtuvieron con la actividad en papel, lo que nos indica que la tecnologia tuvo un impacto
positivo y se logro que mas nifios fueran capaces de entender mas palabras a través del
vocabulario aumentado que cuando tuvieron una hoja de papel con el significado de las
palabras. Por otra parte, diez de los nifios obtuvieron con el nivel de logro de “Bien” esta
competencia con la actividad de papel y solamente cinco con el uso de ARTUI, por lo cual
se lograron que pocos nifios mejoraran con la aplicacion. Finalmente, sin hacer uso de
ARTUI y llevando a cabo la actividad en papel dos nifios no pudieron lograr la habilidad
y quedaron “En Proceso”, lo cual nos indica que, aunque aqui no hubo nifios, es un

resultado bueno pues esos nifios mejoraron con ARTUI y se pudieron ubicar en los otros
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niveles de competencia. En resumen, para la primera habilidad los nifios tienen un resultado
neutro en cuanto al uso de la estrategia tecnopedagdgica.

Para la segunda habilidad, que corresponde a entender palabras que suenan en
inglés, tres nifios lograron una mayor comprension de las palabras haciendo uso de ARTUI
obteniendo el nivel de logro “Excelente” y solamente uno la obtuvo cuando la actividad se
llevo a cabo haciendo uso de papel. Once nifios obtuvieron con un nivel de logro “Bien”
en cuanto a esta competencia sin el uso de ARTUI y solamente diez con el uso de esta, por
lo cual, los nifios no mejoraron con el uso de la estrategia, finalmente, de un nifio que tenia
la competencia con nivel de logro “En Proceso” sin el uso de la tecnologia, consiguio que
utilizando ARTUI lograra mejorar y pudiera obtener la competencia con un mejor nivel de
logro.

En cuanto a la tercera habilidad, referente a que puede entender nimeros cuando
son acompafados por figuras o gestos u objetos, hubo un cambio significativo en el nivel
de logro “Muy bien”, ya que, con el uso de ARTUI pas6 de doce nifios a trece que pudieron
obtenerla y con el nivel de logro “Bien” pasaron de cinco a nueve, finalmente todos los
nifios consiguieron ubicarse en una mejor evaluacion de la habilidad, lo que nos indica que
la aplicacion ARTUI les ayudd a mejorar su nivel de logro para esta habilidad.

Referente a la cuarta habilidad, que corresponde a la comprension de instrucciones
para completar una tarea, se logro que para el nivel de logro “Excelente” se pasara de tres
nifios a cinco que son capaces de seguir instrucciones a pesar de tener una aplicacion que
les dé indicaciones y no su profesor. Sin embargo, para el nivel de logro “Muy bien” se

redujo la cantidad de nifios que son capaces de seguir indicaciones y son mejores cuando



190
su profesor les da la indicacion directamente. Un cambio radical se dio en el nivel de logro
“Bien”, ya que de dos nifios que eran capaces de seguir indicaciones, se obtuvieron once
nifios que lograron obtener un nivel de logro “Bien” al poder seguir instrucciones que les
daba la aplicacion.

En cuanto a la habilidad cinco, que se refiere a que pueden entender palabras, frases
cortas y expresiones que se usan en la vida diaria, se obtuvo una mejoria, ya que de un sélo
nifio que era capaz de esto sin hacer uso de ARTUI, con el uso de la aplicacidon cinco nifios
lograron obtener un nivel de logro “Excelente”, los nifios mencionaron que gracias a los
audios hablados por personas nativas les resultaba mas sencillo comprender lo que el audio
decia. De ocho nifios que obtuvieron con un nivel de logro “Muy bien” sin el uso de la
tecnologia, solamente uno mas logré obtener esta calificacion haciendo uso de ARTUI,
finalmente de once niflos que habian obtenido un nivel de logro “Bien” sin el uso de
ARTUI, se redujo a ocho nifios que fueron capaces de entender con el uso de la aplicacion,
los nifios mencionaron que, a pesar de que el audio era hablado por alguien nativo al
idioma, sentian que iba muy rapido, por lo que, no podian entender todo, ademas de que
en algunos equipos, los nifios eran inquietos y entonces hacian ruido por lo cual era mas
complicado entender lo que el audio decia.

En la habilidad seis, referente a la comprension de la idea principal en anuncios
cortos que estan acompafados por imagenes, objetos o gestos, los nifios lograron un avance
haciendo uso de ARTUI obteniendo asi el maximo nivel de logro, es decir, “Excelente”.
Hubo mayor cantidad de nifios que con el uso del papel obtuvieron un nivel de logro “Muy

bien”, ya que con el uso de la tecnologia solamente nueve nifios lo consiguieron y sin
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tecnologia once, esto se debe a que en una primera iteracion de la aplicacion los mensajes
de retroalimentacion no contenian imagenes asociadas, por lo tanto, no lograban entender
de manera adecuada esos mensajes. Con el uso de ARTUI se logr6 que de siete nifios que
salian con un nivel de logro “Bien”, se consiguiera que ocho nifios lograran obtener esta
habilidad con una mejor evaluacion logrando asi mejorar su comprension auditiva a traves
de la implementacion de la estrategia tecnopedagdgica.

Finalmente, para la competencia siete, referente a la comprension de la idea
principal de una conversacion acerca de un topico familiar en donde se obtuvo un mayor
impacto fue en lograr que de siete nifios que conseguian un nivel de logro “Muy bien”
haciendo la actividad en papel se pasara a trece nifios cuando usaban ARTUI, los docentes
mencionaron que el hecho de contar con audios hablados por gente nativa podia proveerles
a los nifios una mejor ensefianza del idioma inglés y destacaron la importancia de la practica
del idioma en general fuera del aula. Hicieron énfasis en la ayuda visual que los nifios
tenian pues eso les provee una guia para poder llevar a cabo la actividad de la evaluacion.
Ademas de esto, destacaron la calidad del audio en general en toda la aplicacion y la
importancia de esto en el desarrollo de la comprension auditiva.

Desafortunadamente para esta habilidad, de tener cero nifios con un nivel de logro
“En proceso” sin el uso de la tecnologia, cuando usaron ARTUI se aumentaron a cinco, la
justificacion a esto era que los nifios al estar acostumbrados a la velocidad de su profesor,
les resultaba complicado comprender en su totalidad lo que el audio decia, aunado a esto,

al tener el cubo para interactuar se distrajeron por ver que les aparecia en la pantalla, por



192
lo cual cometieron muchos errores cuando se hizo uso de la herramienta durante la
ejecucion de la estrategia tecnopedagogica.

En resumen, y a través del anlisis descrito, se puede concluir que el uso de la RA
y TUI en una estrategia tecnopedagdgica funciona como apoyo para la comprension
auditiva, ya que en la mayoria de los casos los nifios pasaron de tener una evaluacion mala
antes de usar la aplicacion a lograr mejores niveles y, en algunos casos, obtener el
desarrollo mas completo de cada una de las competencias, logrando niveles de excelencia
cuando implementaron la estrategia tecnopedagogica dentro del salon de clases, por lo cual,
se puede comprobar asi el supuesto mencionado en el Capitulo 1. Es importante mencionar
que como la actividad se llevo a cabo en momentos diferentes, el factor novedad no fue
algo que impactara en los sucesos, ya que los resultados obtenidos llevando a cabo la
estrategia en papel tambien fueron buenos, sin embargo, cuando se implemento la
estrategia tecnopedagdgica, los nifios mostraron un mayor interés y una mayor motivacion
lo que generaba que los resultados mejoraran de manera considerable. Ademas, en cuanto
a los resultados obtenidos en cuanto a la mejora de la comprension auditiva fueron
alentadores, tanto para el investigador como para el docente, ya que la herramienta
mejoraba de manera considerable el aprendizaje de los nifios al presentarles la informacion
vista en clase en forma interactiva, sin embargo, la herramienta no sustituye la ensefianza
tradicional, sino que forma parte de la estructura propuesta para la elaboracion de una
estrategia tecnopedagdgica. Tanto docentes como nifios destacaron que el cubo era algo

que les resultaba muy atractivo para utilizarlo dentro de las sesiones presenciales, ya que
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se podian generar dindmicas mas llamativas que lograran captar la atencion de los nifios
por un mayor tiempo y, al mismo tiempo, reforzando el aprendizaje visto en clases.

Considerando los perfiles descritos en este capitulo, se realiz6 un contraste para
saber de qué manera influia la RA y las TUT’s en el apoyo de la habilidad de la comprensién
auditiva de los nifios, por lo que, durante la ejecucion de las pruebas se tuvieron a la mano
los perfiles de los nifios y se realizaron anotaciones acerca de los posibles cambios en el
comportamiento de los nifios en cuanto a los rasgos de sus perfiles cuando llevan a cabo
actividades para reforzar su comprension auditiva. En el Anexo D, se muestran los
cambios en el comportamiento de los nifios en el caso de que aplicaran cambios al
implementar la estrategia tecnopedagogica en el salon de clases.

Con eso se puede concluir que, en la mayoria de los nifios se obtuvieron resultados
benéficos, tal como lo menciona la literatura al decir que la RA y las TUI’s mejoran la
motivacion y, si son utilizadas de manera adecuada durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, los nifios pueden mejorar la comprension y la retencion del conocimiento
adquirido de manera previa. En otros casos, los nifios se distrajeron con la inclusion de la
RA y las TUI’s, esto debido al factor novedad, pues querian utilizar en todo momento la
aplicacién y no lograban entonces entender las instrucciones, por lo cual, al momento de
ser evaluados por la aplicacién no les iba muy bien pues querian jugar.

6.1 Discusion de los resultados

Un problema que pudo hacerse evidente durante la realizacion de entrevistas es la
dificultad que tienen los docentes para definir sus estrategias, ya que desconocen en primer

lugar la definicion de una estrategia, aunado a esto, ellos mencionan que la falta de
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capacitacion tanto en el uso de tecnologia como en la elaboracion de contenido didactico
los hace en ocasiones no poder planear clases que resulten atractivas a los estudiantes y
que sobre todo los nifios puedan adquirir los conocimientos necesarios para desarrollar la
habilidad de la comprension auditiva.

Cuando se trata de la comprension auditiva, los docentes suelen utilizar paginas de
internet para que los nifios completen canciones, sin embargo, mencionan que llevar a cabo
esta actividad de manera recurrente suele ya no motivarlos y tienden a aburrirse, por lo
cual, van realizando diferentes actividades para que esto no suceda.

Brindarles a los docentes una estrategia tecnopedagogica les facilita al momento de
la planeacion, ya que esta puede ser modificada de acuerdo con el tema que estén viendo
en ese momento, durante el experimento se tuvieron resultados favorables y se aplicé en
diferentes momentos para evitar que al ser algo novedoso los nifios lo prefirieran.

Para la parte tecnoldgica, se decidio revisar las tecnologias existentes y sus
caracteristicas y se determiné hacer uso de realidad aumentada, ya que en la literatura la
RA es un paradigma de interaccion que al ser aplicado al &mbito educativo reporta
resultados benéficos cuando se busca incrementar la motivacién con respecto al
aprendizaje y disminuir efectos negativos como la ansiedad y la frustracion (Hsieh, 2016).
La RA conlleva una experiencia nueva dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, si a
esto le agregamos el factor novedad y el factor de realidad se puede lograr un aumento en
el nivel de comprensién del contenido de los nifios, asi como también en la motivacién que

ellos tengan por aprender y por llevar a cabo actividades de este tipo (Sanchez et al., 2017).
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Los docentes mencionaron en la entrevista el desconocimiento del término, sin
embargo, al mostrarles las capacidades que la RA podia ofrecerles, sintieron emocion e
interés por implementarlas dentro de aula. De acuerdo con lo observado durante el
experimento, el hecho de mostrarles informacién aumentada a los nifios les causo interés
en como era posible que en algo fisico se mostraran imagenes virtuales, en este caso,
objetos 3D, por lo que entonces querian navegar en la aplicacion y observar mas cosas de
este estilo.

Las TUI como mecanismo de interaccion resultaron una tecnologia innovadora para
los nifios, ya que vieron que el cubo era de un material suave con el que podian jugar y
realizar otras dinamicas, algunos estudiantes decian que con el cubo podian hacer la
dinamica del juego de la papa caliente en donde se fueran pasando el cubo y quien perdiera,
pasara al dispositivo movil para responder la pregunta que se les hacia.

Este tipo de interfaces de usuario dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
provee al docente y al estudiante la capacidad de interactuar con objetos de la vida
cotidiana, creando asi, un ambiente familiar que permite llevar a cabo actividades que de
otro modo serian inviables. Por medio de las TUI, se logra que la RA funcione en dos vias,
es decir, se incorporan elementos digitales en el mundo fisico y se utilizan objetos fisicos
que permiten la realizacion de acciones en un ambiente digital.

El uso de la RA en la ensefianza del idioma inglés, por lo general, se basa en el uso
de cddigos QR y la creacién de libros interactivos que muestren ciertos elementos
aumentados, lo mas cercano a la propuesta del trabajo es la reportada en (Hsieh, 2016), la

cual se combinaban materiales de la ensefianza tradicional con la RA, sin embargo, no
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atendia el desarrollo de la comprension auditiva. El uso de TUI permite a los nifios no
perderse en un mundo virtual, ya que al estar interactuando con algo que ellos conocen los
hacen mantenerse en un ambiente conocido para ellos y no tener miedo de llevar a cabo la
actividad.

Los docentes ademas pudieron reafirmar que el uso de la tecnologia motivaba a los
estudiantes ademas de reforzar su aprendizaje, tal como lo menciona (Reinoso, 2012,
pp.183): “Numerosas investigaciones sugieren que la RA refuerza el aprendizaje e
incrementa la motivacion por aprender”. Cuando los nifios salian a probar la aplicacion se
podia percibir alegria de participar en el experimento y habia union entre los compafieros
para poder resolver la evaluacion de manera correcta. Sin embargo, cuando hacian la
misma actividad sin usar tecnologia se podia percibir disgusto por parte de los nifios y
aburrimiento, tenian mas prisa de terminar la actividad pues no habia nada que les llamara
la atencion.

En una segunda iteracion de la aplicacion, se mejord el cubo y se optd por la
elaboracion de un cubo de papel que pudieran los nifios pudieran construirlo en casa y
poder llevarse la aplicacion mas alld del aula, en la literatura (Méreles et al., 2018)
menciona que el uso de interfaces tangibles posibilita la creacion de contenidos didacticos
gue son inviables de otro modo. Ayuda a que exista una continuidad en el hogar, aportando
asi mayor interactividad, juego, experimentacion, colaboracion, etc., esto resultaba
interesante para los docentes, ya que consideraban que los nifios podrian tener un mayor

avance si practicaban en casa.
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Uno de los principales problemas que se pudieron observar cuando los docentes

Ilevan a cabo estrategias para el desarrollo de la comprensién auditiva es la falta de recursos
novedosos, por lo cual, para darle solucién se consideraron elementos tecnol6gicos y
educativos que son la base para el desarrollo de la estrategia, la interaccion constante con
los nifios se podia observar cuando la actividad se llevaba a cabo en equipos y entre todos
construyen conocimiento, ponian en préactica las destrezas que cada uno de ellos tenia y
podian llevar a cabo la actividad de manera correcta, al hacer uso de realidad aumentada e
interfaces tangibles los nifios mostraban un mayor interés, ya que cuando realizaban la
misma actividad sin el uso de la tecnologia mostraban poco interés y a veces hasta fastidio
por realizar la actividad. Las historias y el vocabulario utilizado en la actividad eran
palabras que ya conocian y contextos que pueden presentarse en la vida cotidiana
(estaciones del afio, oficios, animales, entre otros), esto con la finalidad de que esas mismas
palabras pudieran utilizarlas cuando el docente les solicita llevar a cabo otras actividades.
La aplicacion como tal les va dando una constante retroalimentacion y en las sesiones
presenciales los docentes al llevar a cabo una actividad, les hacian ver sus errores y de qué
manera podian darles solucidn, esto permitia la reduccién de errores cada que vez que
realizaban las actividades. Considerar la inclusion de mas actividades dentro de la
estrategia para el desarrollo de la comprension auditiva resultd de interés para los docentes
y sobre todo la creacion de los propios contenidos es lo que mas resulta de interés y de
ayuda para ellos. Los docentes mencionaron que el hecho de siempre oir historias se volvia
tedioso para los estudiantes, por lo cual, tenian que disefiar nuevas actividades o mejorar

esa actividad, sin embargo, no contaban con las herramientas suficientes para poder llevar
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a cabo estas mejoras, por lo cual, el hecho de que existiera una herramienta los motivaba a
disefiar sus propios contenidos.

Los docentes comentaron que no hay mucha variedad de aplicaciones para
desarrollar las habilidades del idioma inglés en especifico la comprension auditiva, por lo
cual, les resultd de gran interés la introduccion de una herramienta que les permitiera llevar
a cabo la actividad que hacian ellos en clase pero haciendo uso de un dispositivo movil y
de objetos que pueden encontrarse en el aula como lo es un cubo, con esto surgian nuevas
dindmicas que podrian ser atractivas para los estudiantes y lograr una mayor motivacion y
reducir los niveles de estrés que puede generar el hecho de no entender los textos que leen
0 que escuchan. De acuerdo con lo que mencionan los docentes, hacen énfasis en que no
hay mucha tecnologia para poder desarrollar esta habilidad y que si llega a existir el
contenido es muy elevado para los nifios, por lo cual, no pueden usarlo, al mostrarles y
llevarles los resultados obtenidos aplicando la estrategia tecnopedagogica, los docentes
mostraban interés por hacer uso de la aplicacion ya que ellos podian crear su propio
contenido de acuerdo con lo que necesitaran. Asimismo, se les proporcionaron los datos
obtenidos cuando la actividad se hacia en papel pudiendo destacar que el uso de esa
actividad dentro de una estrategia arroja buenos resultados pero se podia mejorar cuando
se usa tecnologia.

Referente a la usabilidad, en la literatura se encuentra definida en la norma ISO/IEC
25010 como la “capacidad del producto de software para ser entendido, aprendido, usado

y resultar atractivo para el usuario” (Bevan et al., 2016, pp. 268-278).
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Durante el experimento realizado con docentes y alumnos, la usabilidad es
fundamental para garantizar la calidad de un producto, por lo cual, conocer las opiniones
de los usuarios finales result6 de gran importancia. En una primera iteracion en donde se
les proporciond a los docentes las interfaces de la aplicacion, se obtuvieron comentarios
buenos y alentadores, sin embargo, proporcionaron recomendaciones acerca de algunos
botones que podrian generar confusiones a los nifios, cuando se realiz6 el experimento con
los nifios y, al hacer el andlisis del instrumento de experiencia de usuario, los nifios en
general les gustaban los colores, las letras, las imagenes que se utilizaban y hacian
solamente recomendaciones en cuanto al contenido, ya que querian tener la oportunidad de
escuchar mas historias y poder seguir jugando con la aplicacion.

De acuerdo con la norma 1ISO FDIS 9241-210, la experiencia de usuario esta
definida como “Las percepciones y respuestas de una persona que resultan del uso y/o uso
anticipado de un producto, sistema o servicio” (Bevan et al., 2016, pp. 268-278). La
consideracion de este término dentro del proyecto de investigacion permitio conocer las
opiniones respecto a la herramienta realizada como parte de la estrategia tecnopedagogica
pudiendo asi analizar las ventajas y desventajas de esta. No solo brinda informacion sobre
la organizacion de las interfaces, sino en general sobre la disposicion de la informacion, la
estructura de las aplicaciones y sobre la viabilidad de las actividades.

En cuanto al DCU, se opt6 por utilizar esta metodologia debido a que en ésta se
menciona la importancia del usuario final en las diferentes etapas de elaboracion de
software y, al tener acceso a docentes y a alumnos y conocer sus necesidades, se decidio

implementarla para el desarrollo de la aplicacion. EI DCU es una aproximacién al disefio
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de productos y aplicaciones que pone al usuario en el centro del proceso. EI DCU involucra
al usuario en todas las fases a lo largo de las que se desarrolla un producto, desde la
conceptualizacion hasta su evaluacion, tiene como objetivo la creacion de productos que
los usuarios puedan encontrar usables y Utiles que satisfagan sus necesidades tomando en
cuenta sus caracteristicas (Handayani et al., 2019).

Los disefios elaborados de la herramienta fueron mostrados a docentes y a algunos
estudiantes para dar su opinion; posteriormente, se llevd a cabo la evaluacion de la
aplicacion con nifios de las diferentes instituciones y se les aplicé ademas un cuestionario
de experiencia de usuario para conocer sus opiniones acerca de llevar a cabo esa actividad
involucrando material didactico que pueden encontrar en el aula y el uso de un dispositivo
movil para mostrarles la informacion. Al entrevistar a los docentes, resaltaron la curiosidad
que podrian mostrar los alumnos al hacer uso de realidad aumentada y el uso de algo
tangible como mecanismo de interaccion, ademas mencionaron que el hecho de hacer uso
de la tecnologia lograria que los alumnos se motivaran por el aprendizaje, ya que cuando
hacian uso de videos o de las aplicaciones que las editoriales les proporcionan era cuando
més motivados estaban los estudiantes.

Los resultados obtenidos en entrevistas permitieron conocer a los usuarios y definir
los diferentes perfiles de usuario que pueden existir dentro de un salon de clase, asi como
también los requerimientos funcionales y no funcionales que permitieron el desarrollo de
la aplicacion, el constante acercamiento con los docentes permitio que el contenido fuera
validado por los docentes y fuera elaborado de acuerdo a sus programas educativos ademas

de que les permitiera prepararlos para la adquisicion de una certificacién en el idioma.
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La consideracion del DCU dentro de una estrategia tecnopedagdgica ofrece
ventajas durante el desarrollo de la herramienta tecnoldgica, ya que a través de la
caracterizacion de los usuarios se puede llegar a conocer las necesidades que permitan la
creacion de herramientas a la medida de los estudiantes, favoreciendo asi su aprendizaje y
su uso dentro y fuera del aula.

Los docentes manifestaron que los nifios se ayudan cuando llevan a cabo
actividades en equipo, ya que hay nifios que tienen una mayor facilidad para el idioma y
eso les permite ayudar a los demas. La teoria sociocultural de Vygostsky propone que el
estudiante adquiera nuevos conocimientos a través de interacciones significativas con otras
personas (Cox, 2008). El aprendizaje se da a través de la construccion de conocimientos,
sin embargo, esta construccion no necesariamente tiene que ser de manera individual puede
darse con sus otros comparieros del saldn de clase ademas del docente responsable. De
acuerdo a lo observado en sesiones presenciales, los docentes llevaban a cabo actividades
que involucraron a todo el grupo, o bien, los colocaban en grupos para llevar a cabo dichas
actividades, en el salon de clases habia nifios que tenian mayores capacidades y eran los
gue ayudaban a sus demas compafieros para llevar a cabo la actividad, esto va de la mano
con la zona de desarrollo proximo (ZDP), que se refiere a la distancia entre el nivel real
determinado por la resolucion independiente de un problema y el nivel potencial
determinado por la resolucion de un problema con la guia de un experto en el area o con
un compafiero que tenga las habilidades mas desarrolladas. La interaccion con otra persona
aumenta sus habilidades cognitivas y el nivel potencial se convierte en el siguiente nivel

de desarrollo (Baralo, 1998).
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Referente a la estrategia tecnopedagdgica, se consideréd la base de la teoria
sociocultural, ya que para que los estudiantes pudieran realizar la actividad, el docente
debia darles primero las bases gramaticales que se evaluarian en la aplicacién. Una vez que
los nifios contaban ya con estas bases, de manera colectiva se ejecutaba la estrategia
tecnopedagdgica. Ademas, antes de llevar a cabo la estrategia, el investigador tuvo que
realizar una explicacion sobre como utilizar el cubo dentro de la aplicacion, habia nifios
que tenian conocimientos previos de cdmo utilizar un dispositivo electronico, por tanto, no
era necesario explicarles y, al momento de utilizar la herramienta, ellos ayudaban a los
comparfieros que no tenian conocimiento previo en el uso de este tipo de dispositivos a
utilizarlos, con lo anterior, se puede inferir que la construccién del conocimiento de manera
colectiva, tiene resultados benéficos tanto en el aprendiz experto como en el aprendiz
novato.

La importancia de la teoria sociocultural durante la aplicacion de la estrategia
tecnopedagdgica a desarrollar permite que el estudiante adquiera el conocimiento apoyado
de un docente, es decir, la herramienta tecnoldgica que forma parte de esta estrategia no le
resta valor al docente, sino que es un apoyo para la generacion de conocimiento de los
estudiantes, ya que depende de él, la creacion del contenido a partir del disefio instruccional
que se elabore.

Cuando se habla de la habilidad de la comprensién auditiva los nifios necesitan
tener conocimientos previos de otras habilidades, por ejemplo, el vocabulario, deben ellos
de contar con un vocabulario que les permita identificar palabras dentro de una lectura y

logren definir el contexto en el que se utilizan, el aprendizaje de las estructuras gramaticales
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es importante para poder entender las oraciones que las historias tienen, por tanto, a partir
de estos conocimientos previos y con lo que los docentes les brindan, ellos son capaces de
crear conocimiento y ser capaces de comprender lo que se les dice en otro idioma y asi
poder compartir dicho conocimiento de manera colectiva con las personas con las que
interactuan dentro y fuera del aula. Uno de los docentes menciond en la entrevista, la
importancia de cada una de las habilidades, ya que al final una es complemento de la otra
y €s0 no es solamente en el idioma inglés, sino hasta en el idioma materno, por lo tanto, el
proceso de aprendizaje es el mismo, solo que el aprender un idioma ajeno al materno genera
otro tipo de problemas como sentir ansiedad, poca motivacion y, en algunas ocasiones,
frustracion. Ademas, mencionaron que el repaso de las diferentes habilidades se daba de
manera constante, es decir, cada que aprendian un nuevo tema, se llevaban a cabo
actividades para asegurar que se habian adquirido los conocimientos de las cuatro
habilidades.

Durante estas sesiones, los nifios constantemente solicitaron ayuda de los
profesores y ellos los atendieron de manera personal para resolver sus dudas, cuando
cometian errores les brindaban ayuda y, para cada una de las actividades que los docentes
proponian, los alumnos tenian una recompensa y, en caso de cometer errores, el profesor
les decia en donde estaba su error y de qué manera podrian corregirlo, cuando los nifios
corregian ese error, los docentes los felicitaban.

En la ensefianza del inglés, en especifico de la comprension auditiva, los docentes
suelen realizar dindmicas en las cuales les hacen oir didlogos para después responder

preguntas, o bien, para que los nifios interpreten esos dialogos, durante la realizacion de
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estas actividades refuerzan su aprendizaje del vocabulario, ya que los docentes les
preguntan acerca de las palabras tanto conocidas como desconocidas.

De acuerdo con las entrevistas realizadas, las actividades mas comunes que se
Ilevan a cabo para el desarrollo de la habilidad de la comprension auditiva es escuchar
historias (storytelling) y realizar preguntas de dichas historias, completar oraciones con
algo que hayan escuchado, por lo general, eran canciones. Estas actividades son llevadas a
cabo por el docente de manera constante, por tanto, los estudiantes van adquiriendo el
conocimiento hasta hacerse expertos en dichas actividades, sin embargo, siempre es
necesario que el docente suba el nivel de complejidad hasta que son totalmente expertos y
puede decirse que hay un nivel de dominio total. Dentro de la estrategia, los resultados se
obtuvieron a partir del establecimiento de grupos para llevar a cabo la dinamica, se les
explicé en qué constaba la aplicacion y cuales eran sus actividades, una vez que
comprendieron como utilizar el material (dispositivo movil y cubo), todos oyeron la
historia que se les contaba y entre todos construyeron la respuesta y uno fue el encargado
de ir colocando el cubo para que fuera detectado por el dispositivo movil y validara sus
respuestas, por lo cual, la constante interaccion entre los estudiantes lograba que la
actividad se realizara de manera correcta.

Dentro de la aplicacidn, se cuenta con un menu en el cual se encuentran clasificadas
las historias de acuerdo con el tema que estén viendo, por ejemplo (first conditional, verbo
to be, entre otros), esto permite a los docentes darle el conocimiento previo a cada uno de

los temas y la aplicacion funge entonces como una herramienta que les sirve para poner en
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practica ese conocimiento adquirido de manera previa, ademas de crear propio
conocimiento para llevar a cabo la realizacion de la actividad.

Uno de los elementos clave dentro de la herramienta que forma parte de la
estrategia, es el uso de elementos de gamificacion, que de acuerdo a la literatura, se
eligieron el uso de recompensas y castigos para reforzar el aprendizaje, estos elementos de
gamificacion eran la entrega de estrellas en caso de acertar, en caso de acertar al primer
intento se les otorgaba una estrella dorada, cuando acertaban en el segundo intento se les
daba una estrella plateada y, cuando lo hacian en un tercer intento, se les otorgaba una
estrella de bronce, en caso de cometer errores, en la aplicacion se mostraban mensajes de
que lo volvieran a intentar, lo cual da un mayor soporte a su aprendizaje y los motiva a
llevar a cabo una actividad que apoye el desarrollo de su comprension auditiva.

Asimismo, en las entrevistas los docentes hacian mencién de que mucho impacta en
el aprendizaje el contexto en el que se estan desenvolviendo y la situacion en casa 0 con
sus comparieros, en la literatura se menciona que un marco de interaccion social también
tiene en cuenta el aspecto cultural Unico de cada aula, asi como el papel de la familia y los
antecedentes culturales y linglisticos de cada nifio (Cox, 2008). En ocasiones, algunos de
los nifios se mostraron poco interesados en realizar actividades y le mencionaron al docente
la causa de esta falta de interés, de las causas principales eran la complejidad del contenido
en general o de algin problema familiar por el que estaban pasando. Durante la aplicacién
del experimento, la mayoria de los nifios mostraban disposicion por realizar la actividad,
habia nifios que no entendian bien la historia o tenian dudas de palabras entonces su

participacién no era mucha, para disminuir ese temor y disposicién por participar, lo que
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se hacia era comentarles que tenian una actividad llamada diccionario en la cual podian
consultar palabras que venian en las historias en cualquier momento, por lo cual, los
estudiantes reducian un poco ese sentimiento y llevaban a cabo la actividad, en general, los
estudiantes con las habilidades més desarrolladas ayudaban a sus demas compafieros, por
lo cual, se comprueba que la teoria sociocultural estaba presente en todo momento.

6.2 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se abordd el andlisis y la discusion de los resultados
obtenidos durante el trabajo de investigacion, para esto se llevaron a cabo una serie de
etapas en donde se realizaron entrevistas a alumnos y docentes para conocer los problemas,
las actitudes que se tienen cuando se esta desarrollando la habilidad de la comprension
auditiva, ademas la asistencia a sesiones presenciales permitié obtener elementos acerca
del comportamiento de los estudiantes para lograr la definicion de perfiles considerando
ademas la literatura existente acerca de como son los estudiantes en un salon de clases. A
través de la definicion de perfiles, fue posible realizar una comparacién en cuanto al
comportamiento de los estudiantes cuando se llevaba a cabo la implementacion de la
estrategia tecnopedagogica soportada por ARTUI y cuando se llevaba a cabo la estrategia
sin utilizar la aplicacion ARTUI. Los resultados permitieron encontrar una diferencia en
cuanto a la obtencion de las diferentes habilidades evaluadas a través de un instrumento de
comprension auditiva, logrando asi que, los nifios que estaban en proceso de adquisicion
de las habilidades pudieran mejorar su desenvolvimiento a través de ARTUI, ya que fueron
capaces de entender un poco mas sobre las palabras y las estructuras gramaticales que

involucra una historia.
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De acuerdo con los docentes y a los alumnos, el uso de este tipo de tecnologia tiene
resultados benéficos si se utiliza de manera adecuada, ya que como lo menciona la
literatura, genera en los estudiantes un incremento en su motivacién y mejora la
construccion del conocimiento. Los docentes consideraron que llevar a cabo esta
implementacién de la estrategia tecnopedagdgica hacia que sus estudiantes participaran
mas y vieran que una actividad que suelen realizar en clase con el libro y la grabadora podia
hacerse de manera mas interactiva que resultara un juego sin darse cuenta de que estaban

aprendiendo.
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Capitulo 7
Conclusiones y trabajo futuro

Con el objetivo de realizar una visualizacion de los resultados obtenidos durante la
realizacion del trabajo de investigacion, se parte del supuesto establecido en el Capitulo 1
donde se menciona que la inclusion de la realidad aumentada (RA) e interfaces tangibles a
una estrategia tecnopedagdgica apoya la comprension auditiva del idioma inglés en nifios
de 10 a 12 afos. Esto se pudo comprobar a través del cumplimiento de cada uno de los
objetivos especificos descritos en el Capitulo 1 y a continuacion se detallan los logros
obtenidos.

Para el cumplimiento del OEL, dentro del estado del arte, se realiz6 un analisis a
los métodos de ensefianza que existen identificando ventajas y desventajas de hacer uso de
ellos, ademas durante las sesiones presenciales y entrevistas se pudieron identificar
estrategias que los docentes utilizan para la ensefianza del idioma inglés en general, por lo
cual, se cuenta con un catalogo de estrategias
(http://mexilab.com/estrategiaArtui/index.html) que pueden ser utilizadas dentro de un
aula identificando la duracion de las actividades, el objetivo y las actividades a llevar a
cabo.

Ademas de esto, en (Rodriguez-Vizzuett et al., 2018) se encuentra un analisis a la
literatura en donde aborda los diferentes métodos de ensefianza que han existido a lo largo
de la historia de la ensefianza del idioma inglés.

Considerando lo mencionado en (Read, 2007), se cuenta con un pequefio catalogo

de diferentes estrategias de ensefianza para la comprension auditiva, este catalogo sirvio
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para la definicion de la estrategia tecnopedagdgica que haria uso de realidad aumentada e
interfaces tangibles.

Contar con este catdlogo permitié generar una primera idea de estrategia que
considera el uso de tecnologia y se realizé un articulo de investigacion con la descripcion
de la aplicacion que forma parte de la estrategia (Rodriguez-Vizzuett et al., 2019) 3. En una
etapa posterior, se le agregaron mas caracteristicas a la aplicacion atendiendo los
comentarios de los docentes y de los nifios y se volvieron a realizar pruebas con resultados
favorables.

A través de la revision a la literatura, para el cumplimiento del OE2, se pudieron
identificar caracteristicas que los nifios poseen cuando estan aprendiendo el idioma inglés
por lo cual sirvieron como base para la identificacion de perfiles, ademas de esto, el registro
de las observaciones no participantes a sesiones presenciales permitié identificar
caracteristicas de cada uno de los nifios y poder incluirlas en los perfiles previamente
identificados. Finalmente, con las entrevistas realizadas a los docentes y nifios se pudieron
complementar los perfiles previamente identificados, esto se logré a través de la
codificacion de los diferentes instrumentos de recoleccion de datos y a través de la
definicion de categorias y subcategorias que permitieron la identificacion de caracteristicas
en fragmentos de las entrevistas.

El uso de historias, elementos de gamificacion, RA y el uso de TUI contenidas en

la estrategia tecnopedagogica asociadas a los perfiles de los nifios permitieron analizar la

% Fuente: Rodriguez-Vizzuett, L., Guerrero-Garcia, J., & Olmos-Pineda, I. (2019). An Augmented Reality-
Based Application Relying on the Use of Tangible User Interfaces for English Teaching to Children
Between 10 and 12 Years. In Human-Computer Interaction (pp. 97-112). Springer.
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estrategia en términos de nivel de desempefio de la habilidad de la comprensién auditiva y

conocer e interpretar las opiniones y sentimientos durante el aprendizaje del idioma
logradas por los participantes.

Para poder llevar a cabo el OE3, a través de la revision de la literatura, la

observacién no participante a sesiones presenciales y la aplicacion de entrevistas a docentes

se logro la identificacion de elementos que forman parte de la estrategia tecnopedagdgica

los cuales se muestran en la Figura 47.

Figura 47 Elementos que conforman la estrategia tecnopedagdgica
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utilizadas dentro del aula asi como también la que reporta mayores beneficios al estudiante,
sin embargo, a través de los comentarios de los docentes resaltaron que esta actividad ya
no resulta atractiva para los nifios, por lo cual, el hecho de incorporar la tecnologia para
realizar esta actividad les result6 interesante y novedosa.

La creacion del contenido educativo resulto un reto, ya que para esto se tuvo que
elaborar el catalogo de estrategias y, a partir de eso, seleccionar las estrategias que mas se
ajustaran de acuerdo con las necesidades de los nifios. Se consideraron contenidos de
instituciones de certificacion del idioma y libros que la SEP maneja en las instituciones, a

partir de eso se realiz6 una categorizacion por temas y, dentro de ella, la seleccion de
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diferentes historias para todos los niveles de inglés considerando el nivel A2 del MCERL
con el que deben salir al concluir la primaria de acuerdo al modelo educativo de la SEP
(Secretaria de Educacion Publica, 2017).

Como parte de la estrategia, se elaboré una aplicacion llamada ARTUI, la cual
consta de dos actividades principales, el diccionario y el contar historias. En el diccionario
se muestra a los nifios una lista de palabras que estan asociadas a las historias que estan por
escuchar y cuentan cada una de esas palabras con el audio y un modelo 3D asociado, para
su visualizacion utilizan un cubo el cual cuenta con unos marcadores que el dispositivo
detecta y muestra la informacion. Para la actividad historia, se cuentan con diferentes
historias que los nifios pueden escuchar, una vez finalizada la reproduccion del audio, se
les realizan preguntas asociadas que permiten evaluar la comprension del audio, a través
del uso de elementos de gamificacion, se promueve el aprendizaje y la motivacion de los
nifios para llevar a cabo la actividad, como mecanismo de interaccion hacen uso del mismo
cubo solo que colocan ahora alguna de las caras que tenga una figura geomeétrica para que
el dispositivo mavil las puede detectar y validar.

En el Capitulo 2, que corresponde al estado del arte, se mencionan trabajos que
fueron referentes para la elaboracion del contenido de realidad aumentada, después de
realizar entrevistas a los docentes, asi como a la revision de la literatura, se justificé el uso
de la realidad aumentada, concluyendo que mejora la motivacion y refuerza el aprendizaje
en los estudiantes, se identificaron caracteristicas y ventajas de su uso en la ensefianza de
la comprension auditiva, sin embargo queda un vacio en la literatura sobre trabajos que

hagan uso de realidad aumentada para esta habilidad en especifico, por lo cual, el area no
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esta muy estudiada y puede ser una contribucién tanto para docentes de inglés como para
los expertos en el area de computacion.

Para poder cumplir con el OE4, en Rodriguez-Vizzuett et al. (2019)* describe la
metodologia utilizada haciendo uso del marco de trabajo CAMELEON (Gonzélez Calleros
et al., 2010) y define las diferentes tareas que la aplicacion debia tener implementadas, asi
como también las interfaces finales de la aplicacion y los resultados previos de la aplicacion
de los instrumentos de usabilidad y experiencia de usuario.

Se realizaron pruebas de la aplicacion resultado de la estrategia considerando los
tiempos y objetivos establecidos dentro de la misma, los experimentos fueron aplicando la
técnica de Mago de Oz con los docentes acerca de la ejecucion de las tareas que la
aplicacion lleva a cabo, en términos de usabilidad se les aplico el cuestionario CSUQ
obteniendo resultados favorables en su mayoria y dando recomendaciones acerca de los
botones o de agregarle mas contenido para que resulte ain mas atractivo para los nifios,
ademas de agregar diferentes niveles para generar retos como dindmicas entre los nifios
que pudieran poner a prueba o mejorar sus niveles de desempefio al momento de desarrollar
la habilidad de la comprension auditiva.

Asimismo, se les aplico a los estudiantes un instrumento de experiencia de usuario
llevando a cabo dos etapas de pruebas en distintos momentos para conocer su opinion

acerca de la aplicacion, asi como también del contenido. Cuando se les aplicé esto a los

4 Fuente: Rodriguez-Vizzuett, L., Guerrero-Garcia, J., Olmos-Pineda, I., & Lozano, M. D. (2019). Model-
Driven Development of an Augmented Reality-Based Application for English Language Teaching to
Children between 9 and 12 Years Old. Proceedings - 2019 International Conference on Inclusive
Technologies and Education, CONTIE 2019, 1-17. https://doi.org/10.1109/CONTIE49246.2019.00011
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nifios sus opiniones acerca de la aplicacién fueron buenas, durante la implementacién de
la estrategia tecnopedagdgica, los nifios mostraron interés en llevar a cabo una actividad
cotidiana en el desarrollo de la comprension auditiva utilizando RA y usando como
mecanismo de interaccion un cubo ya que podian jugar con él y aprender al mismo tiempo.
Por parte de los docentes, el uso de un cubo les permiti6 crear nuevas dinamicas en donde
los nifios pudieran mantenerse interesados y motivados en todo momento.

El investigador pudo realizar anotaciones que le permitieron identificar las
caracteristicas que habian sido modificadas en cada uno de los perfiles establecidos
previamente las cuales se reportan en el Anexo D, en general la mayoria de los perfiles
tuvieron cambios benéficos en cuanto a los sentimientos de los nifios frente a la ejecucion
de actividades para el desarrollo de la comprension auditiva haciendo uso de RA'y TUL.

En cuanto a la evaluacion de la habilidad, se utilizo un instrumento el cual permitio
determinar ciertas competencias que los estudiantes deben de tener para adquirir un nivel
A2 del MCERL, con ayuda del docente se fue completando dicho instrumento para después
realizar un andlisis. Los datos obtenidos indicaron que los nifios cometieron una mayor
cantidad de errores cuando no usaron la tecnologia; sin embargo en cuanto a la
comprension auditiva en su mayoria los nifios mostraron un buen nivel haciendo uso de la
aplicaciéon y cuando hicieron la actividad no se obtenian resultados tan diferentes, solo
algunos nifios se les dificultdé mas el hecho de entender y no tener ninguna imagen de
referencia que soportara lo que estaban escuchando, ademas de la calidad del audio

interviene mucho en el desarrollo de esta habilidad y en la estrategia propuesta se trabajaron



214
con audios de gente nativa o que su nivel de inglés fuera elevado precisamente para reducir
estas dificultades que se tienen cuando se esta aprendiendo un idioma.

Ademas de esto, a pesar de que cometian errores utilizando la aplicacién, sus
niveles de logro mejoraron, si bien no se logré obtener un nivel de logro de todos los nifios
en “Excelente”, muchos pasaron de tenerlo “En Proceso” a “Bien”, o a “Muy Bien”, lo que
permite afirmar que el disefio de la estrategia y de las actividades de la misma, incluyendo
la herramienta ARTUI fueron disefiadas acorde a las necesidades de los docentes y de los
estudiantes.

Algunos nifios, no presentaron ningun cambio en cuanto a sentimientos ni a niveles
de desempefio, pese a hacer uso de una estrategia que incluyera tecnologia, los docentes
comentaban que algunos nifios tenian problemas para poder desenvolverse pues no
comprendian y eso los hacia ser timidos, a pesar de explicarles y proveerles ayuda, sus
comparieros en ocasiones se desesperaban y no les daban oportunidad de intentar responder
aunque la respuesta fuera incorrecta, no se tuvo la oportunidad de intentar con cada uno de
los nifios por la disponibilidad de la institucion y por que la estrategia tenia que ser
implementada como parte de las sesiones de las clases de inglés.

En cuanto a las preguntas de investigacion, para la PI1, a través de la revision a la
literatura y las entrevistas con los docentes, se pudieron obtener elementos para la
elaboracidn de una estrategia que considere la tecnologia como parte de esta, para definir
estos elementos fue importante conocer a los usuarios finales, ya que para garantizar el
éxito de la estrategia fue necesario que la actividad que se definidé considerara las

caracteristicas de cada uno de los nifios. Resulta un proceso complejo elaborar una
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estrategia que considere diferentes maneras de aprender, asi como también los diferentes
niveles que existen en un saldn de clases, por lo tanto y, a través de la recoleccion de datos,
se logré satisfacer que todos los nifios mejoraran su comprension auditiva del idioma inglés
a través de una aplicacion mavil que utilizara RA e interfaces tangibles.

Dentro de una estrategia, los elementos que comdnmente se reportan en la
literatura, son el tema por estudiar, un objetivo, la duracion de la actividad y las actividades
que se van a realizar, esto ha permitido a lo largo de la ensefianza el disefio de los
contenidos educativos de diferentes topicos. Considerando los elementos de una estrategia
de ensefianza y a través de la revision a la literatura, asi como también a traves de la
realizacion de entrevistas a los docentes, se pudieron identificar los elementos
anteriormente mencionados, agregando ademas elementos tecnolégicos que permitan la
creacion de una estrategia tecnopedagogica como apoyo para la comprension auditiva del
idioma inglés en nifios de 10 a 12 afios, destacando asi los siguientes elementos: Enfoque
linguistico, objetivo, duracion de la actividad, organizacion del grupo, perfil del nifio,
contexto de uso, actividades de pre listening, while listening y post listening.

Con la conjuncion de estos elementos y probando la estrategia tecnopedagogica
resultante, se obtuvieron resultados significativos que nos indican que el factor tecnologico
causa un impacto positivo en los nifios reduciendo asi los niveles de estrés que enfrentan
por lo general dentro de un salon de clases, ademas de lograr una motivacion realizando
actividades que suelen llevar a cabo para el desarrollo de esta habilidad como lo es la
reproduccion de historias pero haciendo uso de elementos tecnolégicos como lo fue la RA

y las interfaces tangibles.
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Para dar solucién a la P12, en la literatura reportada en el Capitulo 2, los autores
mencionan que la RA mejora la motivacién en los nifios y tiene un impacto positivo en el
proceso de aprendizaje cuando ésta se usa de manera adecuada, es decir, cuando su fin es
utilizarla como un recurso de aprendizaje y no como entretenimiento para los nifios, a su
vez, las interfaces tangibles permiten la creacion de ambientes conocidos por los nifios
logrando que los niveles de estrés y de ansiedad se reduzcan en ellos, ademés de esto y de
acuerdo con (Marshall, 2007), menciona que la manipulacion de objetos fisicos resulta
tener un impacto benéfico en los estudiantes, por lo cual y de acuerdo con la teoria de
desarrollo piagetiano, el uso de interfaces tangibles muy comunmente conlleva a la
manipulacion fisica concreta lo que apoya un aprendizaje mas efectivo o natural, ademas
desarrollar el pensamiento de los nifios.

Sin embargo, el uso de este tipo de recursos tecnologicos puede llegar a entorpecer
las actividades de aprendizaje debido al factor novedad, en el caso del presente trabajo de
investigacion, el uso de la tecnologia dentro de una estrategia de ensefianza permitié sentar
las bases para que los docentes adapten sus contenidos tematicos e incluyan el uso de la
herramienta creando asi actividades mas atractivas para los estudiantes y logrando asi una
mayor motivacion.

En cuanto al aprendizaje de los nifios, la herramienta logré que los nifios obtuvieran
un mejor nivel de logro; sin embargo no se obtuvo que con el uso de la RA y TUI todos
los nifios consiguieran con un nivel de logro “Excelente”, pero esto nos lleva a la
conclusion de que como apoyo para la comprension auditiva, el uso de RA 'y TUI ayuda de

manera considerable, ya que a pesar de no conseguir el “Excelente” en todas las
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competencias evaluadas, los nifios pasaron de un nivel “En proceso” a un nivel de logro
“Bien” o “Muy bien”, lo cual permitid a los docentes considerar el uso de la herramienta
no solo para la ensefianza del inglés sino para otras materias del curriculo.

Con el uso de la tecnologia, los nifios se mantienen atentos y motivados por hacer
una actividad usando este tipo de recursos, tienen una participacién mas activa que cuando
realizan actividades en papel, el hecho de jugar con cosas que podrian tener en su salén de
clases los hace sentir menos nerviosos y mas confiados en lo que hacen. Es importante la
manera en la que se puede abordar la estrategia, lo mas importante en su implementacion
es plantearles que no son evaluados por nadie y que el profesor los asistird durante toda la
actividad como si fuera una sesion normal, esto para brindarles una mayor confianza. No
se debe olvidar que el uso de la tecnologia es solamente una herramienta de soporte y que
no pretende sustituir las actividades de un docente, la creacion del contenido depende de
lo que se desee abordar y se debe cumplir con una serie de requerimientos previos
(actividades pre listening) antes de utilizar la herramienta.

La creacion de contenidos con RA provee al docente de ideas para el disefio de
actividades novedosas, que resulten del agrado para los nifios, logrando asi una mejora en
su aprendizaje y reduciendo el miedo que pueden llegar a tener cuando estan en un salén
de clases. La elaboracion de este tipo de contenidos puede llegar a ser un problema para
los docentes al no poder crear elementos 3D; sin embargo, existen dentro de la web, paginas
que tienen acceso libre a este tipo de modelos, por lo cual, no necesitan tener conocimientos
de modelaje, debido a la flexibilidad de la aplicacion, los docentes pueden subir sus

contenidos a través de completar campos de acuerdo a sus necesidades, por otra parte, la
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interfaz tangible no tiene que ser un cubo, puede ser cualquier otro objeto que los nifios
utilicen en su saldn de clases, incluso la aplicacion puede llevarse a casa e imprimir en este
caso un cubo de papel para poder seguir interactuando con la aplicacion, asi que ademas
de reforzar lo aprendido en clase, la herramienta permite que los nifios sigan aprendiendo
en casa, de tal manera que no se piense que estan haciendo algo de la escuela sino que estan
jugando y aprendiendo al mismo tiempo.

La seleccion de un proceso de software dentro del desarrollo de herramientas
educativas resulta un elemento importante que no debe dejarse a un lado, esto para
garantizar la calidad de la herramienta que se les provee a los docentes, ya que de acuerdo
con lo reportado en la literatura, en ocasiones el no considerar a los usuarios finales y no
contar con un equipo multidisciplinario hace que las herramientas educativas no tengan el
éxito y no cumplan con los objetivos para los cuales fue disefiada. Ademas de la seleccion
de un proceso de software, la eleccion de una metodologia de disefio como lo fue el DCU
permitié que la herramienta estuviera elaborada satisfaciendo las necesidades de los
usuarios finales.

La consideracion del contexto en el que se desenvuelven los nifios es muy
importante, ya que el hecho de que un nifio tenga problemas en casa 0 con sus compareros
puede afectar su desempefio académico y no solo eso, también el hecho de tener un nivel
socioecondmico diferente puede llevarlo a separarse de sus compafieros, aunado a esto, el
nivel de inglés de cada nifio es importante tomarlo en cuenta cuando se esta desarrollando

este tipo de herramientas, ya que la finalidad de ir de la mano con los docentes y los nifios
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es garantizar que, tanto la herramienta como la estrategia, satisfagan las necesidades de
aprendizaje de cada uno.

7.1 Trabajo futuro

Finalmente, queda como trabajo futuro, la implementacion de mas actividades como
apoyo al desarrollo de la comprension auditiva, asi como el disefio de contenidos
educativos como apoyo al desarrollo de las habilidades de escritura, comprensién lectora
y habla. Ademas de esto, la adaptacion para su uso en la ensefianza de otros topicos y la
creacion de nuevos materiales tangibles que permitan la interaccion con la aplicacion
ARTUI, es importante recalcar que la aplicacion no solamente es para nifios de 10 a 12
afios, sino que también puede utilizarse para nifios mas pequefios o gente adulta como parte
de una capacitacion. Tambien la evaluacion de su utilidad para estos sectores poblacionales
debe ser medida siguiendo una metodologia de trabajo.

En términos de lineas de investigacion queda como trabajo futuro la elaboracién de
mas estrategias junto con herramientas que sean de soporte de acuerdo con lo reportado
por los docentes a través de las entrevistas asi como también por los vacios de informacién
reportados en la literatura y analizados en el Capitulo 2.

Ademas, el desarrollo y constitucién de una metodologia para el desarrollo de la
comprension auditiva a través del uso de RA 'y TUI a partir de los perfiles definidos dentro
de un salon de clases.

7.2 Productos obtenidos de la investigacion
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Durante el desarrollo de la investigacion se realizaron diversas publicaciones de los
resultados obtenidos en cada una de las etapas, desde la revision de la literatura hasta el
disefio de la aplicacién, los cuales fueron presentados en congresos nacionales e
internacionales, Asimismo, el registro de la patente del cubo que funge como mecanismo
de interaccion con la aplicacion ARTUI. A continuacion, en la Tabla 55 se detallan cada

uno de estos productos obtenidos.



Tabla 55 Productos obtenidos de la investigacion
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Tipo de producto

Titulo del producto

Descripcion

Lugar de Publicacién

Articulo cientifico

Articulo cientifico (version
extendida)

Articulo cientifico

Articulo cientifico

Articulo de divulgacién

Patente  (pendiente  de
publicacién)

“Hacia la Construccion de una
Aplicacion Basada en Realidad
Aumentada para Ensefianza de
Inglés en Nivel Basico: Una
revision  Sistematica de la
Literatura”

An Augmented Reality-Based
Application Relying on the Use
of Tangible User Interfaces for
English Teaching to Children
Between 10 and 12 Years

ARTUI: An Augmented Reality-
Based Application for English
Teaching to Children between 10
and 12 years.

Model-Driven Development of
an Augmented Reality-Based
Application for English
Language Teaching to Children
between 9 and 12 Years Old.

La Realidad Aumentada:
creando experiencias
motivadoras en el aula

Método y aparato para soporte a
procesos de ensefianza usando
realidad aumentada e interfaces
tangibles

Describe un andlisis a la
literatura revisada a través del
seguimiento de una
metodologia sentando  las
bases para la siguiente etapa
de la investigacion.

Describe el disefio de la
aplicacion ARTUI haciendo
uso de historias de usuario y
ocupando una metodologia de
DCU. Ademas se reportan los
resultados preliminares en
cuanto a usabilidad (docentes)
y experiencia de usuario
(nifios)

Describe el disefio de la
aplicacion ARTUI haciendo
uso de historias de usuario y
ocupando una metodologia de
DCU.

Describe el disefio de la
aplicacion ARTUI haciendo
uso del marco de trabajo
CAMELEON, forma parte de
las etapas previas de la
implementacion de la
estrategia  tecnopedagogica,
ademas muestra los resultados
obtenidos a través del uso de la
técnica de Mago de Oz como
parte de la prueba de
usabilidad.

Se reporta el uso de la realidad
aumentada en la educacion y
el impacto que ésta tiene
durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje,
asimismo se menciona las
ventajas y desventajas de
utilizarla dentro del aula'y qué
se necesita para hacer uso de
esta tecnologia

Se describe de manera
general la operacién de un
método y un dispositivo para
soporte a procesos educativos
tomando como base el uso de
Realidad Aumentada (RA) e
Interfaces de Usuario
Tangibles (IUT), asi como la
operacién de un sistema que
funciona como enlace entre
ellos.

Conferencia Conjunta
Iberoamericana sobre
Tecnologias del Aprendizaje
(CCITA 2018).

Human-Computer Interaction
(pp. 97-112). Springer.

V Jornadas Iberoamericanas
de Interacciébn  Humano-
Computadora 2019.

Il Congreso Internacional de
Tecnologias  Inclusivas y
Educacion (CONTIE 2019)

Revista ELEMENTOS BUAP

BUAP
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7.3 Anexo A: Instrumento de usabilidad CSUQ
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Nombre:
Edad: Sexo:

El objetivo del presente cuestionario es conocer el grado de satisfaccion de la herramienta presentada, dichos resultados seréan de utilidad

para mejorar la herramienta en cuanto a su uso y visualizacion.

1. En general, estoy satisfecho con lo facil que es utilizar el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

2. Es sencillo de utilizar el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

3. Puedo efectivamente completar mi trabajo con el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

4. Puedo terminar mi trabajo de forma rapida usando el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

5. Soy capaz de completar de manera eficiente mi trabajo con el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

6. Me siento comodo con el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

7. Es facil aprender a utilizar este sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

8. Creo que me vuelvo productivo rapidamente utilizando el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

9. El sistema da mensajes de error que claramente me digan cémo solucionar los problemas
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

10. Cada vez que cometo un error al utilizar el sistema, se puede recuperar facil y rdpidamente
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

11. La informacién (los mensajes en pantalla, y otra documentacion), proporcionada con el sistema es clara
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

12. Es facil encontrar la informacién que necesito
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7
desacuerdo

13. La informacién proporcionada por el sistema es fécil de entender
Totalmente en 1 2 3 4 5 6 7

desacuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo



14. La informacion es eficaz para ayudar a completar las tareas
Totalmente en 1 2 3 4 5
desacuerdo

15. La organizacion de la informacion en las pantallas del sistema esté clara
Totalmente en 1 2 3 4 5
desacuerdo

16. La interfaz del sistema es agradable
Totalmente en 1 2 3 4 5
desacuerdo

17. Me gusta usar la interfaz del sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5
desacuerdo

18. Este sistema tiene todas las funciones y capacidades que espero que tenga
Totalmente en 1 2 3 4
desacuerdo

19. En general, estoy satisfecho con el sistema
Totalmente en 1 2 3 4 5

desacuerdo

232

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo

Totalmente
acuerdo
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1.

©

Totalmente de De acuerdo
acuerdo
2. Laactividad era divertida.

©

Totalmente de De acuerdo
acuerdo
3. Creo que la actividad era aburrida.

©

Totalmente de De acuerdo
acuerdo
4. La actividad no retuvo mi atencién

©

Totalmente de De acuerdo
acuerdo
5. Describiria esta actividad como mu

©

Totalmente de De acuerdo
acuerdo

6. Creo que esta actividad era agradable.

©

Totalmente de De acuerdo
acuerdo

Disfrute mucho haciendo la actividad.

Neutral

Neutral

Neutral

Neutral

y interesante.

Neutral

Neutral

En desacuerdo

En desacuerdo

En desacuerdo

En desacuerdo

En desacuerdo

En desacuerdo

7. Mientras estaba haciendo esta actividad, pensaba en lo mucho que la disfrutaba.

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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Totalmente de De acuerdo Neutral En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

¢Qué cambiarias de la actividad?
¢ Qué fue lo gue mas te gusto de la actividad?
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7.5 Anexo C: Codificacion axial de las entrevistas a alumnos

Categorias

Subcategorias

Fragmentos codificados

EO1

EO1.1

EO1.3

EO1.6

EOL.7

EO1.9

“soy distraida”

“me da flojera”

“poner atencion”

“la atencion”

“a mi se me dificulta poner atencion pero lo intento”

“se me dificulta poner atencion”

“creo que poner atencion”

“maso menos porque se me dificulta”

“maso menos porque me aburro, no me gusta no le pongo atencién”
“no me gusta, es dificil”

“no le entiendo”

“escuchando musica”

“preguntando”

“si porque nos ensefian videos de animales, con juegos”

“jugando y hablando”

“con ejercicios y videos”

“juegos en inglés”

“con libros, libretas, tema, juegos”

“juegos porque me desestresa”

“juegos, ejercicios, videos “

“videos y musica en inglés”

“con dictados”

“escribiendo palabras en inglés”

“con dictados diarios y mini pruebas los viernes”

“hablando, escribiendo y traducirlo”

“hojas de crucigramas”

“si porque aprendemos”

“me gusta aprender idiomas”

“porque aprendo mejor”

“si porque es divertido”

“si porque hace las clases mas divertidas”

“por ejemplo, si escucho una canciéon mi cerebro de inmediato la traduce”
“me entretiene mucho ya que no tenemos tantas cosas con el libro”
“es interesante”

“me gusta porque cuando yo sea grande me voy a ir a vivir a estados unidos”
“nos sirve para muchas cosas incluso para videojuegos”

“creo que si es cuando la realidad en ti aumenta”

“traductor”

“computadora”

“libros, dictados y computadora”

“es para que se vea muy real, sirve para apoyarme”

“lo he visto en un museo y se utilizo para explicar conceptos de la explicacion del museo.
Puede ayudar a reforzar un tema”

“lo he visto en juegos. Es muy entretenido”

“si lo conozco a veces para ensefianzas y otras para videojuegos. Es muy bueno”
“es como 3D. Seria mas facil aprender”

“el escrito”

“a veces entender algunas instrucciones

“egjercicios”

“a veces entenderlo”

“entenderlo”

“saber que dice”

“el libro”

“me cuestan los ejercicios”

“hablar y entenderlo”

“al escribir”

“que a veces no entiendo las palabras”

“la pronunciacion”

“cosas del pasado”

“leer en voz alta”



EO4

EO4.1

EO4.2

“los verbos”

“la gramatica”

“verbos y oraciones”

“el tono”

“casi nunca se me dificulta con las oraciones y la tarea alguna que otra vez pero al final lo
logro”

“los nuevos temas de gramatica en inglés”

“hay veces que van rapido”

“el idioma y las preguntas del libro”

“la pronunciacion y el significado”

“coémo decir algunas palabras”

“la pronunciacion de algunas palabras y en que se pueden utilizar”

“first conditional”

“las conjugaciones”

“Que a veces aunque soy de USA no entiendo cuando dicen cosas dificiles”
“las palabras”

“las palabras grandes”

“escribir frases”

“y entenderlo bien”

“que mis compaifieros son muy habladores”

“leer en inglés”

“traducirlo porque no soy muy buena”

“cuando lo vas a escribir”

“el vocabulario”

“como decir las palabras”

“casi nada solo entender en déonde van cuando usarla y como usarla”

“pues algunas palabras se me dificultan”

“los verbos en pasado”

“al pronunciar preguntas, instrucciones, etc”

“cuando hablan muy rapido”

“explicar algo”

“Desde que tenia 3 afios”

“hasta la primaria”

“desde preescolar”

“desde 1° de preescolar”

“desde 1° de primaria”

“empecé desde los 6 afios”

“desde los 4 afios”

“desde 2° de kinder”

“desde 1° de kinder”

“desde los 5 o 6 aflos”

“mi papa”
“si primo en su escuela”
“mi mama”

“mi hermano”

“tia”

“hermanos”

“mi mama, mi hermana, mi tio, mi abuelito”
“mis primos”
“tengo primos en EU y a veces voy con ellos. Desde bebe me decian palabras en inglés”

236




7.6

237

Anexo D: Cambios en el comportamiento de los nifios una vez

implementada la estrategia tecnopedagdgica

Perfil

Nifio

Cambios en el comportamiento

PF1

PF2

PF3

PF4

PF5

PF6

N1

N2

N1

N2

N1

N2

N3

N4

N1

N2

N1

N1

El nifio logré comprender mas palabras debido a que cuando se implementd la estrategia tecnopedagdgica, a través
del diccionario aumentado, el nifio pudo entender lo que las palabras significaban ya que tenia un objeto asociado
a la palabra y al audio que se reproducia.

Mostré mayor motivacion con el uso de la estrategia ya que le resultaba interesante hacer uso de la tecnologia para
el proceso de aprendizaje, a pesar de esto, no perdi6 la atencién ni el interés por llevar a cabo la actividad.

El nifio comprendié mayor cantidad de palabras gracias a la asociacion de objetos 3D con la palabra y el audio que
se producia. Sin embargo, al hacer uso de la tecnologia perdi6 un poco la atencién porque él queria jugar y ver qué
sucedia cuando colocaba el cubo para que el dispositivo movil lo detectara, se mostro participativo en todo momento
y ayudo a sus compafieros a realizar la actividad en todo momento.

No hubo cambios en el comportamiento del nifio

Debido al apoyo que recibia en la aplicacion, el nifio logré una mayor comprension de las palabras y de las frases
gracias al diccionario aumentado ya que cuando paso a la seccién de evaluacién no necesitaba apoyo para entender
lo que la pregunta o la historia decia. Mostr6 mayor interés cuando utiliz6 ARTUI pues al estar familiarizado con
la tecnologia tenia curiosidad por saber cdmo es que se podian visualizar objetos aumentados y contestar a través
de un cubo que podian encontrar en un salén de clases o bien hacerlo con materiales reciclados. Perdi6 timidez y se
mostré mas confiado por realizar la actividad, esto gracias a que la RA provee un ambiente mas familiar y a que no
estaban siendo evaluados por parte del profesor ni del investigador.

A pesar de que el nifio se desmotiva cuando se usa el libro y luego oyen audios y responden preguntas, cuando
utiliz6 ARTUI mostré mayor interés en participar y el ayudaba a sus compafieros para seleccionar la respuesta,
logré mejorar la comprension de palabras a pesar de la velocidad de los audios.

No hubo cambios en el comportamiento del nifio

Logré un mayor dominio en cuanto a la tecnologia ya que al utilizar un cubo sintié que estaba jugando, mostré un
mayor interés y se encontré motivado por escuchar audios para poder responder preguntas.

Al no estar familiarizado con la tecnologia, a pesar de que la actividad le gustaba, no se mostraba contento pues él
no comprendia cémo utilizar el cubo para que el dispositivo madvil detectara la respuesta que entre todos habian
elegido. Sin embargo, participé de manera activa para ayudar a sus compafieros a seleccionar la respuesta,
Gnicamente pedia apoyo para que otro compafiero pudiera contestar.

El nifio se mostrd tranquilo al momento de llevar a cabo la actividad a pesar de no tener facilidad por el idioma,
logré comprender las palabras que en el audio se reproducian gracias a los objetos aumentados que se mostraban,
logré interactuar de mejor manera con sus compafieros pues a pesar de no tener una familiaridad con la tecnologia
para aprender, fue el Unico que logré comprender como debia colocar el cubo para que el dispositivo mévil lo
reconaciera. Menciona que su vocabulario aument6 gracias a la aplicacion y lo pone en préctica en las sesiones con
su profesor.

El nifio se mostré en todo momento estresado al llevar a cabo la actividad a pesar de que se les hizo hincapié en que
no era una evaluacion y que los resultados que obtuvieran no iban a influir en sus calificaciones por los cual a pesar
de que intentaba ayudar a sus compafieros a llevar a cabo la actividad no lograba concentrarse. Logré comprender
mas palabras para agregarlas a su vocabulario pero no quiso interactuar mucho con la aplicacion.

No hubo cambios en el comportamiento del nifio

No fue necesario que repitiera el vocabulario ni la historia como suele hacerlo cuando oye canciones. Logré no
sentir pena con sus compafieros ni con su profesor y se mostrd participativo en todo momento. A pesar de no tener
facilidad por el idioma, gracias a su familiaridad con la tecnologia, logré comprender en su totalidad las preguntas
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y la historia. A pesar de que sus compafieros lo distraian, hizo todo por poner atencién y fue quien sacé la actividad
adelante sin cometer tantos errores.

El nifio logré comprender casi en su totalidad la historia y trataba de ayudar a sus compafieros para resolver la
actividad. Demostré un mayor gusto por aprender asi que por llevar a cabo la actividad en papel.

No hubo cambios en el comportamiento del nifio

El nifio no logré comprender las palabras cuando las escuchaba, era necesario que en todo momento necesitaba ver
el objeto en 3D pero esto no era posible dentro de la aplicacion. Se sintié frustrado por no poder auxiliar a sus
comparieros.

El nifio se sintié tranquilo durante la implementacion de la estrategia tecnopedagogica

El nifio logré interactuar con su profesor y con sus compafieros sin sentir pena ya que destaco la importancia de
tener un buen audio, lo que le permitié sentirse confiado para poder responder a las preguntas.

No hubo cambios en el comportamiento del nifio

No hubo cambios en el comportamiento del nifio

El nifio se distrajo utilizando la aplicacién ya que como tenian cierto tiempo para contestar las preguntas, queria
que sus compafieros contestaran rapido y al no hacerlo preferia ponerse a dibujar en su hoja de evaluacién de
experiencia de usuario.

El nifio logré mostrar interés por hacer uso de la aplicacion, sobre todo utilizar un cubo para responder, el nifio

menciono que le gustaria que sus clases fueran asi pues se siente mas interesado por aprender y por llevar a cabo
actividades que cuando son utilizando su libro y los audios de los profesores.




