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Resumen

El propdsito de esta investigacion fue desarrollar una estrategia educativa para el
aprendizaje informal de ortografia acentual. Esta estrategia fue pensada como apoyo al
aprendizaje formal de estudiantes de Comunicacién Social matriculados en la asignatura
“Taller de Escritura I”, ofertada en la Universidad Mariana, ubicada en Pasto, Narifio
(Colombia).

La estrategia se orient6 hacia la construccion de una aplicacién para dispositivos maéviles
(smartphones y tablets) en el S.O. Android. El protocolo de desarrollo seguido fue el modelo
de diseno instruccional ADDIE. La plataforma empleada fue ‘App Inventor’ desarrollada por
el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT). El resultado fue un prototipo de la
aplicacion en la que se implementé una de las unidades.

Los resultados indican que las aplicaciones para smartphones son un recurso valioso como
apoyo para el aprendizaje formal, y que su desarrollo a través de programas de cddigo

abierto brinda oportunidades significativas en los procesos de formacion.

Palabras Clave: Aprendizaje, Disefio Instruccional, Aprendizaje Movil, Ortografia.

Abstract

The purpose of this research was to develop an educational strategy for informal learning
acentual spelling. This strategy was intended to support the formal learning of Social
Communication students enrolled in the course "Writing Workshop ", offred in the Mariana
University, located in Pasto, Narifio (Colombia).

The strategy was geared towards building an application for mobile devices (smartphones
and tablets) in SO Android. The development protocol followed was the ADDIE model of
instructional design. The platform used was 'App Inventor' developed by Massachusetts
Institute of Technology (MIT). The result was a prototype of the application in which one of
the units is implemented.

The results indicate that applications for smartphones are a valuable resource for support for
formal learning, and their development through open source software provides significant

opportunities in the training process.

Keywords: Learning, Instructional Design, Mobile Learning, Spelling.
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Introduccion

El aprendizaje puede incentivarse cuando el estudiante adquiere control sobre dicho
proceso. La posibilidad de flexibilizar las rigidas estructuras de la tradicional relacién
profesor-estudiante y convertir al aprendiz en el centro de la experiencia educativa es uno
de los retos del modelo educativo mediado por las tecnologias mas recientes.

El presente Trabajo Fin de Master (a partir de ahora, TFM) propone una metodologia para la
construccién de un Objeto Virtual de Aprendizaje Movil que aparte de ayudar a los
estudiantes universitarios a mejorar su ortografia acentual, fortalezca sus competencias
escriturales y de lectura Este propdésito se ha concretado en una aplicacion de caracter
educativo destinada a operar en smartphones basados en sistema operativo Android.

Esta aplicacion quiere ofrecer a los estudiantes el acceso a lecciones, autoevaluaciones,
evaluaciones monitorizadas por el profesor y actividades de aprendizaje colaborativo de la
ortografia acentual en las redes sociales.

Cabe decir que este reto se plantea desde una perspectiva de un ‘no desarrollador’ y que,
por tanto, no involucra conocimientos informéticos més all& de lo basicos para programar en
la plataforma App Inventor, y utilizando la técnica drag and drop.

La motivacion para desarrollar esta investigacion surgié en el contexto educativo
universitario en el que se desempefa el autor del presente TFM. En efecto, desde las
catedras de Lectura y Escritura Académicas y Gramatica Espafiola se ha advertido de la
debilidad que presentan los estudiantes que ingresan a los diversos programas de pregrado
de la Universidad Mariana en la competencia ortografica y, especialmente, en el tema de la
ortografia acentual. Para responder a esta problematica, en el programa de Comunicacién
Social se cred la asignatura Taller de Escritura I, la cual aporta herramientas conceptuales y
practicas de analisis morfosintactico, ortografia de las consonantes, puntuacion y ortografia
acentual.

Si bien se han logrado resultados positivos a partir de tal decision, estos no son suficientes.
Se requiere implementar estrategias que rompan limitantes relacionados con la motivacién
de los estudiantes para aprender ortografia, con la dependencia de los estudiantes hacia los
contenidos ensefiados por el profesor en clase, y con la apatia que también demuestran
hacia el trabajo y el aprendizaje colaborativo.

Sin embargo, la responsabilidad no solo recae en ellos. Por parte del profesor se requiere
romper limitantes como la supremacia de la clase magistral sobre otro tipo de didacticas, el
escaso tiempo disponible para el seguimiento personalizado y la ausencia de una estrategia
que vincule el aprendizaje en el aula con el aprendizaje informal del estudiante.

Para desarrollar este propésito, el presente TFM se estructuré en 4 capitulos. En el primero

se hace una fundamentacién teorica sobre las principales categorias abordadas:
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Aprendizaje, Disefio Instruccional y M-Learning. La razén de ese apartado responde a la
necesidad de plantear el problema y de exponer los objetivos a partir de los elementos

tedricos que soportaran y contextualizaran el sentido epistemoldgico de este proyecto.

El segundo capitulo plantea el problema y presenta los objetivos de la investigacion,
orientados, hacia el desarrollo de la metodologia ADDIE para la construccion de la
aplicacion educativa. El tercer capitulo desarrolla la metodologia en si, en sus fases de
analisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion. En cada fase se presentan los
resultados obtenidos, y se describen las herramientas y las acciones implementadas.
Finalmente, el capitulo cuatro se ocupa de las conclusiones y las recomendaciones para el

trabajo futuro en esta tematica.
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1. Fundamentacion tedrica

1.1. Aprendizaje

Antes de hacer referencia al aprendizaje en entornos virtuales conviene hacer un breve
repaso del concepto “aprender”. El diccionario de la Real Academia Espafola de la Lengua
lo define como “adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de la experiencia”.
En esta definicién se evidencia que el aprendizaje se logra por dos vias: una, de caracter
conceptual y que demanda procesos mentales de abstraccion, de representacion de los

objetos; otra, centrada en la experiencia: se aprende haciendo.

1.1.1. El aprendizaje y sus categorias
Antes de hacer referencia al aprendizaje en entornos virtuales conviene hacer un breve
repaso del concepto “aprender”. El diccionario de la Real Academia Espafiola de la Lengua
lo define como “adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de la experiencia”.
En esta definiciébn se evidencia que el aprendizaje se logra por dos vias: una, de caracter
conceptual y que demanda procesos mentales de abstraccion, de representacion de los
objetos; otra, centrada en la experiencia: se aprende haciendo.
En las categorias de aprendizaje de Bloom y actualizadas por Anderson & Krathwohl (2001)
el aprendizaje se describe como un proceso conformado por acciones que crecen en
complejidad segun una escala construida por categorias, de menor a mayor, a saber:
Recordacion, Comprension, Aplicacion, Analisis, Evaluacion y Creacion.
Se aprende cuando se recuerda un concepto entendido de tal manera que puede aplicarse
en cualquier contexto. De ahi que el primer requerimiento para aprender sea recordar, traer
a la memoria lo observado, lo ‘aprehendido’ en detalles del objeto estudiado. Por tanto,
reconocer, listar, describir, nominar, son acciones claves en esta categoria. No obstante, la
sola recordacion no es garantia para aprender. Aun hacen falta otros pasos.
La comprensién, que se evidencia una vez que el aprendiz sea capaz de explicar ideas o
conceptos, refiere una escala mayor en el proceso. Comprensién que se hace explicita
mediante habilidades como interpretar, sintetizar, explicar, parafrasear, clasificar, generalizar
y ejemplificar. Cada una de estas habilidades, constituyen la experiencia de comprender:
arrogare: apropiarse del sentido del objeto o del fenémeno estudiado.
Si una informacion no puede ser extrapolada para comprender o resolver situaciones
similares, la comprension es todavia insuficiente. Se sube un peldafio en la escala del
aprendizaje para llegar a la aplicacién. Habilidades de esta categoria son implementar, usar,
ejecutar: la aplicacion de una ley, de una férmula, de una norma (norma ortogréfica, por
ejemplo). Trasladar la informacion a otros contextos y lograr su aplicacion efectiva supone,

claro, su adaptacién logica a los nuevos escenarios del contexto.
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El andlisis es otro nivel de aprendizaje. Este demanda el reconocimiento de cada una de las
partes que integran el todo del fenédmeno estudiado. De esta manera se pueden establecer
diferencias entre los elementos. Aqui resaltan habilidades del aprendiz como comparar,
organizar, deconstruir, atribuir, estructurar, integrar, entre otras.

Finalmente, en la escala de categorias se llega a la evaluacién y a la creacién. En la
primera, el aprendiz debe estar en capacidad de justificar una decisiéon o el curso de una
accion. Para esto, debe tener habilidades para verificar, construir hipétesis, criticar, justificar,
probar, detectar, controlar y contrastar. Por ejemplo, al evaluar las acciones de un personaje
en una historia, o al seleccionar y justificar la solucion méas eficaz se estd ejerciendo la
evaluacion y se aprende en los mas altos niveles.

La creacién es el culmen, el punto mas alto en la jerarquia del aprendizaje, pues el aprendiz
es capaz de recrear el conocimiento, de transformarlo. Tiene la capacidad de generar
nuevas ideas, productos, y una manera renovada de concebir las cosas. Las habilidades
intrinsecas a esta categoria son disefar, construir, planear, producir, inventar, elaborar,
hacer. La construccion de una maquina para la realizacién de una tarea especifica es un

claro ejemplo de la realizacion de esta categoria.

1.1.2. Aprender en entornos virtuales
Asumir el aprendizaje virtual desde la teoria constructivista permite considerarlo como un
proceso de construccion o reelaboracién del contenido propuesto por el docente, en la que
interviene, necesariamente, la estructura cognitiva del alumno.
El aprendizaje virtual no puede ser entendido como la implantacion de contenido externo a
la mente del alumno, sino la reconstruccion que hace el alumno en su mente de ese
contenido dado.
Para que el contenido esté orientado al aprendizaje, este debe ser pensado, como lo
establece la teoria constructivista, desde la significatividad l6gica, es decir, responder a una
estructura y organizacion interna del sentido mismo que serd aprendido. Asi mismo, sera
pensado desde la significatividad psicolégica, relacionada con la estructura cognitiva del
alumno.
Mientras la significatividad légica puede garantizarse, esencialmente, desde el
disefio del material de aprendizaje, al margen en buena medida de las
caracteristicas concretas de los alumnos a los que ese material se dirige, la
significatividad psicolégica solo puede asegurarse mediante formas de ayuda que
permitan la adaptacién cuidadosa y continuada, en el propio proceso de
aprendizaje, de ese material a los alumnos concretos que deben aprenderlo.
(Onrubia, 2005, pag. 6)
Por otra parte, y teniendo en cuenta los postulados socio-constructivistas, el aprendizaje en

entornos virtuales (y esto incluye los entornos de aprendizaje mévil) implica la relacion entre
9
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tres elementos: “la actividad mental constructiva del alumno, la ayuda sostenida y
continuada del que ensefa, y el contenido que es objeto de ensefianza y aprendizaje”
(Onrubia, 2005, p. 6).
Dicha aseveracion desmonta el presupuesto de un aprendizaje entendido, simplemente,
como la asimilacion de contenidos, y que corresponde al paradigma informativo del uso de
tecnologias en la educacién, que se interesa exclusivamente por el intercambio de
contenidos vy sitla al profesor y a los contenidos difundidos por los medios en el centro del
proceso. Al contrario, se opta por el paradigma comunicativo, segun el cual, las tecnologias
son los medios a través de los cuales se establecen puentes de comunicacion que hacen
posible el intercambio de relaciones (accidn conjunta), y que sitian al alumno en el centro
del proceso. Esto, ademas de tener en cuenta el proceso interno de construccién de
conocimiento por parte del aprendiz, la construccion social del conocimiento, y el sentido
pedagdgico impreso por el docente o disefiador en la construccion del entorno virtual de
aprendizaje.
En esta relacion de elementos subyace una ‘actividad conjunta’ entre el profesor y el
alumno, y la cual se resuelve sin la necesidad de la confluencia ‘aqui y ahora’ de los dos
actores. Las herramientas, los recursos y las actividades disponibles, derivadas del disefio
instruccional, estan orientadas a lograr la interaccion y el aprendizaje.

En este modelo, la mision de las TIC y de los recursos tecnoldgicos virtuales no es

reducir o eliminar el papel del profesor, sino por el contrario, amplificar y ‘empoderar’

la ‘presencia docente’. Ello supone primar aquellos recursos y usos de las TIC que

permiten, precisamente, que el profesor pueda seguir de manera continuada el

proceso de aprendizaje del alumno y ofrecer ayudas dinamicas, sensibles y

contingentes a ese proceso. (Onrubia, 2005, p. 10)
Notese el énfasis de este modelo en la interaccion, en la actividad conjunta, y no en el
contenido, como ocurre en otras propuestas tradicionalistas de formacién. En efecto la
relevancia de los contenidos esta inscrita en los contextos de interaccion que demarcan el
sentido mismo del aprendizaje. Herramientas como el microbloging, las redes sociales, las
autoevaluaciones y las lecciones otorgan la dimensién de aprendizaje a un contenido que,
desprovisto de intencionalidades pedagodgicas, tan solo se constituiria en informacion para
ser transmitida y consumida.
Se entiende entonces la afirmacion de Onrubia (2005) en el sentido que los contextos
creados por el docente son los que promueven en los alumnos sus actuaciones y formas de
aprender, y no los contenidos estandarizados, desligados de una verdadera intencién

educativa.
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Concuerda esta aseveracion con el planteamiento de Casamayor (2008) en el sentido de
disefiar una formacion ‘global’ mas alld de un compendio de materiales que pudieran
resultar inconexos e inefectivos.

Un modelo que sea capaz también de gestionar e incrementar la flexibilidad, la

personalizacion, la interaccién y la cooperacién entre los diferentes agentes:

aportar soluciones formativas a medida de las necesidades de los usuarios,

teniendo en cuenta las competencias profesionales sobre las que se pretende

incidir. (Casamayor, 2008, pag. 81).
Por otra parte, los entornos, asi como de los objetos virtuales de ensefianza y aprendizaje
deben ser evaluados, como lo propone Onrubia (2005) tanto desde la dimensién del disefio
tecno-pedagdgico, es decir, del Disefio Instruccional previsto para las acciones conjuntas;
como desde la interactividad real o el uso y la utilidad efectiva de los recursos por parte del
profesor y los estudiantes. Al respecto, cabe decir que un Disefio Instruccional en el que se
ha contemplado una interactividad integral —entre el estudiante y el contenido, entre el
estudiante y otros estudiantes, y entre el estudiante y el profesor—, y en el que han sido
identificadas las limitaciones y las potencialidades de las herramientas y de los recursos que
integra en el objeto virtual de aprendizaje, tiene muchas mas opciones de lograr esa
interactividad real descrita por Onrubia. Esto, a diferencia de un OVA en el cual ha sido
descuidado el disefio tecno-pedagdgico. Al fin y al cabo, no se puede exigir interactividad, si
no se ha pensado previamente en ella.
Una interactividad relacionada con el aprendizaje que, de acuerdo con Silva (2011), quien
retoma a Berge y Collins (1995), se expresa de dos maneras: una, individual que se
resuelve cuando el estudiante interactia con el material. Otra, social, relacionada con la
interaccion entre estudiantes sobre el contenido que aprenden.

Los dos aspectos son criticos en muchos tipos de aprendizaje, si se desea disefar

un curso que promueve un aprendizaje del mas alto nivel, como el analisis,

sintesis y evaluacion, en lugar de la memorizacion, de la repeticién, se vuelve mas

importante proporcionar un ambiente en que ambos tipos de interaccién pueden

ocurrir (Bergé, 1995, citado por Silva, 2011, pag. 48)

La interactividad, entonces, no es una cualidad formal en el diseiio de materiales
educativos, o la relacion solitaria entre estudiante y contenidos dindmicos, sino la garantia
de que el aprendizaje tendrd lugar a partir de las actividades conjuntas propuestas por el
disefiador, y que permitiran que el estudiante sea consciente de la cercania constante del
docente durante su proceso formativo.

Ya que el Disefio Instruccional asegura que el OVA cumpla con su esencia constitutiva, es
necesario fundamentarse en las teorias del aprendizaje que lo amparan. El resultante de ello
debe ser lograr que el estudiante aprenda de manera natural.
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1.1.3. Teorias del aprendizaje
No existe un consenso acerca del significado del concepto ‘aprendizaje’. Esta indefinicion
deriva de su caracter polisémico, cuyo sentido se corresponde con las raices
epistemoldgicas de cada una de las teorias que lo sustentan.
Una definicion genérica, planteada por Shunk (2012) y que ha sido acogida por los
profesionales de la educacion, es la siguiente: “learning is an enduring change in behavior,
or in the capacity to behave in a given fashion, which results from practice or other forms of
experience” (p. 3).
Shunk (2012) también resaltd tres elementos que son relevantes en la definicion de
aprender. El primero de ellos se refiere al cambio en el comportamiento o en la capacidad
de comportarse en una situacion dada. ¢Qué aprendizaje puede suceder en una persona si
ese aprendizaje no se evidencia con un cambio de comportamiento, bien porque el aprendiz
hace algo nuevo que no hacia antes o porque varia la manera de hacerlo para obtener un
nuevo resultado? El segundo elemento corresponde al tiempo en el que se prolonga lo
aprendido en el comportamiento, por cuanto el nuevo conocimiento se mantiene vivo en la
medida en que la memoria lo permite. En consecuencia, al contrario del acto de informarse,
el aprendizaje, que eleva la informacién al nivel de conocimiento, no puede ser efimero:
debe permanecer en la estructura cognitiva del aprendiz durante un tiempo significativo,
ante la recurrencia del olvido, pues Shunk (2012) es categérico en afirmar que no se
aprende para siempre. El dltimo elemento corresponde al aprendizaje a través de la
experiencia directa sobre el objeto aprendido, o la experiencia indirecta, fruto de observar y
de imitar, excluyendo el aprendizaje derivado de factores biolégicos y hereditarios.
Dentro de este amplio conjunto de referencias, se dejan a un lado (dentro del marco teédrico
de este TFM) las amplias discusiones tedrico-filoséficas referidas al racionalismo y al
empirismo, raices importantes en la construccion de las teorias contemporaneas del
aprendizaje. Tan solo diremos que el racionalismo refiere la idea que el conocimiento deriva
de la razon, sin el recurso de los sentidos; mientras que para el Empirismo la experiencia es
la Unica fuente de conocimiento (Schunk, 2012).
A continuacion, se va a hacer a los aspectos centrales de las teorias del aprendizaje
involucradas en el Disefio Instruccional y que surten los principios pedagoégicos que

soportan la construccion del OVA.

1.1.3.1. Conductismo
La perspectiva conductual centra su atencion en el comportamiento, y en como este cambia
a partir de la influencia del ambiente externo. El aprendizaje, por tanto, se infiere del
resultado de la conducta del alumno. Si la conducta posterior a la instruccién es la prevista
por el profesor, el aprendizaje es efectivo. Una conducta distinta significaria que el alumno
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no conguisté la meta trazada y que, por tanto, que la experiencia formativa no concluy6 en
aprendizaje. El aprendizaje es una ruta marcada por el instructor a partir de un objetivo
previo o meta que establece la linea de llegada del estudiante, que no es otra que el
comportamiento objetivo esperado en el alumno. Esa meta, generalmente, se desagrega en
un conjunto de comportamientos simples que se organizan secuencialmente para facilitar el
aprendizaje. El resultado, es decir el comportamiento es el producto y en él recae la
evaluacion del aprendizaje, sin que tenga mucha relevancia el proceso.
El aprendizaje es gradual y continuo. El avance depende entonces de las respuestas
acertadas del alumno a las preguntas: la respuesta adecuada al estimulo construido por el
docente. Asi mismo, la evolucion es lineal, pues sélo el dominio de los niveles basicos
permite avanzar hacia niveles mas complejos de conocimiento. El profesor procura
refuerzos para el alumno a fin de impactar favorablemente en el desemperio, y en los test
brinda indicios o pistas que lo guien hacia la respuesta acertada.
El sentido de esta teoria puede sintetizarse en la siguiente definicion:

Su aporte a la educacion se fundamenta en la importancia de controlar y manipular los

eventos del proceso educativo para lograr en el alumno la adquisicion o la modificacion

de conductas a través de la manipulacién del ambiente; dichos cambios conductuales

son el aprendizaje de conductas, habilidades o actitudes. (Lladd, 2002, citado por

Guerrero y Florez, 2009)
Dos conceptos mas se consideran clave en esta corriente tedrica: el reforzamiento o
proceso mediante el cual se fortalece una respuesta (Aragon Diez, 2001, citado por
Guerrero et al, 2009), y el refuerzo, o aquello que incrementa las probabilidades de que la
conducta esperada se realice (Gros, 1997, citado por Guerrero et al, 2009).
Vale destacar el valioso aporte de Guerrero y Flores (2009) al analizar los diferentes
caracteristicas de las teorias del aprendizaje relacionadas con el DI aplicado a materiales
didactico informaticos. Este TFM retomard los aspectos relevantes de esta investigacion a
fin de apropiarlos en el disefio del OVA.
En cuanto a los aportes del conductismo al DI, Guerrero et al (2009) recabando las
conclusiones de diversos investigadores, establece que los mas destacados son la
ensefianza programada y los procesos lineales (recordemos que gracias al trabajo de Skiner
se desarrollé el concepto de ensefianza asistida por computador), la descomposicion de la
informacion en pequefias unidades, el disefio de actividades que requieren respuestas del
usuario, cursos con informacion gradual que se incrementa en niveles de complejidad. En
términos concretos la teoria conductista se evidencia en un material didactico informatico
cuando sus unidades estan jerarquizadas de lo mas simple a lo mas complejo. Ademas,
contiene objetivos de aprendizaje observables, y un reforzamiento planificado que se
presenta luego de cada respuesta del alumno.
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El formato educativo mas conocido es la presentacién de un temario que se complementa
con preguntas y respuestas, cuyo proposito es determinar la adquisicion del conocimiento
por parte del alumno, a partir de los aciertos y los fallos en sus respuestas. El aprendizaje
también se garantiza a partir de las repeticiones del alumno y la memorizacion de los
aciertos. La evaluacién, por tanto, se basa en el cumplimiento de los objetivos medibles

cuantitativamente a través de las evaluaciones tipo test.

1.1.3.2. Cognitivismo
Al contrario del conductismo, el cognitivismo se enfoca en los procesos internos de los
individuos. Por esto se considera como una teoria psicoldgica del aprendizaje en el aula
(Rodriguez Palmero, 2004) puesto que “estudia el proceso a través del cual los estimulos
sensoriales se transforman, reduciéndolos, elaborandolos, almacenandolos vy
recuperandolos. Toma del conductismo los estimulos y las respuestas por ser susceptibles
de observacion y medicién” (Guerrero et al, 2009).
El aprendizaje es entendido por esta teoria como la adquisicion de significados por parte del
alumno, de tal manera que modifican las estructuras cognitivas o aprendizajes previos. En
este sentido, el aprendizaje solo es posible a partir de la propia experiencia.
El Cognitivismo pretende lograr en el estudiante el aprendizaje significativo, el cual, en
términos de Rodriguez se entiende como:
El proceso que se genera en la mente humana cuando subsume nuevas
informaciones de manera no arbitraria y sustantiva y que requiere como
condiciones: predisposicion para aprender y material potencialmente significativo
gue, a su vez, implica significatividad I6gica de dicho material y la presencia de
ideas de anclaje en la estructura cognitiva del que aprende. Es subyacente a la
integracién constructiva de pensar, hacer y sentir (Novak), lo que constituye el eje
fundamental del engrandecimiento humano. (Ausebel, 1976, 2002; Moreira, 1997).
(Rodriguez Palmero, 2004)
Rodriguez Palmero, retomando a Moreira (2000) expresa que “la presencia de ideas,
conceptos o proposiciones inclusivas, claras y disponibles en la mente del aprendiz es lo
que dota de significado a ese nuevo con tenido en interaccion con el mismo” (Rodriguez
Palmero, 2004, p. 2).
¢ Pero qué es lo que se aprende? Ausebel, citado por Rodriguez Palmero (2004) establece
gue se aprenden palabras (u otros simbolos), conceptos y proposiciones. “Dado que el
aprendizaje representacional conduce de modo natural al aprendizaje de conceptos y que
éste esta en la base del aprendizaje preposicional, los conceptos constituyen un eje central
definitorio en el aprendizaje significativo” (p. 3).
El aprendizaje significativo, en consecuencia, es el cambio en la cualidad de las ideas

anclaje o subsumidores, que pasan a ser mas explicativas de los objetos de aprendizaje y
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que transforman asi la estructura cognitiva previa del alumno al transformar palabras,
conceptos y proposiciones. En tal sentido, el aprendizaje significativo es evolutivo, pues las
estructuras cognitivas se transforman a partir de los cambios operados en las ideas anclaje
0 subsumidores.

En complemento a esta definicion, Reigeluth (1999), citado por Guerrero et al (2009) afirma
que “la ensefianza cognitiva comprende una serie de métodos educativos que orientan a los
alumnos a memorizar y recordar los conocimientos, asi como a entenderlos y desarrollar sus
capacidades intelectuales” (p. 321). La memoria tiene una atencién especial en esta
concepcion; asi, el aprendizaje tiene una relacion directa cuando la informacion puede
ingresar en las estructuras cognitivas de manera organizada y significativa.

En tanto reconoce que es el alumno el sujeto activo y procesador de la informacion, y que es
€l quien tiene la capacidad de aprender, se interesa en el desarrollo de habilidades
estratégicas generales y especificas de aprendizaje. El docente tiene una funcion de disefiar
experiencias didacticas que capten el interés del estudiante.

A diferencia del Conductismo, el Constructivismo concentra la evaluacion en el proceso del
alumno y no en sus resultados, para lo cual utiliza datos de caracter cualitativo. Interesa
saber aqui qué estrategias cognitivas y metacognitivas utiliza para alcanzar sus objetivos de
aprendizaje, mas alla del volumen de lo aprendido. Asi, el alumno tiene un papel activo en
su formacion, pues tiene la capacidad de procesar la informacion y de aprender
significativamente.

Desde las TIC, el disefiador instruccional debe crear los recursos que posibiliten el
desarrollo de las capacidades cognitivas del alumno. La construccion del propio
conocimiento se estimula a partir de procesos de interrelacion con otros estudiantes que son
capaces de negociar el sentido de lo que pretenden aprender. Dicha interrelacién promueve,
ademas, la alta participacion del alumno en el proceso. El docente tiene la misién de
retroalimentar permanentemente al estudiante con el fin de guiar las conexiones mentales
exactas en sus estructuras cognitivas.

Como se aprecia, los postulados cognitivistas valoran el intercambio de sentido y de
experiencias. Se trata un estilo de formacién de caracter comunicativo, en el cual el docente
no es el detentor de la verdad, ni el emisor absoluto de contenidos. Rodriguez Palmero
(2004), subraya: “contamos con un importantisimo vehiculo que es el lenguaje: el
aprendizaje significativo se logra por intermedio de la verbalizacion y del lenguaje y requiere,
por tanto, comunicacion entre distintos individuos y con uno mismo” (p.3).

Con respecto al aporte del Cognitivismo al DI, orientado a la elaboracién de los materiales
educativos informaticos, Del Moral (2000), citado por Guerrero et al (2009) considera que

tanto los sistemas hipertextuales como los hipermediales permiten representar la manera

15
Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccién de un Recurso Educativo Movil con App Inventor



Héctor Miguel Rosero Flérez Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

como funcionan los procesos cognitivos. “Un material educativo informatico cognitivista
puede ofrecer contenidos organizados de manera jerarquica (...) asi mismo, al incluir en su
disefio los hipertextos estan permitiéndole al usuario una navegabilidad no lineal. (Gros,
1997, citado por Guerrero et al, 2009, p. 321).

Desde un enfoque especifico del Cognitivismo se reconocen diversos objetivos educativos
que requieren condiciones internas y externas que garantizan el aprendizaje. Otras
caracteristicas del material informatico cognitivista es el interés formal para atraer la
atencion del alumno, lo cual se logra con imagenes atractivas, sonidos vinculantes a ciertas
acciones del usuario, y en fin, todo tipo de efecto que despierte su interés en el material de
aprendizaje. En cuanto a las condiciones internas, también conocidas como Fases del
Aprendizaje, son: motivacién, comprensién, retencién, recuerdo, generalizacién, ejecuciéon y
retroalimentacion. (Gros, 1997, citado por Guerrero et al, 2009). Las externas, entendidas
como como la accién que recibe el alumno de su medio y las cuales, por supuesto, deben

ser favorables para el aprendizaje (Urbina (1999, citado por Guerrero et al., 2009).

1.1.3.3. Constructivismo
Desde la educacion, el Constructivismo es un término que no se refiere a una teoria, sino a
diversas posturas (Diaz Barriga, F.; Hernandez R., 2002) que van desde la piagetiana con el
constructivismo psicogenético —mas de caracter epistemolégico que educativo-, el
constructivismo social, de Vigotsky —ademas de los matices que resultan del
entrecruzamiento de esos enfoques—y el constructivismo radical (Von Glasefeld, Maturana),
gue descartan cualquier representacion objetiva de la realidad, por cuanto consideran que la
construccion del conocimiento es enteramente subjetiva.
Como lo advierten Diaz Barriga et al (2002), si bien los enfoques tedricos son distintos,
tienen una idea-fuerza comuan: “comparten el principio de la importancia de la actividad
mental constructivista del alumno en la realizacion de los aprendizajes escolares” (p. 10).
Subrayan que la finalidad de la educacion que se imparte en las instituciones esta orientada
tanto al crecimiento personal —individual- del alumno, como a su crecimiento en el contexto
cultural en el que se circunscribe la experiencia formativa.
Para lograr esta meta es necesario que las actividades sean intencionales, planificadas y
sisteméticas, dirigidas a lograr una actividad mental constructivista (Coll, 1998, citado por
Diaz Barriga, F.; Hernandez R., 2002). Solo esto garantizaria un aprendizaje significativo.
En esta misma via, Gross (1997), citado por Guerrero et al (2009) caracteriza el concepto de
conocimiento:

Se construye a través de una participacién activa, por lo que éste no se reproduce, y
va a depender de los aprendizajes previos y de la interpretacién que el alumno haga

de la informacién que recibe. Asi mismo, el entorno en el que se adquiere el
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aprendizaje es de suma importancia, ya que éste permitird en el alumno el

pensamiento efectivo, el razonamiento, la solucion de problemas y el desarrollo de

habilidades aprendidas. (2009, p. 321-322)
En sintesis y siguiendo los planteamientos de Diaz Barriga et al (2002), la construccién del
conocimiento escolar se relaciona con dos dimensiones: los procesos psicoldgicos
implicados en el aprendizaje, y los mecanismos de influencia educativa que promueven,
guian y orientan ese aprendizaje.
Adicionalmente, tres aspectos son considerados clave para una experiencia educativa
constructivista: “el logro del aprendizaje significativo, la memorizacién comprensiva de los
contenidos escolares y la funcionalidad de lo aprendido” (Diaz Barriga, F.; Hernandez R.,
2002, p. 11).
Entendido de esta manera, el Constructivismo apunta hacia el desarrollo cognitivo del
alumno, en su potencialidad como individuo que aprende activamente a través de la
experiencia y gracias a la transformacion progresiva de su estructura cognitiva, a la vez que
considera su crecimiento como ser social, establecido en un contexto cultural determinado.
Asi mismo, Coll (1990), citado por Diaz Barriga et al (Diaz Barriga, F.; Hernandez R., 2002)
establece que la concepcidn constructivista se organiza en torno a tres ideas fundamentales.
La primera es que el alumno es responsable de su propio aprendizaje: “él es quien
construye ( 0 mas bien, reconstruye) los saberes de su grupo cultural, y éste puede ser un
sujeto activo cuando manipula, explora, descubre o inventa, incluso cuando lee o escucha la
exposicion de los otros”. La segunda idea es que la actividad mental constructiva del alumno
se aplica a contenidos que poseen ya un grado considerable de elaboraciéon. Es decir que
sobre el alumno no recae, necesariamente, toda la carga constructiva, pues ya existe en los
materiales una elaboracion previa social, una negociacién del sentido que le facilita su
cooperacion en el proceso de aprendizaje. Podriamos hablar, en este sentido, de una co-
construcciéon de conocimiento. La idea final se refiere a que la funcién del docente es
‘engrasar’ los procesos de construccién del alumno con el saber colectivo culturalmente
originado. Esto quiere decir que asi como el alumno, el docente tiene también un papel
activo en el proceso, guiando las actividades que permitan un aprendizaje significativo, y
esto implica su esfuerzo permanente por propiciar a reflexién, el sentido critico, la
interrogacion del alumno frente a los nuevos contenidos y su relacién con sus conocimientos
previos, la apropiacion o reconstruccion de saberes culturales: en ultimas, debe disponer el
ambiente adecuado para lograr el aprendizaje constructivista.
Cabe sefalar también el caracter subjetivo del aprendizaje, pues el conocimiento que
construye una persona no necesariamente es el mismo que construye otra, como lo afirman

diversos autores citados por Schunk (2012)
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This is because people produce knowledge based on their beliefs and experiences in
situations (Cobb & Bowers, 1999), which differ from person to person. All knowledge,
then is subjective and personal and a product of our cognitions (Simpson, 2002).
Learning is situated in contexts (Bredo, 2006). (p. 230-231)
Con respecto al aporte del Constructivismo al DI en la elaboracién de materiales educativos
informaticos, “esta dado en el énfasis que pone en el entorno de aprendizaje y en los
alumnos, antes que en el contenido o en el profesor, es decir, pone mayor énfasis en el
aprendizaje antes que en la instruccion” (Garcia-Valcarcel, 2005, citado por Guerrero et al,
2009, p. 322).
En cuanto a caracteristicas especificas de su construccion estan orientados hacia la
busqueda de informacion, la adquisicion del conocimiento y la resolucion de problemas
(Guerrero et al, 2009).
Hannafin, Land y Oliver (1999), citados por Guerrero et al (2009) consideran que los
entornos de aprendizaje de caracter constructivista “deben incluir herramientas, recursos y
actividades que estén orientadas a ampliar el conocimiento y estimular el razonamiento de
manera significativa para el alumno, sin imponer el contenido o las secuencias a seguir’ (p.
325). Ademas, autores como Jonassen (1999) han elaborado propuestas relacionadas con
el disefio de entornos de aprendizaje constructivista, en las que puede profundizar el lector

para complementar la informacion.

1.1.3.4. Conectivismo

Para el conectivismo el aprendizaje tiene lugar en las redes de intercambio de sentido. Por
tanto, el aprendizaje no se realiza en el interior del individuo, sino afuera, en su relacién con
los demas, con quienes construye redes de sentido. En el aprender, las conexiones son mas
importantes que el estado actual de conocimiento de un individuo. El conectivismo aleja de
esta manera la pretension del aprendizaje individualista para situarlo en una experiencia
social.

Asi, esta teoria considera que el aprendizaje “puede ser almacenado y manipulado por la
tecnologia y dentro de las organizaciones, y valora lo que se aprende, mas que el como se
aprende” (Siemens, 2006, citado por Guerrero et al, 2009, 326).

Siemens (2004) afirma que el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, como las
teorias del aprendizaje mas utilizadas en la creaciéon de ambientes instruccionales fueron
desarrolladas cuando el aprendizaje no habia sido impactado por la tecnologia; y que ésta,
en las ultimas décadas, ha impactado la manera como vivimos, c6mo nos comunicamos y
como aprendemos. Este nuevo escenario exige, un reacomodamiento en la manera de

pensar y desarrollar el aprendizaje.
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Para el autor de la teoria conectivista ciertas tendencias significativas del aprendizaje
advierten sobre la necesidad de transformar el sentido de la educacion. Los alumnos se
trasladaran hacia diferentes campos, tal vez sin relacion, a lo largo de su vida; el aprendizaje
formal ya no comprende la mayor parte del aprendizaje, pues su lugar ha sido tomado por el
aprendizaje informal que tiene lugar de diversas maneras: comunidades de préactica, redes
personales y a través de complejas tareas relacionadas con el trabajo.

Otras tendencias importantes son que el aprendizaje es un proceso continuo que se realiza
a lo largo de la vida: el aprendizaje y las actividades relacionadas con el trabajo ya no estan
separadas, en muchas situaciones son lo mismo. Siemens (Siemens, 2004b) considera que
la tecnologia estd ‘recableando’ los cerebros de las personas, pues las herramientas que
utilizan definen y dan forma a sus cerebros. Esta teoria considera que tanto las
organizaciones como los individuos son organismos de aprendizaje, reforzando la tesis de
gue el aprender resulta de las conexiones entre individuos. Ademas, entiende que muchos
procesos que eran manejados por las teorias del aprendizaje —especialmente el
procesamiento cognitivo de la informacion—puede ser ahora soportado por la tecnologia.
Finalmente, Siemens (Siemens, 2004b) afirma que, dentro del conocimiento teérico, el
know-what, y el know how estan siendo complementados por el know-where, o la
comprension de dénde encontrar los conocimientos necesarios.

El conectivismo, segun George Siemens, es la integracidon de principios como el caos, las
redes, las teorias de la autoorganizacién y la complejidad. El caos, entendido como la
ruptura de la previsibilidad (Nigel Calder, 2004, citado por Siemens, 2004b). Las redes,
concebidas como conexiones entre entidades conforman un todo intregrado: un todo en el
gque los nodos no solo son actores humanos, y el que brinda oportunidades infinitas de
aprendizaje.

Otro de los principios del conectivismo es la autoorganizacion, definida desde la teoria
conectivista como la formacién espontanea y bien organizada de estructuras, patrones o
comportamientos desde condiciones iniciales aleatorias: “learning, as a self-organizing
process requires that the system (personal or organizational learning systems) be
informationally open, that is, for it to be able to classify its own interation with an
environment, it must be able to change its structure” (Rocha, 1998, citado por Siemens,
2004b).

Por ultimo, el conectivismo implica complejidad. Complejidad desde la cual el individuo es
una entidad multiple y que exige a la educacion la integracion de saberes y contextos
diversos, aparentemente inconexos.

El aprendizaje para el conectivismo se resume en tomar decisiones:

La eleccion de qué aprender y el significado de la informacion recibida son vistos a

través de la lente de una realidad de cambio constante. Si bien existe una respuesta
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correcta ahora, puede estar equivocada mafana, debido a alteraciones en el ambiente

de la informacion que afecta a la decisién. (Guerrero et al, 2009, p. 326)
Si bien no existen aspectos especificos con respecto a la manera como deben construirse
materiales informéticos de ensefianza bajo la teoria constructivista, Guerrero et al (2009)
destacan la necesidad de construir un sistema abierto, no jerarquizado, en el cual todos
puedan aportar contenidos para enriquecer el aprendizaje colectivo. Las plataformas deben
ser abiertas y gratuitas, donde se puedan conformar redes sociales (grupos de trabajo) y
entornos colaborativos (wikis, weblogs), con la posibilidad para todos los usuarios de alojar,

difundir, retroalimentar y descargar contenidos multimediales.

1.1.4. Estrategias de aprendizaje

El OVA que disefiaremos ha sido pensado como una estrategia de apoyo al aprendizaje
formal. Por lo tanto, no se pierde de vista que el docente guiara inicialmente a los
estudiantes para que utilicen la herramienta de la mejor manera. El docente también
aprovechara la presencialidad para favorecer el intercambio de experiencias de los
estudiantes frente al uso de la aplicacion, resolvera inquietudes tanto técnicas como
referentes a los contenidos de la unidad. Insistird en la necesidad de que los estudiantes
construyan la comunidad de aprendizaje virtual, valiéndose de las herramientas
colaborativas (redes sociales, microbloging). Ademas, brindara el apoyo concerniente a la
utilizacion de estrategias de aprendizaje, vitales en el proceso de autoformacion.

Los profesores no deben considerar sélo el ambito de la ensefianza, sino ademas el

del aprendizaje, ya que resulta facil comprobar que muchos estudiantes malgastan

su tiempo intentando aprender, mediante la pura memorizacion, el material de

estudio que se les proporciona, lo cual indica que no disponen de estrategias de

aprendizaje efectivas y que es necesario que alguien se las ensefie; de lo contrario,

los estudiantes seguiran utilizando estrategias ineficaces y no transferibles, viendo

enormemente limitado su desarrollo personal, cognitivo y profesional. (Salguero,
2001, p. 119)

Si bien no hay un acuerdo entre los tedricos por aceptar un esquema de clasificacion y
organizacion de las estrategias de aprendizaje; para los propésitos de esta investigacion
asumiremos la propuesta formulada por Weinstein and Mayer (1985), quienes las define
como “conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza durante el aprendizaje con la
intencion de influir en su proceso de codificacion” (Valle, Cabanach, Gonzalez, & Suarez,
1998).

Dichos autores clasificaron las estrategias en tres categorias: Cognitivas, Metacognitivas y
Manejo de recursos.

Las estrategias Cognitivas ayudan a los aprendices a comprender la informacion,
memorizarla y tenerla disponible para conectarla al contexto. Integran el nuevo material con
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el conocimiento previo. Estas estrategias, también denominadas microestrategias, son de
Repeticion (pronunciar, nombrar, repetir, reiterar aquel material perteneciente a una tarea de
aprendizaje); Elaboracién, consistente en “integrar los materiales informativos relacionando
la nueva informacién con la informacion ya almacenada en la memoria” (Valle et al., 1998, p.
58) y la Organizacién, entendida como la microestrategia que permite “combinar los
elementos informativos seleccionados en un todo coherente y significativo” (Valle et al.,
1998). A estas microestrategias se suma la de Selecciébn o esencializacién, que permite
seleccionar la informacion relevante a fin de facilitar su procesamiento y aprendizaje.

Las estrategias Metacognitivas (0 macroestrategias por su caracter general e integrador) por
su parte, ayudan al alumno a autoregular su aprendizaje. Estas pueden ser de planeacion,
monitoreo y regulacion. Estas “permiten el conocimiento de los procesos mentales, asi como
el control y regulacion de los mismos con el objetivo de lograr determinadas metas de
aprendizaje” (Valle et al., 1998, p. 58). Estas macroestrategias, segun Flavell (1987), citado
por Valle et al. (1998, p. 58) involucran las variables de persona, tarea y estrategia.
Weinsten (1986) recomienda que los aprendices tengan conocimiento acerca de la
naturaleza de las tareas: “it is difficult to reach a goal if you do not know what the goal is”
(Weinstein, 1986, p.7); tener acceso a los conocimientos previos relevantes, y saber qué
estrategias se pueden emplear cuando existe un problema de comprension.

Finalmente, las estrategias de Manejo de recursos se consideran como estrategias de
apoyo, dirigidas hacia la administracion de la calidad y de la cantidad de tareas. Estan
dirigidas mas que al aprendizaje hacia las condiciones materiales y psicolégicas en las que
se produce el aprendizaje. (Valle et al., 1998). Este tipo de estrategias incluyen la
administracion del tiempo, el manejo del ambiente de estudio, el manejo del esfuerzo y otro
tipo de soportes.

En cuanto a la metacognicién, segin Weinstein ( 1986) es un concepto referido al
conocimiento del individuo sobre sus propios procesos cognitivos, asi como sus habilidades
para controlar estos procesos mediante la organizacion, la supervision y el monitoreo.

El monitoreo de la comprension involucra el establecimiento de metas de aprendizaje, la
evaluacion del grado en que se cumplen estos objetivos y, en su caso, la maodificacién de las
estrategias que se utilizan para facilitar la consecucion de objetivos. (Weinstein, 1986)
Weinstein (1986) advierte que el monitoreo de la comprension requiere varios tipos de
conocimiento por parte de los aprendices. En primer lugar, ellos necesitan conocer acerca
de si mismos como aprendices, y en este sentido es Gtil que conozcan cual es su estilo de
aprendizaje. Del mismo modo, el estudiante debe sabe r qué tematicas de estudio le
resultan mas dificiles o mas faciles para aprender, ¢cuales son los mejores y peores

momentos del dia para el aprendizaje? Con esta conciencia acerca de sus condiciones de
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aprendizaje el estudiante podra programar su calendario de actividades y los tipos de
recursos y de ayuda que necesitara para rendir de manera efectiva. Es recomendable que,
en un proceso formal, el profesor cumpla una labor de acompafiamiento, de tutoria,

ayudando al estudiante a construir sus estrategias metacognitivas de aprendizaje.

1.1.5. Estilos de Aprendizaje

Por estilos de aprendizaje se entiende la particular manera de aprender de cada persona,
marcada por determinadas estrategias que hacen posible un aprendizaje mas efectivo y
personalizado. Aunque existen diversas teorias que intentan describir el cdmo se produce
dicho aprendizaje, en términos generales podrian agruparse en tres focos: el primero de
ellos, los estilos basados en la recepcién y seleccién de informacién (visuales, auditivos y
kinésicos); la organizacion y la relacion de la informacion recibida (hemisferios cerebrales) y
la utilizacion de la informacién recibida por parte del aprendiz (activos, teoricos, reflexivos y
pragmaticos).

Debe entenderse, sin embargo, que las estrategias de aprendizaje no son sistemas cerrados
y excluyentes por los cuales una persona tenga una sola manera de aprender. Esas
estrategias podrian combinarse o complementarse, segun lo demanden las necesidades del
aprendiz, las caracteristicas propias del material, asi como el contexto en el que se
circunscribe el aprendizaje. En tal caso, conocer las teorias de aprendizaje le permite al
aprendiz utilizar estratégicamente determinadas estrategias que favoreceran su proceso de
aprendizaje.

En esta propuesta, se tienen en cuenta solo los estilos basados en la recepcion y seleccion
de la informacién, puesto que el M-Learning, por sus especiales caracteristicas de
interaccion entre el estudiante y el material, asi como por los requerimientos de inmediatez,
determinados por el cambio continuo de tiempos y espacios del usuario (anytime, anywhere)
exige concentrarse en la dimensién sensorial, subrayando la adecuada percepcion de la
informacion, acompafada de la escogencia selectiva del material que sera procesado en
microperiodos de aprendizaje. El estudiante, en efecto, sabe que dispone de pocos minutos
para abordar el material formativo, y el disefiador instruccional, previendo estas
circunstancias especiales, construye un recurso que brinda diversos caminos sensoriales

para aprender.
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1.1.6. Aprendizaje informal en la redes sociales
A la luz de Cobo Romani y Pardo Kuklinski (2007) las Redes Sociales (social networking)
son “todas aquellas herramientas disefiadas para la creacién de espacios que promuevan o
faciliten la conformaciéon de comunidades e instancias de intercambio social”.!
La utilizacion de redes sociales con fines académicos, promueve la conformacién de
comunidades que aprenden de manera informal, compartiendo conocimientos y
experiencias de manera espontdnea y natural, a partir, eso si, de una orientacion inicial del
docente, bien a través de una pregunta o de un problema que suscita la participacion de los
estudiantes para su resolucion.
Las redes sociales pensadas no solo desde la perspectiva virtual o de plataforma, sino las
redes colaborativas promovidas en los procesos educativos se convierten en una estrategia
insuperable para el aprendizaje, que ubica justamente a los estudiantes en el centro del
proceso y resitian al profesor como un tutor que acompafia, orienta y anima en la
comunicacion y en la construccién de conocimiento.
Retomando la teoria conectivista de Siemens, los estudiantes dejan su papel pasivo, de
consumidores de informacion y de conocimiento para optar por un papel activo, pues crea y
modifica los contenidos haciendo uso de las diversas herramientas de la Web 2.0. La
remezcla de contenidos permite experiencias de aprendizaje enriquecidas, dada la variedad
de contenidos y las multiples perspectivas para el abordaje y aplicacién de los contenidos.
Con relacién a los estilos de aprendizaje, las redes sociales favorecen el aprendizaje en
contextos especificos, privilegiando la experiencia y la practica, bien sea real o simulada,
propia del estilo kinestésico. Para ello, el profesor debe motivar el intercambio de material
multimediatico que posibilite el acercamiento multisensorial de los estudiantes a los

materiales propuestos para el aprendizaje.

1.2. Disefio Instruccional
El Disefio Instruccional (a partir de ahora, DI) aplicado al E-Learning no excluye ninguno de

los enfoques planteados sobre el aprendizaje y, al contrario, se apoya en esa diversidad
semantica y en los avances logrados por las teorias para entender algunos elementos
constitutivos del aprendizaje para aplicarlos en la construccibn de OVAS que resulten
efectivos para aprender. De esta manera, es posible acoger en el DI caracteristicas de
teorias en apariencia tan contrarias como el conductismo y el constructivismo, o el
cognitivismo y el conectivismo, sin que el eclecticismo del método sistémico desconfigure el

sentido o amenace la coherencia de una propuesta formativa.

' coBo ROMANI, Cristébal.; PARDO KUKLINSKI, Hugo. Planeta Web 2.0: inteligencia colectiva o medios fast
food. Grup de Recersa d’ Interaccions Digitals. Universitat de Vic. Flacso, México. Barcelona/México D.F., 2007.,
p. 13.
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El DI, como concepto, nace en 1960, del trabajo de Robert Glaser, y desde su origen se
orienta a la relacion entre pedagogia y tecnologia para orientar procesos de aprendizaje. Por
tanto, es en la tecnologia educativa en la que se fundamenta el DI, y su propésito
fundamental es el aprendizaje mediado por recursos pensados y diseflados para hacer
posible el aprendizaje.

Serrano & Ponds, citados por Londofio (2011) conciben el DI como la planificacién de la
educacion realizada mediante procedimientos estandarizados. El modelo resultante del DI
es, sin embargo, general y se adaptan segun requerimientos especificos. En este sentido,
los autores apuntan: “un modelo es una representacion de hechos reales y, como tal, debe
ser utilizado s6lo en la medida que es manejable para la situacion o tarea en particular”
(Londofio, 2011). Asi, el DI posibilita mediante la dimensién pedagdgica, la adquisicién de
competencias a partir de estrategias educativas, recursos, herramientas y contenidos
rigurosamente planificados que estimulen la creatividad de los discentes.

Chan (2003), citado por Guardia & Sangra ( 2005), afirma que “el disefio instruccional tiene
ante si el reto de hacer de la informacion y su forma de presentacion un objeto para el sujeto
estudiante que le resulte una herramienta para aprender”. Este planteamiento refuerza la
consideracién de que el DI permite asegurar el aprendizaje en un proceso formativo al
privilegiar la dimension pedagodgica sobre la dimension tecnoldgica. Sin un Disefio
Instruccional la construccién de una LMS o de un modulo para el aprendizaje no pasaria de
ser una suma de recursos tecnolégicos e informativos, pero sin poder formativo.

La planificacion, sin embargo, no puede hacerse al capricho del disefiador; al contrario, se
sustenta en modelos preexistentes inspirados en las teorias del aprendizaje.

Benitez, citado por Belloch (2011) identifica cuatro generaciones de DI a partir de la
evoluciéon de las teorias del aprendizaje: asi, en 1960, los modelos se basan en el
Conductismo y, por tanto, son lineales, sistematicos y prescriptivos; en 1970, se
fundamentan en la teoria de Sistemas (abiertos, participativos); en 1980, en la teoria
Cognitiva, la cual los centra en la comprension de los procesos de aprendizaje
(pensamiento, solucién de problemas, lenguaje, formacion de conceptos, procesamiento de
la informacion); y ,desde 1990, se fundamentan en las teorias constructivistas y de sistemas,
resaltando el papel activo del discente, su creatividad y no los contenidos.

Por supuesto que el Conectivismo (la teoria construida por George Siemens) suma su
influencia a los modelos de ID al lado de las teorias de aprendizaje. En efecto, el
Conectivismo esta asociado a las posibilidades que ofrece la tecnologia en la constitucion
de redes constituidas por nodos: individuos. “El conocimiento personal se compone de una
red, la cual a organizaciones e instituciones, las que a su vez retroalimentan a la red,

proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos” (Siemens, citado por Belloch, 2011).
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Londofio (2011) afirma que si bien los modelos de disefio instruccional tienen por objetivo
orientar hacia el disefio y presentacion de contenidos educativos y sus correspondientes
actividades de aprendizaje y evaluacion, se agrupan en dos vertientes : unos estan
orientados hacia la tecnologia educativa y desarrollo de procesos genéricos (modelos de
primera generacién), y otros hacia los conceptos de disefio de aprendizaje o teorias
pedagdgicas (modelos de segunda generacion).

En el primer grupo estan los modelos procedimentales, con orientacion a la tecnologia
educativa y procesos genéricos, modelos como el DDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacion), el modelo de Dick, Carey & Carey (2005), (cuya version
original fue adaptada, y por eso también se puede ubicar en el siguiente grupo); el ASSURE,
que contempla conceptos de Gagné y presenta modificaciones de los demas modelos, y el
modelo de Davis, entre otros, hacen parte de este grupo. “Estos modelos basicamente
tienen orientacion conductista, aunque algunos incorporaron de manera posterior a su
creacion conceptos de la corriente cognoscitiva” (Londofio, 2011, pag. 114).

En otro grupo, estadn los modelos conductuales, dirigidos a motivar para el aprendizaje; el
RC (Attention, Relevance, Confidence) de Keller (1987), el Gagné y Briggs (referenciado por
Good y Brop, 1995), el de Merrill, el Elaboration Theory (Charles Reigeluth (1978),
referenciado por Acaso (1998). Segun Merril et al. (1991) “estos modelos combinan la
instruccion y las teorias pedagogicas principalmente el constructivismo y el cognoscitivismo”
(Londofio, 2011, pag. 115).

Cabe decir que los modelos de primera generacion, entre los cuales se encuentra ADDIE,
tienen debilidades referidas a la escasa descripcion frente a la elaboracién de contenidos.
Asi mismo, adolecian de interactividad y sus fases no eran transversales. Esto, debido a que
fueron modelos creados antes de los avances tecnoldgicos suscitados a finales del siglo XX
y en la primera década del siglo XXI (Londofio, 2011). No obstante, por tratarse de un
modelo genérico y por su amplia difusién, ADDIE es el modelo escogido para la realizacion
del OVA para el aprendizaje informal de Ortografia, consistente en una aplicacion para
smartphones en el SO Android.

Como lo advierten los expertos en E-Learning, los modelos construidos en el Disefio
Instruccional no pueden ser rigidos y excluyentes: ni enteramente conductistas, ni
enteramente constructivistas (para referirnos sélo a dos extremos en la formacion). Al
contrario, se disefian con la flexibilidad de mixturas de los enfoques formativos y como
respuesta a las necesidades particulares de aprendizaje de los discentes, en contextos
dindmicos. Claro estd que no se trata de hacer una modelacion ecléctica en la que se

pierdan o se desfiguren las raices epistemoldgicas de los enfoques educativos; por el
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contrario, se trata de lograr que cada estrategia tenga el claro referente de su origen
pedagdgico, de acuerdo con la finalidad formativa que persigue.

Por supuesto, El disefiador puede optar por las teorias y los enfoques mas adecuados, en
aras de lograr el objetivo final de todo proceso formativo: el aprendizaje.

Por tanto, el modelo Instruccional que se empleara para la construccion del Recurso
Educativo Moévil es el genérico ADDIE —de Rusell Watson (1981)— nombre que
corresponde a las iniciales, en inglés, de cada una de sus fases: Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation.

Como lo expresa la teoria del DI, el modelo ADDIE consiste en un esquema teorico sencillo,
destinado a describir las fases de cualquier tipo de actividad de formacién. Este proceso
asegura que se cumplan los objetivos trazados, y, por esto, los objetivos de aprendizaje —
sobre todo, los especificos— deben ser claros y medibles.

Cada una de esas fases se subdivide en subfases que detallan los elementos tenidos en
cuenta en el proceso de modelacion.

Revisemos, antes de aplicar el modelo, cada una de las fases, a la luz de (Belloch, 2011):

» Andlisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo
resultado sera la descripcion de una situacion y sus necesidades formativas.

» Disefo. Se desarrolla un programa del curso, deteniéndose especialmente en el
enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

» Desarrollo. La creacion real (produccién) de los contenidos y materiales de
aprendizaje descritos en la fase de disefio.

» Implementacion. Ejecucion y puesta en practica de la accién formativa con la
participacion de los alumnos.

» Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una
de las etapas del proceso ADDIE y la evaluacién sumativa a través de pruebas
especificas para analizar los resultados de la accién formativa.

Otro aspecto importante en el modelo es que no se trata de un proceso imperativamente
lineal, pues permite realizar los ajustes requeridos en cada fase, segun las necesidades de

formacioén. Esta idea puede entenderse con la ilustracion 1, tomada de McGriff (2000):
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Imagen 1. Protocolo ADDIE

Analisis

plesio \
- Evaluacion Formativa
Desarrollo /

Implementacion . Evaluacién Sumativa I

Fuente: Tomado de: McGriff, Steven J. (2000).
http://www.seas.gwu.edu/~sbraxton/ISD/general_phases.html.

El modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional interactivo, donde los resultados de
la evaluacién formativa de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a
cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el inicio de la proxima fase.
(McGriff, 2000, pag. 1)

1.3. Del E-Learning al M-Learning

Internet es el medio que hace posible el E-Learning, pues permite la conexién de las
personas rompiendo limites temporales y geogréficos. Es necesario precisar que el uso de
las TIC mediadas por Internet permiten tanto una relacion de Persona-Maquina, como de
Persona-Maquina-Persona. Es precisamente la segunda posibilidad la que interesa en los
propositos formativos de esta propuesta; pues no se trata solo de interactuar con ‘maquinas’
en busqueda de informacidn, sino la posibilidad inagotable de la interaccién entre personas,
a través de determinados medios.
En este sentido, asumimos la tesis de Suarez Guerrero (2009):
Lo pedagdgicamente provechoso y tecnolégicamente factible en la accion educativa
con Internet, es crear y desarrollar las condiciones para la conformacion de redes de
aprendizaje, basadas en una interaccién persona-maquina-persona, a través de unas
estructuras de accién pedagogicas sustentadas en el aprendizaje cooperativo. (Pag. 1)
Este rasgo de interactividad, entre personas mediadas tecnolégicamente, no so6lo permite la
comunicacion en si; sino experiencias de aprendizaje basadas en el aprovechamiento del
dialogo, la interdependencia, el trabajo compartido, la réplica, el intercambio, etc. “Esta

posibilidad interactiva: persona-maquina-persona seria el rasgo tecnolégico infovirtual que
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nos da razones suficientes para pensar en un tipo de interaccién, educativamente
provechosa, como la cooperativa” (Guerrero, 2009. Pag. 2.).
Las NTIC constituyen hoy un recurso indispensable en los procesos de ensefianza-
aprendizaje y requieren de un amplio conocimiento por parte de los docentes de cualquier
nivel de ensefianza. Por eso, al concentrar la atencion en Internet y el cambio paradigmatico
desde el estatismo informativo de la Web 1, hacia la dindmica comunicativa de la Web 2.0,
es util la reflexiébn de Romani (Cobo Romani, 2007):
La educacion ha sido una de las disciplinas mas beneficiadas con la irrupcién de las
NTIC, especialmente las relacionadas a la Web 2.0. Por ello, resulta fundamental
conocer y aprovechar la bateria de nuevos dispositivos digitales, que abren
inexploradas potencialidades a la educacion y la investigacion. Incluso en el argot
académico ya hablan del Aprendizaje 2.0. (Pag.101).
El E-Learning aprovecha los recursos tecnoldgicos y muy especialmente la Web para
desarrollar procesos de aprendizaje. Ese aprendizaje electrénico, o aprendizaje basado en
la Web, se define como:
Un modelo de ensefianza-aprendizaje (apoyado por el uso de recursos
tecnoldgicos) que se basa en la conviccidon de que las personas adecuadamente
motivadas y guiadas son capaces de construir y conducir sus conocimientos,
competencias y habilidades mediante el ‘autoaprendizaje o autoestudio supervisado’
coordinado por profesores facilitadores (Careaga &Contreras, 2004, citado por
Fontalvo & Iriarte, 2011, p. 44).
El M-Learning es, a su turno, una de las modalidades del E-Learning que se desarrolla a
través de dispositivos moviles.
El crecimiento significativo en el uso de dispositivos méviles en todo el mundo, y el derivado
incremento en la oferta de aplicaciones educativas, fendmenos acompafiados por la
expansion del ancho de banda (desde la telefonia 3G hacia la telefonia 4G), y la
consecuente expansion y enriguecimiento de los servicios de acceso y velocidad en el envio
y recepcion de datos, permiten avizorar una transformacion significativa en el mundo
educativo, al posibilitar un aprendizaje cada vez mas personalizado, y, simultaineamente,
(aunque parezca paraddjico) un aprendizaje cada vez mas colaborativo.
En términos generales, por Mobile Learning (M-Learning) o aprendizaje mavil entendemos la
capacidad de proveer o brindar contenido educativo a través de dispositivos moéviles de
caracter personal como PDAs, smartphones y teléfonos moviles. Dichos dispositivos tienen
la capacidad de interactuar entre si mediante tarjetas, redes inalambricas, Bluetooth o
paguetes de datos provistos por las empresas de telefonia celular. Es precisamente esa
versatilidad la que ofrece una ventaja incomparable frente a otras tecnologias de
aprendizaje.

28
Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccién de un Recurso Educativo Movil con App Inventor



Héctor Miguel Rosero Flérez Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

Ademas, el término aprendizaje moévil tiene ain una gama de referentes semanticos: para
unos, se refiere a la movilidad proporcionada por los dispositivos personales o de boalsillo
que permiten la disponibilidad de contenidos educativos anytime everywhere; para otros, se
refiere al aprendizaje en si, es decir, a una virtud explicita en la construccién de contenidos
facilmente digeribles por los usuarios de este tipo de tecnologias, y para otros, el concepto
se relaciona con los usuarios que han desarrollado habilidades especiales para aprender
permanentemente en una vida en movimiento. La definicion, entonces, depende del foco de
atencion del investigador.

Autores como Quinn (2000) definen el M-Learning como la forma mas sencilla de
aprendizaje que se logra mediante el uso de dispositivos maviles; o la interseccion de la
computacién mavil (la aplicacion de dispositivos de computacion mdviles pequefios,
portables e inaldmbricos) y el E-Learning (aprendizaje facilitado y soportado a través del uso
de tecnologias de la informacién y la comunicacion) (Mobl21, 2013).

Otros investigadores consideran que el M-Learning es el inmediato descendiente del E-
Learning. Pinkwart et al. (2003), citado por Mobl21, lo define como: “learning supported by
digital ‘electronic’ tools and media’, and by analogy, mobile learning as ‘E-Learning that uses
mobile devices and Wireless transmission™.(Mobl21, 2003, pag. 1)

Mostakhdemin-Hosseini y Tuimala (2005), citado por Mobl21 (2013) consideran el M-
Learning como la evolucion natural del E-Learning y no como otro tipo de aprendizaje
mediado por la tecnologia. Para dichos autores, el M-Learning complementa al E-Learning
un componente que le hacia falta como era la funcién inalambrica, o una nueva etapa del
aprendizaje electrénico.

Aguilar, Robledo, & Neri (2010) definen el M-Learning como el “proceso que vincula el uso
de dispositivos méviles a las practicas de ensefianza-aprendizaje en ambiente presencial o
a distancia que permite, por un lado, la personalizacién del aprendizaje conforme a los
perfiles del estudiante y, por el otro, el acceso a contenidos y actividades educativas sin
restriccion de tiempo ni lugar” (Pag. 2).

A lo anterior, se agregan caracteristicas esenciales del M-Learning, destacadas por los
investigadores del Instituto Tecnoldgico de Monterrey: “mediante el aprendizaje mévil se
aprovecha la convergencia digital de los dispositivos maviles enfocando: la capacidad de las
aplicaciones que permiten registrar informacion de entornos reales; recuperar informaciéon
disponible en web y relacionar personas para realizar trabajo colaborativo”. (Aguilar et al.,
2010) y Sharples, Taylor, Vovoula, (2005), citados por Aguilar, G; Chirino (2010).

El M-Learning asi entendido es un aprendizaje personal que tiene lugar y tiempo en el sitio y
en el momento que el usuario necesite construirlo (no consumirlo) en su dispositivo mévil, a

través de los recursos presentes en aplicaciones con intenciones pedagdégicas.
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Los recursos M-Learning alojados en los dispositivos mdviles le facilitan al usuario
interactuar con la realidad, analizarla, compartirla, y acceder, sin restricciones espacio-
temporales, a recursos educativos multiformato que refuerzan su aprendizaje (Traxler
(2007), citado por Aguilar et al., 2010).

Observemos las diferencias marcadas entre el E-Learning clasico, pensado en el paradigma
de los PC, frente al E-Learning pensado en la dinamica de los dispositivos méviles. Nos
referiremos al primero como E-Learning y al segundo, como M-Learning.

Mientras el E-Learning es formal (depende de ritmos marcados por actividades sincronicas y
asincronas) y estructurado (cada estudiante debe cumplir de manera organizada con el
estudio de lecciones, las evaluaciones, las clases, los trabajos que debe entregar a su
profesor para obtener notas y promoverse); el M-Learning se presenta como un aprendizaje
informal, no estructurado, sin ataduras de tiempo ni de espacio; no obstante, como
estrategia de aprendizaje disefiada por el profesor, requerird su seguimiento.

En Mobl 21 (2013, pag.2) se sefalan las siguientes diferencias entre E-Learning y M-

Learning, como se aprecia en el cuadro 1:

Cuadro 1. Diferencias entre E-Learning y M-Learning

E-Learning M-Learning

Lectura en clase o laboratorios de | Aprendizaje en cualquier lugar y a

Internet. cualquier hora

Correo electronico a correo electronico. | Mensajes instantaneos

Espacios privados Sin limites geograficos

Toma tiempo mientras encuentra un | La conexion a Internet es permanente,
sitio con conexién a Internet el dispositivo estd conectado de

manera inalambrica

Fuente: tomado de Mobl 21: http://Mobl21.com.

El contenido que debe tener una propuesta M-Learning es un recurso educativo movil.

Se trata de un “contenido educativo producido en forma de multimedios, que constituye un
recurso didactico al cual se puede acceder desde un dispositivo mévil con acceso a datos”.
(Aguilar et al., 2010. Pag. 2) . Una suma de estos recursos reunidos en una aplicacion y con
un disefio instruccional claro es un médulo de aprendizaje que puede reforzar un curso
presencial o virtual.

En este sentido, y siguiendo la propuesta metodoldgica de Aguilar et. al., la aplicacion tendra
un objetivo de aprendizaje determinado, y enmarcado en los objetivos particulares de una
materia. Es necesario contestar, entonces, dos preguntas concretas: ¢Qué contenido
aprendera el estudiante? y ¢como lograr que el estudiante aprenda ese contenido? Asi

mismo, la aplicacion debe ser pensada en términos de disefio y despliegue, por lo cual se
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recomienda que sea amena Yy retadora “para causar en el alumno la sensacién de
confrontacion y superacion” (Aguilar et al., 2010, pag.2) Involucra también aspectos de la
vida cotidiana del alumno “para potenciar un aprendizaje significativo” (Aguilar et al., 2010,
péag. 2).

Un tercer elemento recomendado por el equipo del Instituto Tecnholégico de Monterrey es
que la duracién de cada recurso no debe superar cinco minutos, teniendo en cuenta las
limitaciones de tiempo y la transitoriedad de permanencia del usuario en los sitios fisicos
donde decide acceder a los recursos. Asi mismo, deben tenerse en cuenta los estilos de
aprendizaje de los estudiantes, para lo cual se requiere seleccionar el enfoque que mejor se
adapte a los fines del estudio.

Con respecto al disefio del Recurso Educativo Méviles, se pretende que estos se adapten al
usuario, bien de una manera generalista, como personalizada. De esta manera, una
aplicacion puede ser adaptada a un grupo especifico de estudiantes, con ciertas
caracteristicas referidas a sus requerimientos de formacion, estilos de aprendizaje, tiempos
y lugares disponibles para el aprendizaje, etc. Asi mismo, puede programarse para que el
sistema se adapte al usuario luego de que éste brinde responda ciertas preguntas con
respecto a preferencias, por ejemplo, estilos de aprendizaje, tematicas, ruta para el
aprendizaje, estadisticas de respuestas, entre tantas otras opciones.

Experiencias como el presente disefilo se enfocan, claro, en la opcion generalista,
respondiendo a las necesidades y estilos de aprendizaje comunes a un grupo de trabajo
diagnosticado previamente en la fase de analisis del Disefio Instruccional.

Entre los requerimientos que deben tenerse en cuenta para el disefio de un Recurso
Educativo Movil estan la organizacion de los materiales y la presentacion de los contenidos.
Con respecto al primero, dado que la memoria de trabajo tiene una capacidad limitada, la
informacioén debe ser organizada o fragmentada en trozos de un tamafio adecuado que
faciliten su procesamiento (Attewell & Savill-Smith, 2004). Al respecto, Miller (1956, citado
por Attewell & Savill-Smith, 2004) explica que debido a que los seres humanos tienen una
limita capacidad de memoria de corto plazo, la informacion, para ser recordada, debe ser
agrupada en secuencias significativas. Esta misma estrategia debe emplearse en los
recursos moviles, fragmentando la informacion en partes significativas. Los expertos
aconsejan dividirla entre 5 y 9 unidades; esta estrategia también suple las limitaciones de los
dispositivos de visualizacion (Attewell & Savill-Smith, 2004).

Con respecto a la presentacién de contenidos, Ally (2004) recomienda que hacerlo mediante
mapas conceptuales o0 una red semantica que muestre los conceptos importantes y las
relaciones entre conceptos (proposiciones). Otra posibilidad que serd explorada en este

TFM es la representacion de la informacién a través de mentefactos conceptuales. En

31
Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccién de un Recurso Educativo Movil con App Inventor



Héctor Miguel Rosero Flérez Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

cualquiera de los casos, se hace necesario que los profesores capaciten a sus estudiantes
tanto en la elaboracion como en la interpretacion de estos recursos orientados hacia la
modelacion del pensamiento. De esta manera se asegura que comprenderan e
interactuaran adecuadamente con los recursos de la aplicacion.
Asi mismo, los expertos recomiendan la utilizacién de estrategias pre-instruccionales que
faciliten a los estudiantes el procesamiento de las lecciones.

This is critical for m-learning since information will be presented in pieces and

learners will need to use the general framework to integrate the pieces. Mobile

learning materials should use expository advance organisers to allow learners to

store the general framework; and comparative advance organisers to allow them to

use existing knowledge to make sense of and take in the new materials. (Ausubel

1974; Ally 2004, citado por Attewell & Savill-Smith, 2004)
De esta manera, con la aplicacion ideada se pretende ayudar a los estudiantes en la
comprension de los conceptos béasicos de la acentuacién ortografica y en su aplicacion
integrada, como requisitos indispensables para la acertada tildacion, atendiendo a las
normas generales y especificas determinadas por la Real Academia de la Lengua Espafiola.
El recurso Educativo Movil, como se dijo anteriormente, es una estrategia para el
aprendizaje informal, desprovisto de obligaciones académicas para el estudiante y se
construye como una herramienta dirigida a despertar el interés y la motivacion por el
aprendizaje de la ortografia. Para ello, se tomaran como referentes los 6 principios basicos
de un recurso multimedia (Merce Gisbert Cervera, citado por Suarez, 2011), como son:
simplicidad (de rapida descarga para una visualizacion de forma continuada, y con la
informacioén justa); didactica (trabajar en la memoria operativa, asi como en la memoria a
largo plazo, y combinar adecuadamente los recursos para no sobreestimular los sentidos,
produciendo sobrecargas informativas); Dinamicidad (de tal manera que atraigan la atencion
del estudiante, dotados de contenidos con calidad y disefio imaginativo); Legibilidad (calidad
del disefio, de la organizacion, la sincronizacién de los recursos), Interaccion (como
elemento fundamental para el aprendizaje, —segun el Constructivismo Social—ya que
garantiza la participacion activa y autébnoma del estudiante en actividades como videos
enriquecidos, simulaciones, escenarios de aprendizaje, etc.),y Flexibilidad (adaptacion de
los recursos en diversas plataformas). Seguramente no podra cumplir con las caracteristicas
de todos ellos por asuntos de recursos y tiempo, pero al tenerlos en cuenta, es posible, al
menos, aproximarse a su sentido.
La estrategia didactica que se empleara en la asignatura para el aprendizaje de la
acentuacion ortogréafica serd Flipped Classroom, o clase invertida, en la que el docente sitla

los conceptos fundamentales de la materia en un recurso interactivo que el estudiante
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explora en su casa, para destinar el tiempo de la clase al desarrollo de proyectos, el

desarrollo de ejercicios o trabajos colaborativos.
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2.Problemay objetivos
2.1. Problema

En la fase de analisis, tras la aplicacion del instrumento Prueba de presaberes, aplicada el
11 de noviembre de 2014, (Ver anexo 1. Prueba de presaberes), se establece que los
estudiantes de Comunicacion Social matriculados en primer semestre tienen serias
deficiencias en el campo de la ortografia acentual. No comprenden los conceptos clave
necesarios para determinar la tildacion de las palabras y desconocen que la integracion de
es0s conceptos es lo que le permite a los usuarios del idioma decidir si una palabra debe
tildarse o no. Se entiende, claro esta, que este es apenas una de las debilidades en materia
de ortografia, por cuanto la experiencia indica que tienen iguales dificultades en lo
relacionado con la ortografia consonéntica y la puntuacion.
El problema se hace extensivo hacia el area gramatical (morfologia-sintaxis), lo cual afecta
gravemente los procesos lectoescritores y, por tanto, el rendimiento académico de los
estudiantes.
A partir de la problematica descrita, se disefi0 esta estrategia de aprendizaje informal que,
extendida hacia otras é&reas del conocimiento, podria complementar otras iniciativas
curriculares y extracurriculares dirigidas a enfrentar uno de los problemas mas graves de la
educacioén superior en Colombia, como lo es la desercion. En efecto, 2009 esta alcanzé el
49% (Guzman et al., citado por Pineda-baez & Pedraza-ortiz, 2011); es decir, uno de cada
dos estudiantes matriculados en una carrera universitaria abandona su proceso de
formacion.
La investigacién realizada por Pineda-bdez & Pedraza-ortiz (2011) —a partir del Estado del
Arte sobre el objeto de estudio relacionado con la desercion en las Instituciones de
Educacion Superior (IES) de Colombia— expresa la magnitud del problema:

Aunque se presenta una gran dispersion de datos, es posible identificar los factores

por los cuales los estudiantes deciden, casi de modo irremediable, dejar de lado su

formacion profesional. Entre ellos estan la carencia de recursos econdmicos para

financiar los estudios; dificultades de tipo académico, relacionadas principalmente

con la comprension lectora, procesos escriturales y uso del pensamiento logico-

matematico; escollos en la transicion de la educacion media a la universitaria;

errada seleccion vocacional; falta de adaptacion, tanto académica como social, al

nuevo medio; problemas familiares y psicologicos, y el desencantamiento que

producen las propuestas curriculares y las practicas pedagogicas de los docentes.

(Pag. 121)
Como se aprecia, al factor ‘carencia de recursos economicos’ le siguen las dificultades
académicas relacionadas con la ‘comprensiéon lectora’ y los ‘procesos lectoescriturales’.

Competencias sin las cuales no es posible avanzar en la comprensién, apropiacion,
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expresion y transformacion del conocimiento. Llama la atencién, igualmente, encontrar entre
los factores de desercién el ‘desencantamiento que producen las propuestas curriculares y
las practicas pedagdgicas de los docentes’; lo cual reafirma que es necesario avanzar hacia
la construccién de propuestas formativas motivadoras orientadas a mantener el interés del
estudiante, despertar permanentemente su curiosidad mediante estrategias novedosas y
efectivas para el aprendizaje, y entrenar sus habilidades a través de herramientas
tecnoldgicas que refuercen lo aprendido —ojala de manera ludica— fuera de las aulas.

A partir de este contexto se formula el problema en los siguientes términos: ¢Qué
caracteristicas debe tener una aplicacion educativa mavil orientada hacia el aprendizaje de
la ortografia acentual que apoye el aprendizaje autonomo y colaborativo de los estudiantes

universitarios?

2.2. Objetivos

El objetivo general de esta investigacién es desarrollar una estrategia educativa para el
aprendizaje informal de la ortografia acentual como apoyo al aprendizaje formal en la
asignatura Taller de Escritura | en el programa Comunicacidon Social, en la Universidad
Mariana de Pasto, Narifio (Colombia).

El objetivo parte de la idea del aprendizaje informal en el cual es el propio estudiante el
duefio de su proceso de aprendizaje, y es quien decide qué, cuando y como aprende.
Ademads, su intencién de aprender y de cooperar en ese proceso constituyen una decision
natural y espontanea vinculada a una comunidad virtual. Este tipo de aprendizaje es opuesto
al aprendizaje formal o reglado, en el cual el profesor es quien decide los aspectos
fundamentales del proceso de aprendizaje.

El contenido escogido para propiciar esta experiencia es la ortografia acentual, como
respuesta a las dificultades que presentan los estudiantes en este campo y que afectan su
desempefio escritural.

Para cumplir con dicho cometido, se orientara la investigacion hacia el cumplimiento de los
siguientes objetivos especificos:

e Desarrollar un Recurso Educativo Mévil —tipo aplicacion— con ‘App Inventor’ que (a
manera de prototipo) permita a los estudiantes aprender y aplicar los conceptos de
una de las unidades del microcurso de ‘acentuacion ortografica’, titulado Reglas
generales de acentuacion.

e Aplicar la metodologia de Disefio Instruccional ADDIE para fundamentar el proceso
de construccion de la aplicacion educativa, como una estrategia orientada a

posibilitar su adaptacion en otros contextos de aprendizaje.
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e Sistematizar cada una de las fases de la metodologia para facilitar su comprension y
adaptacion a otros contextos formativos.

Con el fin de alcanzar los objetivos planteados en torno a la construccion de la aplicacién, se

acude a la metodologia que se presenta a continuacion ya que la eleccion del modelo no

proviene del azar, y, por el contrario, se fundamenta en multiples determinantes de caracter

pedagdgico, tecnoldgico, organizacional y comunicativo que varian segun los contextos

especificos de formacion.
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3. Metodologia ADDIE

3.1. Analisis
En este apartado se pretende describir cada una de las partes que componen el todo del

proceso formativo. Esta primera fase del ADDIE permite estudiar el contexto en el cual se

desarrollara la experiencia formativa.

3.1.1. Contexto formativo

Esta fase del proceso esta orientada a definir el qué del aprendizaje, y para ello se
evaluaran las necesidades de formacion en el contexto de los estudiantes.

Asi, pues, para esta investigacion, el ADDIE describe Gnicamente los aspectos relacionados
con las implicaciones de asumir la estrategia para el aprendizaje informal de la unidad
Acentuacion ortogréfica, correspondiente al curso Taller de Escritura 1, el cual pertenece al
curriculo de Comunicacion Social de la Universidad Mariana en San Juan de Pasto (Narifio),
Colombia.

La idea es evaluar la efectividad del desarrollo del Recurso Educativo Movil en una de las
unidades del microcurso, de tal manera que se constituya en piloto para guiar decisiones
con respecto al desarrollo de las demas unidades, luego de realizado el TFM.

El grupo objetivo de la investigacion lo conforma el grupo de estudiantes de segundo

semestre de Comunicacion Social, matriculados en la asignhatura mencionada.

3.1.2. Tecnologia, estilos de aprendizaje y presaberes

Para asegurar que la aplicacién respondiera al perfil del grupo objetivo, se analizaron los
contextos tecnoldgico, de estilos de aprendizaje y de presaberes. Esto, con el propésito de
responder realmente, a través de la estrategia M-Learning, a las necesidades y usos
(Downes, 2003, citado por Sangra).

Los aspectos relacionados con la tecnologia mévil se exploraron a través de la encuesta
Usos del teléfono inteligente. Los estilos de aprendizaje se determinaron mediante el
Learning Styles Instrument —destinado a medir los estilos de aprendizaje individuales y
conocer la tendencia general de estilos de aprendizaje del grupo—. Finalmente, los
presaberes del grupo frente a la tematica fueron evaluados mediante un cuestionario
realizado en la plataforma Edmodo.

Los instrumentos se aplicaron una vez obtenido el consentimiento informado de cada uno de

los estudiantes, segun el formato adjunto (Ver anexo 2: Consentimiento informado).
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3.1.3. Usos del teléfono inteligente (Smartphone)
El instrumento fue aplicado a 28 de los 30 estudiantes que cursan la materia. Debido a

problemas de conectividad, solo 24 de ellos concluyeron la encuesta, respondiendo las 32

preguntas. La plataforma utilizada fue Encuestafacil (http://www.encuestafacil.com), que
permiti6 administrar efectivamente el instrumento, tanto desde su construccion,
direccionamiento a los correos electrénicos de los estudiantes, recuperacion de informacion
y consolidacion de resultados.

La encuesta (Ver anexo 3: encuesta Usos del smartphone) estuvo compuesta de 4
secciones: Informacién personal (12 preguntas), Usos del teléfono inteligente (18
preguntas), El teléfono inteligente como herramienta de estudio (matriz compleja) y
Aplicacion para aprender a tildar palabras (matriz compleja).

La muestra poblacional estuvo constituida por 17 mujeres (61%) y 11 hombres (39%).

A continuacion, se analizan los resultados.

Con respecto a las edades de los estudiantes (27 preguntas respondidas), estan
comprendidas entre los rangos de 15 a 26 afios, siendo el rango de 18 a 20 afios de edad el
preponderante con 14 estudiantes, representando el 52 por ciento de la muestra; y los
rangos con menores frecuencias, los comprendidos entre 21-23 y 24-26 afios.

Los estudiantes, en su mayoria, el 57% estudiaron en colegios privados, frente al 43 por
ciento que proviene de colegios oficiales.

En lo que refiere a los operadores que utilizan son Movistar (42%) y Claro (41%), seguido
por Tigo (17%). Ninguno utiliza operadores como Avantel, Uff Mévil y Une, entre otros.

Asi mismo, la mayoria de estudiantes ((46%) utiliza la red 3G; el 25%, la red 4G, y el 8 por
ciento la red 2 G. El 21% de los estudiantes no sabe qué tipo de red utiliza su Smartphone,
lo cual significa que no son usuarios avanzados de telefonia movil por cuanto no diferencian
las posibilidades de manejo de informacién segun la red que utilicen.

Al interrogarlos sobre la marca del Smartphone que usan, el 46 por ciento seleccioné
Samsung, el 8%, Huawei (la marca coreana), 4% Black Berry, entre otras marcas, frente a
un 29 por ciento de estudiantes que refieren tener otro tipo de teléfonos inteligentes. En el

gréfico 1 se puede apreciar las diferencias:
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Gréfico 1. Smartphones més usados

éCual es la marca de tu teléfono inteligente?
(lista con los 10 smarphones mas vendidos).
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Fuente: elaboracion propia, a partir de los resultados de la
encuesta Usos del Smartphone.
Igualmente, en cuanto al sistema operativo que utilizan como usuarios de telefonia mévil, el
75% de los estudiantes (18) selecciond Android; 4%, Windows Phone; 4% iOS; y 4% otro
sistema operativo, frente a un 12% (3) que no saben con qué sistema operativo trabajan sus
dispositivos. Ninguno de los estudiantes utiliza sistemas operativos como RIM, Chrome o
HTML5. Se confirma la supremacia de Android en el mercado local. El grafico 2 presenta los

resultados de este item:

Gréfico 2. Sistemas operativos mas usados

éConoces qué Sistema Operativo Movil
20 - utiliza su equipo?
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Fuente: elaboracién propia, a partir de los resultados

de la encuesta Usos del Smartphone.
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En lo que respecta a la adquisicion de los teléfonos inteligentes, el 79 por ciento de los
encuestados refiere haberlo conseguido hace un afio; el 12%, hace dos afios; el cuatro por
ciento, hace 3 afios y otro cuatro por ciento, hace mas de 4 afios. Estas respuestas se
complementan con el dato de cada cuanto tiempo renuevan el teléfono inteligente: el 29%
(7)de los estudiantes afirma hacerlo cada afio; otro 29% (7)lo hace sin periodo fijo, y un 21%
(5) cada dos afios. El 8% (2) de la poblacion manifiesta que no lo renueva.

Ahora es necesario analizar la posicion en la que la poblacién usa el Smartphone. A la
pregunta ¢De qué manera utilizas tu teléfono moévil? (en la cual el estudiante debia marcar
la posicion, indicando con el nimero 1 la menos frecuente y con el 10 la mas frecuente), La
opcion mas elegida en el nivel de alto uso con el 54% (opciones 10 y 9)) fue ‘sentado’,
seguida por la posicion ‘acostado’, con 41.67% (opciones 8 y 10). Los modos en que los
estudiantes menos utilizan su Smartphone son ‘Caminando’, con el 58, 33% (opciones 1y
3), y ‘parados’, con el 29.17% (opciones 5y 2).

A la pregunta ¢ Tienes plan de datos (paquete de datos) que respalde tu uso de Internet?,
50% de los encuestados respondié que si, frente al 50% que no dispone de este servicio.
Sin embargo, los estudiantes compensan esta limitacion con el uso del WiFi. En efecto, el
88% de la poblacién encuestada (21) utiliza el servicio WiFi, mientras el 12% (3) no lo utiliza.
De otra parte, con respecto al item relacionado con la intensidad de uso de WiFi en
diferentes sitios, en el cual los estudiantes debian sefalar con el numero 1 ‘casi nunca’y 10
a ‘casi siempre’, el 70.83% selecciond la ‘casa’ como el sitio donde mas utiliza WiFi
(opciones 10 y 8). Como los lugares en los que menos utilizan el servicio WiFi, los
estudiantes escogieron los ‘restaurantes’ (45.83%), los centros comerciales (41.67%), las
salas de espera (41.67%) y la ‘Universidad’ (37.50%).

De lo anterior, se concluye que los estudiantes utilizaran la aplicacién la mayor parte del
tiempo en la casa; mientras que en la Universidad no lo harian, debido a problemas de
conectividad y la baja potencia de la red. Este dato se corrobora en el siguiente item, en el
cual se solicita a los encuestados calificar el servicio WiFi de la Universidad. Es asi como el
75% dijo que el servicio es entre regular (37%) y malo (38%); mientras un 8 por ciento
expreso6 que no lo utiliza.

La informacién se presenta en el gréafico 3:
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Grafico 3. Servicio WiFi en la Universidad Mariana

El servicio WI FI en la Universidad Mariana es:
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17%

Fuente: elaboracion propia, a partir de los resultados de la encuesta Usos del
Smartphone.

Con respecto a la intensidad con la que utilizan el teléfono inteligente en diversos sitios, los
estudiantes corroboran la informacion suministrada respecto al uso de WiFi, al sefialar que
el sitio preferido es la casa, con un 70.83% (opciones 10 y 9). Otros de los datos obtenidos
en este item no se analizan porque, en varios aspectos, sencillamente ratifican los
resultados del item anterior.

Un aspecto relevante identificado a través de la encuesta es el referido a las tendencias de
intensidad de uso del Smartphone segln las jornadas o0 momentos del dia o de la noche.

‘La noche’ tiene la mas alta tendencia, con el 41,67% (10), seguida por ‘al acostarme’, con el
29,17%. El tercer lugar lo ocupa el ‘medio dia’, con el 20,83% (5), y el cuarto lugar ‘al
despertarme’, con el 12,50% (3).

Los momentos en los que los estudiantes utilizan menos el Smartphone son ‘en la tarde’,
con el 8,33% (2), asi como ‘al despertarse’ y ‘en la manana’, con sendos porcentajes de
12,50.

Ahora, es necesario analizar algunas tendencias referidas al tiempo empleados por los
estudiantes en el uso de su Smartphone. Para esto, se tendran en cuenta solamente los
datos de mayor y de menor frecuencia.

En primer lugar, sorprende que uno de los tiempos més bajos de uso sea precisamente para
el teléfono, pues el 37.50% (9) afirma utilizarlo entre 1 y 4 minutos. Solo el 4,17% (1)

manifesto utilizarlo por un periodo entre 21 y 24 minutos.

41
Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccién de un Recurso Educativo Movil con App Inventor



Héctor Miguel Rosero Flérez Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

Al uso del chat los estudiante invierten mas tiempo, lo que se expresa en la opcién con
mayor frecuencia y mayor tiempo: ‘mas de 37 minutos’, con el 29,17%, y la de menor
frecuencia y menor tiempo ‘de uno a 4 minutos’, escogida por el 4,17%.

A las redes sociales los estudiantes también invierten un tiempo significativo, lo cual se
respalda en los datos de mayor frecuencia y mayor tiempo: ‘17 a 20 minutos’, por el 25%, y
menor frecuencia y menor tiempo: ‘1 a 4 minutos’ por el 4,17%.

El Watsap es una de las actividades con mayor uso, pues el 20,83% lo emplea por mas de
37 minutos, frente al 4,17% que lo usa de ‘1 a 4 minutos’.

Por otra parte, los estudiantes, en términos generales, utilizan el Smartphone menos para
leer correos que para el watsap. Esto se deduce de la opcién con mayor frecuencia y mayor
tiempo escogida: '21 a 24 minutos’, y la opcién de menor frecuencia y menor tiempo: ‘menos
de un minuto’, con el 8,33%.

Otro de las utilidades preferidas por los estudiantes en su Smartphone es como reproductor
de musica, ya que la opcién elegida con mayor frecuencia y mayor tiempo (20,83%) fue ‘25
a 28 minutos’, acompanada de las opciones mas de 37 minutos (16.67%) y de '29 a 32
minutos’ (16,67%). La opcién de menor frecuencia y de menor tiempo escogida fue ‘1 a 4
minutos’ (4,17%).

Corroborando datos anteriores, una de las actividades en la que menos tiempo invierten los
estudiantes en su Smartphone es jugar, lo cual se refleja en la opcidn mas escogida ‘menos
de de un minuto’, por el 25%. En contraste, la opcién mas escogida con el mayor tiempo fue
‘mas de 37 minutos’, con el 4,17%.

Una tenencia favorable del grupo es hacia la actividad ‘estudiar’, a la que el 25% le dedica
entre 17 y 20 minutos; la opciéon con menor frecuencia y menor tiempo fue ‘menos de un
minuto’ (4,17%).

Al explorar la opinién de los estudiantes frente a ciertas afirmaciones es posible proyectar
qué tan dispuestos estan para la experiencia de aprender mediante una aplicacién maévil. A
continuacion, se analizan algunos de los items con las respuestas méas destacadas.

Frente a la afirmacion ‘el teléfono inteligente es una herramienta para el aprendizaje’, el
45.83% de los estudiantes (11) manifest6 estar algo de acuerdo, y el el 12.50% (3) expresé
estar completamente de acuerdo. En contraste, el 25% (6) dijo estar algo en desacuerdo, y
el 4.17% (1) dijo estar nada de acuerdo. Como se observa, la mayoria de los estudiantes
muestran una apertura hacia la integracion del Smartphone en sus procesos de aprendizaje.
A la afirmacion ‘una aplicacién me permitiria aprender fuera de las clases’, el 50% (12)
manifestd estar algo de acuerdo y el 12.50% (3) se mostr6 completamente de acuerdo. En

contraste, el 16.67% (4) dijo estar algo en desacuerdo y el 8.33% (2) dijo estar ‘nada de
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acuerdo’. Como en el anterior item hay una disposicién general de los estudiantes para
utilizar una herramienta tipo aplicacién para utilizarla en su aprendizaje.

Es interesante comparar los anteriores resultados con las respuestas a la afirmaciéon ‘una
aplicacion me permitiria fortalecer mi aprendizaje dentro de las clases’, pues hay una
disminucion frente a la anterior con respecto a los estudiantes que se muestran ‘algo de
acuerdo’ (41.67%) (10), y un aumento en los estudiantes que se muestran ‘completamente
de acuerdo’ (16.67%). El 12.50% respondi6 estar ‘algo en desacuerdo’ y el 8.33% expresa
estar ‘nada de acuerdo’. De todas maneras, entre aprender con la aplicacion fuera de clase
y hacerlo en la clase, los estudiantes prefieren la segunda opcion.

A la afirmacién ‘utilizar una aplicacion para el aprendizaje aumenta mi motivaciéon’, la opcién
con la mayor frecuencia fue ‘algo de acuerdo’ (33.33%), secundada por la opcién
‘completamente de acuerdo’ (20.83%). Esta tendencia favorable hacia la motivacion del
aprendizaje —utilizando una aplicacion— contrasta con la opcidon menos elegida: ‘nada de
acuerdo’ (8.33%).

La autoevaluacién del aprendizaje fue otra de las opiniones expresadas por los estudiantes.
Solo un 29.17% esta algo de acuerdo en que una aplicacidon puede ayudarle a autoevaluar
su aprendizaje, y un 16.67% esta completamente de acuerdo con la afirmacién. En
contraste, solo el 4.17% (1) se mostré ‘algo en desacuerdo’, y el 29.17% selecciond la
opcion ‘ni de acuerdo ni en desacuerdo’. Si bien hay una tendencia favorable a asumir que
una aplicacién podria ayudar a autoevaluar el aprendizaje hay un margen de poblacién que
parece indecisa ante esta posibilidad o tal vez no sabe como una aplicaciéon podria ser (util
para este fin.

Por otra parte, a la afirmacién ‘si aprendo en mi teléfono inteligente no puedo aprender con
los demas’, se comprueba una tendencia favorable hacia el aprendizaje colaborativo, pues
el 62.50% se mostré ‘nada de acuerdo’, reforzada con la respuesta ‘algo en desacuerdo’
(12.50%); en contraste con la opcién menos elegida (8.33%), ‘algo de acuerdo’. Los
estudiantes, en términos generales perciben que si bien el Smartphone es un dispositivo de
uso personal, es fundamentalmente una herramienta que permite interactuar con los demas.
Respecto a la afirmacion ‘me gustaria utilizar una aplicacion para aprender solo’, la opcidn
mas elegida por los estudiantes fue ‘ni de acuerdo ni en desacuerdo’ (33.33%). Este
resultado corrobora las respuestas del item anterior pues los estudiantes no optaron, en su
mayoria, por una opcién como ‘algo de acuerdo’, que alcanzé el 20.83% o ‘completamente
de acuerdo’, con un porcentaje del 16.67. El 16.67% de los estudiantes se mostré ‘algo en
desacuerdo’, y el 12.50% respondié ‘nada de acuerdo’. Es decir, casi un 30% de los

estudiantes no conciben que el Smartphone sea una herramienta para aprender en solitario.
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Asi mismo, ante la afirmacioén ‘la utilizacién de una aplicacién complementa lo que aprendo
en clase’, la opcion mas elegida, con el 50% (12) fue ‘algo de acuerdo’. Tendencia reforzada
con la respuesta ‘completamente de acuerdo’ (12.50%), lo cual confirma la tendencia
favorable de asumir una aplicacion como una herramienta idonea para complementar loa
aprendido en clase. Resultados que difieren de las respuestas ‘algo en desacuerdo’
(12.50%), y ‘nada de acuerdo (4.17%).

Otro aspecto importante del instrumento aplicado es la opinibn expresada por los
estudiantes frente a los recursos que consideran favorables para el aprendizaje en una
aplicacion.

Asi, ante la afirmacién ‘me gustaria que una aplicacion para el aprendizaje incluyera
lecciones de video’, el 29.17% (7) se muestra ‘algo de acuerdo’. Tendencia favorable hacia
el uso de esta herramienta que es fortalecida con la opcién ‘completamente de acuerdo’
(25%). Respuestas favorables que contrastan con las opciones ‘algo en desacuerdo’
(16.67%) y ‘nada de acuerdo’ (4.17%).

En cuanto a la afirmacion ‘me gustaria que una aplicacion para el aprendizaje incluyera tests
sobre los temas que intento aprender’, se aprecia una tendencia favorable del grupo, pues el
33.33% de las opciones escogidas fue ‘completamente de acuerdo’, y la opcion ‘algo de
acuerdo’ (33.33%). ‘algo en desacuerdo’ representd el 16.67%, al igual que la opcién ‘ni de
acuerdo ni en desacuerdo’ (16.67%). La opcién ‘completamente en desacuerdo’ no fue
escogida por nadie.

Sorprendentemente, con respecto a la afirmacion ‘me gustaria que una aplicacion para el
aprendizaje incluyera alguna actividad en las redes sociales’, la opcién mas elegida por el
grupo fue ‘algo en desacuerdo (33.33%), complementada con la opcién ‘nada de acuerdo’
(8.33%). Es decir, casi el 42% de los estudiantes tiene una tendencia desfavorable hacia la
integracién de las redes como recurso de aprendizaje en la aplicacion. Sin embargo, la
opcién ‘completamente de acuerdo’ obtuvo el 20.83%, y fue reforzada con el 25% que
escogid ‘algo de acuerdo’. Lo cual implica que casi un 46% de los estudiantes quisiera que
este recurso sea integrado a la aplicacion.

Al opinar sobre la afirmacion ‘me gustaria que una aplicacion para aprender incluyera
lecciones creadas por mi profesor, los estudiantes demuestran favorabilidad hacia la
estrategia, pues la opcién mas elegida fue ‘completamente de acuerdo’ (45.83%), seguida
por ‘algo de acuerdo’ (41.67%). La opcion ‘algo en desacuerdo’ solo representé el 8.33% de
eleccién.

Frente a la afirmacion ‘me gustaria que una aplicacién para aprender incluyera definiciones

de los conceptos clave (glosario) los estudiantes mostraron una tendencia favorable. Es asi
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como el 50% (12) eligié la opcion ‘algo de acuerdo’, y el 37.50% (9) escogi6 ‘completamente
de acuerdo’; en contraste con la opcion ‘algo en desacuerdo, escogida por el 4.17% (1).
Entre los recursos con mayor aceptacion por parte del grupo objetivo esta el audio, ya que
frente a la afirmacién ‘me gustaria que una aplicacién para aprender incluyera las lecciones
en audio’, el 66.67% (16) de los estudiantes eligio la opcidn ‘algo de acuerdo’ (el item con la
opcibn mas votada de toda la encuesta), respaldada con el 25% (6) que escogid
‘completamente de acuerdo’. Solo el 4.17% del grupo (1) se mostrd ‘algo en desacuerdo’ en
la utilizacién de este recurso.

Otro recurso que tuvo una amplia aceptacion entre los estudiantes fue el texto, pues el
58.33% (14)de los estudiantes manifesté estar ‘algo de acuerdo’ con la afirmacién ‘me
gustaria que una aplicacion para aprender incluyera breves lecciones escritas’, y el 29.17%
(7) se mostraron ‘completamente de acuerdo’. Solo el 8.33% (2) estuvieron ‘algo en
desacuerdo’ y nadie estuvo ‘completamente en desacuerdo’.

Otro recurso con una gran aceptacion por parte de los estudiantes es el video interactivo,
tendencia reflejada en la respuesta a la afirmacion ‘me gustaria que una aplicacion para
aprender incluyera videos interactivos’, a la cual el 50% (12) de los estudiantes respondio
estar ‘completamente de acuerdo’ (la opcion ‘CA’ mas votada de toda la encuesta). Esta
tendencia se refuerza con la respuesta ‘algo de acuerdo’, escogida por el 25% (6) de los
estudiantes. Como en el anterior item, solo el 8.33% del grupo se mostré6 ‘algo en
desacuerdo’.

Frente a la afirmacion ‘me gustaria que una aplicacién para aprender incluyera actividades
para grabar con la videocamara de mi teléfono’ existe una aceptacion moderada, en tanto el
37.50% (9) eligié la opcion ‘algo de acuerdo’, y el 20.83% (5) expresé estar ‘completamente
de acuerdo. En contraste, un 25% manifestdé estar ‘algo en desacuerdo’ con la
implementacién de este recurso a la aplicacion.

Al contrario de tendencia moderada hacia el uso de la videocamara, los estudiantes se
mostraron mas atraidos por el uso de la camara fotogréafica de su smartphone. En efecto, el
33.33% se manifiesta ‘completamente de acuerdo’ en su implementacion. Tendencia
respaldada por el 29.17% (7) que estuvieron algo de acuerdo con su uso. Un 25% (6) de los
estudiantes manifestd estar ‘algo en desacuerdo’, y un 4.17% contesto ‘nada de acuerdo’.
En lo que respecta al uso de la grabadora del Smartphone, también hay una tendencia
favorable por parte del grupo, puesto que un 29.17% (7) expreso estar ‘completamente de
acuerdo’, asi como otro 29.17% (7) que escogid la opcién ‘algo de acuerdo’. Un 16.67% dijo
estar ‘ni de acuerdo ni en desacuerdo’, y otro 25% (6) se mostro6 algo en desacuerdo.

Llama la atencién, con respecto a los recursos como la videocamara, la camara fotogréfica y

la grabadora del Smartphone que la cuarta parte de los estudiantes muestren una tendencia
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negativa hacia su implementacion, lo cual implica que en el disefio de la aplicacion es mejor
limitar al maximo el uso de este tipo de herramientas.

Frente a la afirmacion ‘me gustaria que una aplicaciéon para aprender incluyera ejercicios
con recursos interactivos’, el 37.50% (9) de los encuestados eligié la opcion ‘algo de
acuerdo’; el 29.17% (7) manifestd estar ‘completamente de acuerdo’. Resultados que
contrastan con las opciones menos elegidas ‘algo en desacuerdo’ (16.67%), y ‘ni de acuerdo
ni en desacuerdo’ (16.67%). Esta tendencia favorable para el uso de ejercicios interactivos,
junto a la favorabilidad manifestada por los estudiantes respecto al uso de videos
interactivos confirma la tendencia del estilo de aprendizaje ‘auditivo-visual-kinestésico’ del
grupo, segun los resultados de la aplicacién del ‘Learning Styles Instrument’, cuyos
resultados se describen en el siguiente apartado.

Finalmente, a la afirmacién ‘me gustaria que una aplicacién tuviera algun recurso que le
permita al profesor retroalimentar algunos de mis ejercicios’, también hay una tendencia
favorable del grupo, ya que el 41.67% (10) dijo estar ‘completamente de acuerdo’ a la par de
un 41.67% (10) que manifestd estar ‘algo de acuerdo’. Resultados opuestos a la tendencia
negativa del 8.33% (2) que eligié6 ‘algo en desacuerdo’ y a la tendencia indiferente
demostrada por el 8.33% que eligié la opcidn ‘ni de acuerdo ni en desacuerdo’.

Finalmente, el instrumento explord la opinién de los estudiantes con respecto al desarrollo
de competencias en la acentuacion ortogréfica, utilizando el Smartphone como herramienta
de aprendizaje.

Asi, a la afirmacion ‘con una aplicacién para mi teléfono moévil aprenderia a tildar palabras’,
la opcidon mas escogida por los estudiantes fue ‘completamente de acuerdo’, 45.83% (11).
Tendencia reforzada por la opcién ‘algo de acuerdo’, con el 20.83% (5). Resultados que
contrastan con la opcion menos escogida ‘algo en desacuerdo’ (8.33%). Una cuarta parte
del grupo (25%) selecciond la opcion ‘ni de acuerdo ni en desacuerdo’, lo cual implica que
hay cierta resistencia a creer que se puede aprender competencias especificas como tildar
palabras.

En cuanto a lo que los estudiantes opinan con respecto a la afirmacion ‘una aplicacién me
permitiria entender los conceptos clave de la ortografia acentual’, el 37.50% (9) expreso
estar ‘completamente de acuerdo’, idea reforzada con la opcion ‘algo de acuerdo’ (25%). Es
decir que hay una gran favorabilidad en la opinién de los estudiantes hacia el considerar que
pueden aprender esos conceptos clave. Contraria a esta respuesta, solo el 4.17% expreso
estar ‘nada de acuerdo’ con la afirmacién. Asi mismo, como en el anterior item, un 25% de
la poblacién (6) manifestd ‘no estar de acuerdo ni en desacuerdo con la afirmacion’.

Es indiscutible que los estudiantes conocen las ventajas de un dispositivo al que pueden

acceder facilmente. Frente a la afirmacién ‘una aplicacion me permitiria ejercitarme en la
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tildacion en cualquier momento y lugar’, el 37.50% (9) eligié la opcion ‘completamente de
acuerdo’, y el 33.33% contesto ‘completamente de acuerdo’. Solo un 4.17% se mostro ‘algo
en desacuerdo’ de la afirmacién’, y nuevamente un 25% (6) respondieron estar ‘ni de
acuerdo ni en desacuerdo’

Es de destacar que hay una fuerte tendencia de los estudiantes al considerar que ‘una
aplicacion permitiria mejorar su actitud hacia el aprendizaje de la ortografia’, pues el 37.50%
escogio la opcion ‘algo de acuerdo’, y el 33.33% (8) selecciond la opcion ‘completamente de
acuerdo’. En contraste, solo el 4.17% estuvo ‘algo en desacuerdo’, y el 25% ‘ni de acuerdo
ni en desacuerdo’.

Otra tendencia con respecto a la implementacion de una herramienta como el smartphone
para el aprendizaje es la respuesta dada a la afirmacién ‘una aplicacién es una buena
estrategia para la ensefianza de la acentuacion’, a la cual el 45.83% (11) respondi6é estar
‘algo de acuerdo’, y el 33.33% (8), ‘completamente de acuerdo’. En este item, la opcién ‘ni
de acuerdo ni en desacuerdo’ fue menor, con el 16.67%.

Los estudiantes, en su mayoria, consideran que ‘con una aplicacion podrian aprender a
utilizar apropiadamente las consonantes y los signos de puntuacién’, pues el 37.50% (9)
eligio la opcidon ‘algo de acuerdo’ y un grupo igual, 37.50% eligi6 la respuesta
‘completamente de acuerdo’. Solo el 8.33% eligid la respuesta ‘algo en desacuerdo’, y el
16.67% se mostré ‘ni en acuerdo ni en desacuerdo’.

Por otra parte, los estudiantes saben que su motivacion es fundamental para aprender. A la
afirmacion ‘para aprender a tildar las palabras con una aplicacion requiero motivacion
propia’, el 45.83% de los estudiantes estuvo ‘completamente de acuerdo’. Asi mismo, el
29.17% (7) expreso estar ‘algo de acuerdo’. Contrario a ello, solo el 4.17% manifesto estar
‘algo en desacuerdo’. Menos de la cuarta parte de los estudiantes (20.83%) se muestra
indiferente a la afirmacioén, al elegir ‘ni de acuerdo ni en desacuerdo’.

Otro de los intereses del investigador al aplicar el instrumento era conocer la tendencia del
grupo con respecto al trabajo individual y grupal. Se corrobora el resultado arrojado en la
aplicacion del instrumento para la medicion de estilos de aprendizaje, pues es mayor la
tendencia a creer que se aprende mas en una experiencia solitaria, que en la interrelacion
con los demas.

Asi, ante la afirmacién ‘con una aplicacion para mi teléfono movil podria aprender mas si
hago los ejercicios solo’, el 29.17% (7) contestd ‘completamente de acuerdo’. Preferencia
reforzada por el 25% (6) de los estudiantes que eligidé “algo de acuerdo’. Es interesante
observar que una franja importante (20.83%) se muestra ‘algo en desacuerdo’, tal vez por

creer que esta afirmacion excluye completamente la posibilidad del trabajo grupal.
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En cuanto a la afirmacion ‘con una aplicacion para mi teléfono maovil podria aprender mas si
hago los ejercicios en grupo’, el 33.33% (8) eligié ‘algo de acuerdo’, y el 12.50% (3) escogio
‘completamente de acuerdo’. En contraste, el 16.67% (4) estuvo ‘algo en desacuerdo’ de la
afirmacion y el 8.33% se manifesté ‘nada de acuerdo’. Es decir, casi la cuarta parte del

grupo tiene una resistencia al aprendizaje grupal a través de la aplicacion.

3.1.4. Estilos de aprendizaje

Entre los numerosos instrumentos para la medicion de estilos de aprendizaje, se opté por el
modelo integrador Learning Styles Instrument, de Babich, Burdine, Albright y Randol (1976)
del Center for Innovative Teaching Experiences (CITE) (Ver anexo 4: resultados Learning
Styles Instrument). Su editor inicial fue Wichita Public Schools, KS: Murdoch Teachers
Center. Posteriormente, el instrumento fue publicado por WV Adult Education, centro
educativo que promociona su uso y al cual recurrio el autor del presente TFM para obtener
el permiso de aplicacién.

El ‘Learning Styles Instrument’ es frecuentemente utilizado en Estados Unidos y diversos
paises para identificar los estilos de aprendizaje de adultos. En cuanto a su estructura,
segun sus propios autores, y de acuerdo con la informacion disponible en el sitio Web de

WV Adult Education, ‘Learning Styles Instrument’ se divide en tres areas principales:

1. Recopilacién de informacién: incluye lenguaje auditivo, lenguaje visual, auditivo
numérico, visual numérico, asi como la combinacién auditivo-visual-kinestésico.

2. Condiciones de trabajo: Se centra en determinar si un estudiante trabaja mejor solo o0 en
grupo.

3. Preferencia de expresividad: Considera si un estudiante es mejor en la comunicaciéon
oral o escrita.

Como se advierte, al diagnosticar estas tres areas se logra describir de una forma integral
los estilos de aprendizaje de los estudiantes, pues aparte de identificar la via por la cual
captan la informacion, afiade descriptores correspondientes a la preferencia para trabajar
individualmente o en grupo, asi como la manera en la que prefieren comunicarse.

Con respecto a las puntuaciones consideradas para el ‘Learning Styles Instrument’, y de
acuerdo con WV Adult Education estas se ubican en tres categorias: Mayor, Menor e

Insignificante. A continuacion se explica cada una de ellas:

Mayor: El estudiante prefiere esta modalidad de aprendizaje, se siente comodo con ély lo
utiliza para el aprendizaje importante. Los autores del instrumento aclaran que un estudiante

no necesariamente tiene un solo estilo de aprendizaje preferido.
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Menor: Es utilizado por el estudiante como una segunda opcién, o en combinacion con otros
estilos de aprendizaje.

Insignificante: El estudiante prefiere no usarlo si tiene otras opciones disponibles. Al
contrario de la primera categoria, el estudiante no se siente cémodo con este estilo de
aprendizaje.

Con respecto al cuestionario, se compone de 45 declaraciones. El estudiante debe expresar
qué tanto le gusta cada una de ellas, sefialando con el nimero 4 que la sentencia le gusta
mas, y 1, que le gusta menos.

Para el analisis del instrumento aplicado, el investigador agrupoé los items en 9 secciones, —
segun los lineamientos de sus creadores—, con sus items correspondientes. Los autores de
Learning Styles Instrument clasificaron las puntuaciones asi: las comprendidas entre 34 y 40
puntos corresponden al estilo de aprendizaje Mayor; entre 20 y 32, al estilo de aprendizaje
Menor, y las comprendidas entre 10 y 18 puntos se atribuyen al estilo de aprendizaje
‘Insignificante’.

En la seccion de Anexos se incluye la tabla de resultados en la que se discriminan los
puntajes que el grupo obtuvo en cada una de las 9 secciones, asi como los criterios
numeéricos de evaluacion. (Ver anexo 5: Tabla de resultados Learning Styles Instrument).
Las 9 secciones que el instrumento mide independientemente en cada estudiante son,
segun las nominaciones originales de la prueba en Inglés: Visual Numerical, Auditory-
Language, Auditory-Numerical, Auditory-Visual-Kinesthetic, Social-Individual, Social-Group,
Expressivenness Oral y Expressivenness-Written.

El cuestionario estd alojado en el sitio Web http://www.wvabe.org/cite.htm, y es el
instrumento escogido para ser aplicado en la fase de analisis del presente TFM (Ver anexo
6: cuestionario: Learning Styles Instrument).

El ‘Learning Styles Instrument’ se aplico a 25 estudiantes del programa Comunicacién
Social, matriculados en primer semestre de Comunicacién Social de la Universidad Mariana
(Pasto-Narifio-Colombia). Se trata del grupo que en segundo semestre cursara la asignatura
Taller de Escritura I.

El instrumento se aplico individualmente en un formato Excel automatizado, creado por Nick
Northup, instructor ABE del condado de Mason, Virginia Occidental, y disponible en la

plataforma de WV Adult Education: http://www.wvabe.org/cite.htm.

Para ello, se trabajé en una sala de sistemas de la Universidad. A cada estudiante se le
envio por correo electronico el instrumento que debia rellenar con sus datos personales. Los
items fueron leidos para que los estudiantes marcaran simultaneamente su respuesta,

asegurando que todos comprendieran el sentido de cada sentencia.
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El tamafio de la muestra correspondié a 25 estudiantes (de los 30 matriculados), de los
cuales 15 (60%) son mujeres y 10 son hombres (40%). (Es de aclarar que se presentan
nuevamente los datos del tamafio de la muestra, sexo y edad, debido a que los instrumentos
utilizados para este TFM fueron aplicados en diferentes fechas, en las que varid la
asistencia de los estudiantes).

En cuanto a las edades de los estudiantes, estas se ubican entre los 17 y 25 afios, como se

describe en el gréfico 4:

Grafico 4. Edades de los estudiantes

Edad

22 23 24 25 mas
de 25

15

Fuente: Elaboracion propia, a partir de la aplicacion del Learning Styles
Instrument.

De acuerdo con la triangulacién de los resultados individuales, se puede establecer la
tendencia del grupo respecto a los estilos de aprendizaje predominantes.

Como se observa en los resultados, ninguna de las secciones tiene puntajes por debajo de
28, lo cual excluye la presencia del ‘uso insignificante’ de algun estilo de aprendizaje. Por el
contrario, cuatro secciones se ubican como estilo de aprendizaje mayor: Auditory-Visual-
Kinesthetic (40), Expressiveness-Written (38), Visual-Lenguaje (34) y Social individual (34).
Las demas secciones corresponden a estilos de Menor aprendizaje.

Es asi como se concluye que los estudiantes tienen un estilo Mayor de aprendizaje hibrido
Auditory-Visual-Kinesthetic (AVK), al registrar 40 puntos —el maximo posible. Le sigue el
estilo Expressiveness-Written, con 38 puntos; Visual-Lenguage, con 34 puntos, y Social-
Individual, también con 34 puntos.
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En cuanto a los estilos de menor aprendizaje o complementarios son, en su orden, Social-
Group (32) y Auditory-Language (30). Le siguen, con 28 puntos cada uno, Visual-Numerical,
Expressiveness-Oral y Auditory-Numerical.

A partir de los resultados, se define que los recursos de la aplicacién deben ser dirigidos a
un publico que aprende integrando lo auditivo, lo visual y lo kinestésico (AVK). El estilo AVK,
de acuerdo con los creadores del Learning Styles Instrument significa que los estudiantes
aprenden mejor por la experiencia y la libre participacion. Para ello, necesitan una
combinacién de estimulos: visuales, auditivos, tactiles, etc. Los estudiantes requieren
manipular material, ser guiados con imagenes que condensen informacion (mapas
mentales, mapas conceptuales, metefactos, etc.), sonidos (palabras, nimeros o efectos de
sonido que refuerzan la informacién. Los estudiantes con estilo de aprendizaje AVK no
pueden entender o desarrollar las actividades propuestas por el profesor si no se sienten
totalmente involucrados en ellas. Los recursos deben dirigirse, entonces, hacia el
‘aprendizaje en accion’: recursos como tests, presentaciones interactivas, videos
enriguecidos y trabajos colaborativos estimularan, sin duda, el aprendizaje del grupo en la
asignatura.

Con respecto al estilo Expressiveness-Written, que ocupa el segundo lugar, debe trabajarse
de manera presencial en la asignatura, puesto que la escritura en una aplicacion mévil se
reduce al minimo debido a las exigencias de aprendizaje en movimiento. Sin embargo, se
pueden disefiar actividades microescriturales como solicitar que el estudiante escriba
palabras 0 mensajes breves en las redes sociales (Twitter, por ejemplo).

En cuanto al estilo Social-Individual, que ocupa el tercer lugar junto al Visual-Lenguage, se
destaca que los estudiantes del grupo objetivo aprenden y recuerdan mejor si estudian
solos: se preocupan mas por sus propias ideas que por las ideas de los demas y, en este
sentido, prefieren los retos individuales que la interaccion y el trabajo colaborativo.
Obviamente, es la fortaleza de una aplicacion disefiada para el uso individual. No obstante,
es necesario incluir en la aplicacion actividades sencillas que rompan las barreras del
individualismo y estimulen la integracion a partir de retos especificos. En este punto, cabe
destacar que el estilo Social-Group ocupa el primer lugar entre los estilos de aprendizajes de
apoyo en el grupo objetivo.

Por dltimo, entre los estilos de Mayor aprendizaje, se encuentra el ‘Visual Language’, segun
el cual los estudiantes aprenden mejor viendo palabras en los libros o en el tablero. Se
sienten a gusto cuando pueden escribir lo que otro expresa oralmente, con el fin de
aprenderlo leyéndolo bien sea en el papel o en un documento electrénico. La manera de
estimular este estilo de aprendizaje a través de la aplicacién es escribiendo subtitulos en los

videos, ofreciendo la versién texto de los podcasts, destacando palabras clave en las
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lecciones mediante la combinacion de tamanos, estilos y colores de fuentes. Un recurso
como el mentefacto conceptual es un instrumento idoneo para este estilo, dada la
simplicidad del modelo, la organizacion jerarquica de los conceptos relacionados y la
constrastacion entre la definicion del concepto principal y la del concepto opuesto. En la
etapa de disefio se trabajara en detalle este aspecto.

Ahora, es necesario analizar qué tipo de recursos se pueden emplear para estimular los
estilos complementarios de aprendizaje (Minor Learning Style) mas usados por el grupo
objetivo de la investigacion, en las situaciones en las que no emplearan los estilos de mayor
aprendizaje. Solo se tendra en cuenta los dos estilos que obtuvieron el mayor puntaje, dada
su pertinencia para el Recurso Educativo Mévil.

El primero de ellos, como ya se expresd es el Social-Group (32), en el cual el estudiante
procura el aprendizaje a partir de la interaccion con el grupo, valorarndo la opinién de los
demas —al contrario del estilo Individual-Group—. La principal estrategia estara
concentrada en el uso de Twitter y Google+ como herramientas de socializacion, las cuales
permitirAn compartir experiencias concretas relacionadas con el aprendizaje de la
acentuacion ortogréafica. Cabe sefialar que a través de estas redes se concentran tres estilos
de aprendizaje: Social-Group, Aural-Visual-Kinesthetic y Expressiveness-Written.

El altimo de los estilos subsidiarios de aprendizaje que se integrara a la aplicaciéon sera el
Auditory-Lenguage (30) que, de acuerdo con los autores del instrumento, caracteriza al
estudiante que aprende de las palabras habladas (diferente al Auditory-Numerical). Este
estilo de aprendizaje se detecta en la persona que al estudiar no puede evitar vocalizar o
mover los labios para escuchar las palabras que quiere entender. Un recurso importante
para responder a dicho estilo en la aplicacion seran los podcasts o audios educativos de
cada leccién. Por supuesto que estos recursos deben ser de corta duracion y justamente
aprovecharan el sonido para potenciar el aprendizaje. No se trata entonces solo de leer y
grabar las lecciones, sino de construir un paisaje sonoro que ambiente y fortalezca los

conceptos que deben ser aprendidos por el estudiante.

3.1.5. Conocimientos previos

Con el fin de evaluar los conocimientos previos de los estudiantes en el ambito de la
ortografia de la acentuacion se construyé una prueba que se programo en la plataforma
Edmodo.

La prueba estuvo constituida por 20 preguntas (cada una con un valor de un punto) que
diagnosticaron las competencias de los estudiantes con respecto a conceptos tales como
tipos de acento, normas generales de acentuacion, acentuacion diacritica, diptongo, hiato,

clases de palabras segun la ubicacién del acento prosédico, monosilabos, entre otros. En el
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cuestionario Interesaba indagar no solo por el dominio 0 no de tales conceptos, sino también
su aplicacion.

La calificacion méaxima que podia obtener un estudiante era 20 sobre 20. Asi mismo, se
estipulé el puntaje de once (11) como aprobatorio de la evaluacion. El tiempo destinado para
la prueba se fij6 en una hora.

Una vez creada la prueba, el segundo paso fue constituir en Edmodo el grupo Taller de
Escritura | 2015A, desde donde se dirigio la invitacién al correo electrénico de cada uno de
los estudiantes, utilizando el servicio automatizado de la plataforma. La imagen 2 presenta la

interfaz de la plataforma Edmodo:

Imagen 2. Grupo Taller de Escritura 1, 2015

Taller @ o B Mom (@D Hets @ Asigockn @ Pueba  fly Encussta
Exaritis 12015 -
N =

Group Fosts Fillras mensajas po

p Taler de Excrium | 2016 A on Edmads.

Htps Hadmo dajiqradl

- Juin my grosp Taler o Escriura | 30154

Sr Fiosers a M Takr o Escsitua | 2015 AParentis

Vel b vt oo o s

Juin my group Taler da Escrura | 20154
H:
@2 Q Fespuesta [ Congatic

S¢ Fiosere a B Takr de Eacilwa | 2015 4
Prueta de presabares 2018111106295

Ertragades (28] | Para 25 Hov, 2012

0 progantys

Lo | e A o men pp  Hipm

Fuente: elaboracion propia. Captura de pantalla en la plataforma Edmodo.
Los resultados de la prueba de presaberes confirman la preocupacion expresada en el
problema de investigacién, en torno a las bajas competencias en acentuacion ortografica de
los estudiantes: ninguno obtuvo un puntaje superior a 10 sobre 20. Es decir, todos
reprobaron.
Seis (6) estudiantes reprobaron obteniendo el més alto resultado del grupo. Dos (2)
estudiantes alcanzaron 9 puntos; cuatro (4) obtuvieron 8; cuatro (4) alcanzaron 7, y cuatro
(4) lograron 6 puntos.
Con los puntajes mas bajos figuran uno (1) que obtuvo 2 puntos; cuatro (4) que alcanzaron
4,y tres (3) que obtuvieron 5.

El grafico 5 describe los resultados de la prueba:
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Grafico 5. relacién nimero de aciertos-nimero de estudiantes.

Relacion numero de aciertos-numero de
estudiantes

25

20
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1/2/3/41|5 10/11|12|13/14(15/16|17|18(19/|20

M Aciertos 1/2/3,4/|5 10/11|12/13/14 /15/16/17/18(19|20
M Estudiantes| 0 | 1 | 0 | 4 4 6/0/0/0|lO0O|/O0O|O|O0O| 0|00

Fuente: elaboracion propia, a partir de los resultados de la prueba de presaberes en
la plataforma Edmodo.

Con respecto a las preguntas en las que se evidenciaron las mayores dificultades fueron la 5
(hiato), la 7 (palabras graves), la 10 (tildacidon diacritica), la 12 (division silabica), la 17
(normas generales de tildacion) y la 20 (clasificacion de palabras segun el acento
prosédico). Las preguntas con menor dificultad para los estudiantes fueron la 4 (definicién
de acento ortografico), la 9 (tildacion de esdrdjulas) , la 13, la 18 (tildaciéon de hiato en
contexto oracional) y la 19 (monosilabos).

A partir de los resultados mas relevantes obtenidos en la aplicacion de los 3 instrumentos
instrumentos, se concluye que el Recurso Educativo Movil sera disefiado preferentemente
para estudiantes entre los 17 y los 19 afios con un estilo de aprendizaje Auditivo-Visual-
Kinestésico. Estudiantes que utilizan sus smartphones mas tiempo en la casa en horas de la
noche, cobmodamente sentados, y que disfrutan involucrarse en las actividades propuestas,
como una manera de aprender.

Se procurara que las lecciones de acentuacion ortogréfica disefiadas sean, por tanto,
breves, particionadas, interactivas y dirigida a usuarios en su mayoria con un estilo de
aprendizaje auditivo-visual-kinestésico.

A partir de los resultados obtenidos en la fase de analisis, se concluye que el recurso
educativo movil dispondra de los siguientes recursos: Videos interactivos, podcasts,
mentefactos, lecciones escritas (breves), autoevaluaciones interactivas, evaluaciones con
posibilidad de retroalimentacién del profesor, glosario y redes sociales: Twitter-Google+.

La pertinencia de su uso, asi como el aporte que hace cada uno de ellos en el aprendizaje

sera evaluada por los estudiantes en la fase final de la metodologia ADDIE.
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3.2. Disefio y desarrollo
3.2.1. Disefio

El disefio garantizd la construcciébn de una estrategia enfocada hacia el aprendizaje del
estudiante.
En esta fase se definieron los objetivos de aprendizaje, se estructuraron los contenidos, se
defini6 la extension de las unidades minimas y se asignaron los tiempos de las actividades.
Asi mismo se escogieron las herramientas de trabajo (software, plataformas), y se defini6 la
estructura de una de las lecciones que integran la unidad 7: Normas Generales de
Acentuacion.
Antes de avanzar en el disefio, es necesario concentrarse en los aspectos pedagoégicos que
de manera consciente garantizan que la aplicacion propicie el aprendizaje en los
estudiantes. El nombre escogido para la aplicacion fue ‘Acento’; un concepto con el que se
pretende subrayar que es en la identificacion del acento donde esta la clave para determinar
si una palabra debe o no debe tildarse.
De esta manera, ‘Acento’ es una estrategia para el aprendizaje en movimiento que contiene,
a su vez, subestrategias derivadas tanto del Objetivismo (Conductismo y Cognitivismo), del
Conectivismo y del Constructivismo; teorias que han sido descritas en la fundamentacion
tedrica de este trabajo.
La aplicacién tiene un centro gravitacional que se inclina mucho mas hacia el Objetivismo,
por cuanto al Disefiador Instruccional le interesa moverse a través de objetivos con salidas
preestablecidas y se esfuerza por “crear esquemas predeterminados de la realidad de un
concepto en la mente del que aprende”. Con esta finalidad se ofrecen lecciones breves,
interactivas, explicadas con un lenguaje sencillo y brindando los ejemplos necesarios que
garanticen su comprension.
Se espera contar con la motivacion intrinseca del estudiante para trabajar con la aplicacion
de manera autdbnoma, si bien se prevé el acompafiamiento y la orientacion del docente, ahi
donde el estudiante requiera de asesoria para la comprension plena de las unidades
tematicas.
Con respecto a las evaluaciones, estas se inspiran en el enfoque Conductista, pues Interesa
el resultado, la respuesta del estudiante, pero no la respuesta mecanica o de tipo
memoristico, sino fruto de la comprension de los conceptos y expresada en habilidades
concretas.
La evaluacién esta provista de un contador de fallos y aciertos que brinda un elemento
retador para el estudiante. Asi, siendo una estrategia Conductista, paradéjicamente, las
evaluaciones permiten crear una atmésfera de ‘juego’. En ella, el estudiante se reta a leer,
comprender y aplicar conceptos para conseguir respuestas acertadas y superar sus propias
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marcas. Ademas, puede repetir las pruebas cuantas veces quiera, sin riesgo de ser
penalizado o de reprobar la evaluacion.
En cuanto al Constructivismo y al Conectivismo, estos enfoques se hacen evidentes en los
ejercicios orientados hacia la interaccion, mediante el uso de redes sociales que hacen
posible aprender colaborativamente, enriqueciendo el proceso formativo general con el
aporte de las particularidades de cada discente.
De acuerdo con Gillespie (citado Belloch,2011:12):
Tendriamos que esforzarnos en conseguir, combinando nuestra pericia y
conocimiento de las teorias conductistas, constructivistas y cognitivistas del
aprendizaje con otras disciplinas (la multimedia, las ciencias humanas, la ingenieria
de sistemas, las telecomunicaciones, etc.) disefiar y ofrecer las soluciones mas

adecuadas a las diferentes situaciones de aprendizaje y mejorar los resultados.

3.2.1.1. Disefio de contenidos

El disefio de contenidos para el microcurso de acentuacién ortografica previstos para la
aplicacion se concentra en la tematica de acentuacion ortografica, ya que a ella se dirige la
estrategia de aprendizaje informal.

En la seccién anexos se incluye el indice de la propuesta formativa. (Ver anexo 7: indice
propuesta formativa).

Los contenidos del microcurso se organizan en UNIDADES y LECCIONES a las cuales el
usuario accedera sin una ruta de aprendizaje predefinida, con el propésito que sea él quien
la construya, segln sus intereses y los recursos propuestos en la aplicacion. El nimero de
las lecciones por unidad varia segun la complejidad de las teméaticas.

A continuacion se describen los objetivos formativos que se han buscado:

Objetivo General
Aprender a tildar las palabras del idioma Espafiol, identificando, para ello, sus caracteristicas

constitutivas y aplicando normas generales y especiales de acentuacion ortografica.

Objetivos Especificos (determinados por areas cognitiva, procedimental y actitudinal):
Para el conocer (conocimientos — area cognitiva), posibilitar:
e Diferenciar la silaba ténica de la silaba atona de una palabra, identificando la
ubicacion del acento prosadico.
e Diferenciar las clases de palabras, segun la ubicacion del acento prosédico en las
silabas.

e Diferenciar las vocales abiertas o fuertes de las vocales cerradas o débiles
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e Comprender las reglas generales de la acentuacion ortografica, a partir de la
identificacion de las clases de palabras segun la ubicacién del acento prosodico.

e Comprender el concepto de tildacion diacritica o diferenciadora, a partir de las
excepciones de tildacibn de monosilabos, y de la identificacion de categorias
gramaticales e intenciones comunicativas.

Para el hacer (habilidades — area procedimental), posibilitar:

e Dividir silabicamente las palabras, aplicando los conceptos de diptongo, triptongo e
hiato.

e Clasificar palabras segun la clase a la que correspondan (agudas, graves,
esdrujulas, sobre esdrujulas), atendiendo a la ubicacion de la silaba ténica.

e Tildar las palabras, a partir de la aplicacion de reglas generales de acentuacion
ortogréfica.

e Tildar las palabras, a partir de la aplicacién de normas especificas de acentuacion
ortogréfica relacionadas con el uso de categorias gramaticales y con la intencién
comunicativa.

Para el ser (actitudes — area afectiva/comunicativa/evaluativa), posibilitar:

e Aprovechar el tiempo libre, aprendiendo informalmente en cualquier momento y en
cualquier lugar.

e [ortalecer la expresion escrita, mediante la aplicacién de los conceptos y técnicas
aprendidas en el médulo, mejorando la comunicacién con los demas.

e Aprender colaborativamente, participando en las actividades programadas en las
redes sociales.

En un cuadro anexo al TFM se detallan los objetivos de aprendizaje por unidad, asi como
sus lecciones constitutivas (Ver anexo 8: Microcurriculo).

En lo referente a la estructura, se consideré que la aplicacibn es mas personalizada si
permite navegar desde los recursos (on line u off line) hacia las unidades, y no al contrario,
por cuanto en este Ultimo caso se ignora la preferencia de aprendizaje del estudiante.

Los recursos y actividades que hacen parte de la modalidad on line son Screencasts (Adobe
Presenter-Educanon), Retos (Quiz Maker 13 Studio) y Evaluaciéon de Unidad (Adobe
Presenter 10).

Los recursos transversales involucrados en la modalidad on line fueron las redes sociales
Twitter y Google + y Glosario (Ispring).

En cuanto a los recursos y actividades de la modalidad off line son los siguientes: resumen
de la unidad (mentefacto y texto), Lecciones mentefacto y texto), Quices (Quiz Me, Quiz
Game), y Podcast (audios didacticos). Como recurso transversal off line se integré el banco

de preguntas Take Quiz-Make Quiz, programado también con App Inventor.
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En la fase de Desarrollo se explica cada una de las herramientas utilizadas.

Aungue se preveé que el profesor retroalimentara en clase los resultados de aprendizaje de
los estudiantes —de acuerdo con el seguimiento personalizado a través de Educanon y
Edmodo—, el Recurso Educativo Movil esta disefiado para integrarse al trabajo autbnomo
del estudiante, sin requerir acompafiamiento durante su uso.

El docente motivara la participacion de los estudiantes en las redes, haciendo el seguimiento
de las respuestas a los retos planteados. Durante el proceso evaluativo presencial, se
asignaran décimas a la nota final del periodo, segin el grado de interrelacion con los

comparieros y los aportes realizados. Esta estrategia se detalla méas adelante.

Los tiempos

Por otra parte, no puede estimarse con precision el tiempo que cada usuario dedicaria a la
aplicacion. Como ya se planted, se siguen los parametros del aprendizaje informal y el
estudiante es libre de utilizar o no la herramienta de aprendizaje mévil. Sin embargo, en el
caso de los estudiantes que se motiven por el uso de esta herramienta, se calcula que
podrian dedicarle entre 5 y 10 minutos diarios.

Teniendo en cuenta la intermitencia en el uso de los dispositivos méviles, se construyé un
recurso estructurado en pequefias piezas didacticas con sentido completo, y a las que el
estudiante pudiera acceder escogiendo la que mas le interese, sin someterse a un orden
secuencial preestablecido.

Para el calculo de los tiempos se tuvieron en cuenta dos tipos de actividades: unas, de
tiempo cerrado (audios, videos, autoevaluaciones a contrarreloj), y otras —la mayoria— de
tiempo abierto (lecciones, actividades en redes sociales, entre otras) para las cuales se
estimo6 un margen de uso que podria darle el estudiante.

De esta forma, se estimé un tiempo para el estudio global de las actividades en 12 horas y
quince minutos, que un estudiante —en el caso de realizar todas las actividades— lograria
en 13 semanas, dedicando una hora semanal de estudio; o en seis dias, dedicando 2 horas
diarias de estudio.

En un cuadro anexo a este TFM se detallan los tiempos de aprendizaje que el estudiante
podria destinar a cada uno de los recursos y actividades planteadas. (Ver anexo 9: tiempos
para el aprendizaje)

El docente, a su vez, emplearia una hora a la semana para revisar el progreso de los
estudiantes tanto en el recurso de Evaluacion on line programada en Edmodo, como en los
videos interactivos de Educanon. Igualmente, debe incentivar la utilizaciéon de las redes

sociales, haciendo el seguimiento de los ejercicios propuestos en la aplicacién.
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Otro aspecto que se consider6 para el disefio del curso es lo relacionado con la evaluacion.
El Recurso Educativo Mdvil ofrecera al estudiante la posibilidad de aplicar autoevaluaciones
de aprendizaje de cada unidad, mediante cuestionarios programados en la plataforma App
Inventor (QuizMe, y Quiz Game); autoevaluaciones de las lecciones de cada unidad, y
autoevaluacion general de las unidades, programada por los estudiantes de manera
colaborativa. (MakeQuiz y TakeQuiz).

La aplicacidn contendria 222 actividades, distribuidas asi: 8 videos introductorios tipo
screencast; 41 video-lecciones; 8 resimenes de unidad; 44 Apuntes o lecciones de texto; 41
Retos o autoevaluaciones de lecciones (Articulate Quiz Maker Studio); 8 autoevaluaciones
de unidad (Articulate Quiz Maker Studio) 16 autoevaluaciones programadas con App
Inventor (Quiz Me, Quiz Game); 8 evaluaciones realizadas en Edmodo (sistema de
retroalimentacion automéatica) y 44 podcasts o audios did4cticos. Asi mismo, contara con un
recurso de twitter (1), otro de Google+ (1), un glosario general (1) y un banco de preguntas
(1) (Take Quiz-Make Quiz).

Aunque es dificil responder al interrogante de si existe en el mercado una aplicacién que
ofrezca mejores posibilidades a los estudiantes de aprender las tematicas propuestas, se
podria afirmar con bastante seguridad que no. Por ello, conviene destacar que la
metodologia de ensefianza de la acentuacion ortogréafica es una construccion personal, fruto
de afios de docencia en las areas de ortografia, gramatica y redaccion general y
periodistica. Aunque existen aplicaciones en Google Play dirigidas al entrenamiento de la
acentuacion, no hay disponibles aplicaciones con pretensiones formativas y de

entrenamiento a la vez.

Plan de evaluacion

Por tratarse de aprendizaje informal, la aplicacion se destina exclusivamente a la
autoevaluacion del propio estudiante, quien podra comprobar su aprendizaje al realizar las
pruebas programadas en la aplicacion. El sistema de fallos y aciertos le permitira evidenciar
debilidades y fortalezas en el proceso autoformativo. Se prevé que el estudiante, al leer
repetidamente las lecciones y contestar los tests programados, avanzara significativamente
en su proceso de aprendizaje.

Asi mismo, la participacion del estudiante en las actividades de las redes sociales
establecerd un vinculo mas cercano con el profesor, quien podra responder a sus
inquietudes, corregirle errores y motivar su aprendizaje.

La utilizacion del recurso educativo tendrAd como estimulo el otorgamiento de décimas

adicionales a los estudiantes, de acuerdo con las evidencias aportadas por ellos.
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En la seccién de Anexos se incluye la tabla de incentivos para la evaluacién sumativa de los
estudiantes que participen en las actividades propuestas en la aplicacién. (Ver anexo 10:
Tabla de incentivos a la nota final).

Por tratarse de aprendizaje informal las actividades realizadas en las redes no son
obligatorias y solo suman puntos; no restan, ni penalizan a los estudiantes que no participen.
En tal sentido, un estudiante que solo participe en las actividades propuestas en la
modalidad presencial puede alcanzar la maxima calificacién (5.0), sin haber participado una
sola vez en las actividades de las redes. Se trata, por tanto, de un estimulo en el proceso de
formacion, de una motivacion para aprender colaborativamente.

Asi mismo, un estudiante puede cambiar actividades de la presencialidad (relacionadas con
la tematica) por las actividades colaborativas propuestas en la aplicacién, siempre y cuando
sean equivalentes en puntaje. De cualquier forma, para el reconocimiento de los puntos
obtenidos (evaluacién sumativa), es necesario que el estudiante envie al correo del docente

las evidencias (capturas de pantalla) de las participaciones.

3.2.2. Desarrollo

En esta fase se produjeron los contenidos de la unidad 7: Normas Generales de
Acentuacion, descritos en el Disefio. Para ello se utilizaron plantillas que facilitaron la
produccién y aseguraron la calidad didactica de las lecciones.

Para la construcciéon de los recursos, se tuvo en cuenta la estructura de la unidad 7, segin

lo establecido en la fase de disefio, como se observa en el Cuadro 2:

Cuadro 2. Estructura de la Unidad 7

Objetivo de aprendizaje Lecciones de la unidad Tipo
8. Aprendiendo las normas 8.1. Reglas generales de acentuacion
8.1.1. Agudas
Comprender las reglas generales de 812  Graves
acentuacion ortografica, a partir de la 8.1.3. Esdrijulas
identificacion de las clases de 8.1.4. Sobresdrijulas A

palabras segin la ubicacion del
acento prosodico.

Fuente: elaboracion propia, a partir del microcurriculo del curso.
Como se aprecia, la unidad se divide en 4 lecciones, las cuales corresponden al tipo de
competencia cognitiva.
El Cuadro 3 describe la relacion de recursos, modalidad y tiempo previsto para su uso,
segun la estructura precisada en la fase de disefio.
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Cuadro 3. Recursos de Aprendizaje y tiempos

MODALIDAD
Segundos Total
Unidad Tipo de recursos Cantidad por sequndos
ON OFF recurso 9
LINE LINE
Video introductorio (Adobe P.
Educanon). v 1 300 300
Video leccibon  (Adobe  P.-
Educanon). v 4 240 960
Resumen de la unidad. Vv 1 60 60
Apuntes por leccion (textoy
esquema). 5 180 900
7. Autoevaluacion  por  leccién
Aprendiendo | (Articulate Quiz Maker 13 Studio). v “ — e
las normas | Autoevaluacion de la unidad
(Articulate Quiz Maker 13 Studio). v 1 180 180
Autoevaluacion de la unidad
(Quiz Me, Quiz Game). v 2 120 240
Evaluacion (heteroevaluacion:
Edmodo). Vv 1 300 300
Podcast introductorio y de
lecciones (Podomatic). v 5 120 600
Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos 24 1680 4260

Fuente: elaboracion propia, a partir del cuadro Recursos de aprendizaje.
Como se observa, la unidad dispone de 24 recursos, de los cuales 11 son on line y 13, off
line. El tiempo minimo previsto para el uso por parte del usuario es de 4.260 segundos,
equivalentes a 71 minutos.
Se desarrolla solo esta unidad atendiendo a la didactica de esta metodologia que
documentara las partes esenciales hacia la construccion de la aplicacion con App Inventor,
ya que la programacién de todas las unidades requeriria de un tiempo que supera el limite
establecido para la conclusiéon del TFM.
Sin embargo, el desarrollo y la implementaciéon de una de las unidades es suficiente para
entender el procedimiento, asi como para probar el funcionamiento de la aplicacion.
En ese orden de ideas, a continuacién se presentan las plantillas de trabajo con las que se

podra construir la aplicacién, segun las modalidades online y offline.

Modalidad online

Las plantillas de trabajo correspondieron a los recursos Video introductorio, Video lecciones,
Retos y Evaluacion. Cada una de las plantillas realizadas desarroll6 los contenidos de las
lecciones, los objetivos, la secuencia didactica, el material multimedia requerido y las
interacciones programadas. A manera de ejemplo solo se describen aqui las lecciones
introductorias por cada uno de los recursos utilizados en la unidad. Algunas de las plantillas
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desarrolladas para las demas lecciones se incluyen como anexos. De esta manera no se

interrumpe la continuidad textual del TEM.

Videolecciones

Video introductorio
e |dea: Introducir a la tematica referente a las normas generales de acentuacion
ortografica, con el propésito de motivar al estudiante para el aprendizaje,
sefialandole los aspectos clave de estudio.
e Sinopsis:
El profesor presenta la tematica de estudio: las normas generales de acentuacion ortografica
aplicadas para tildar las palabras agudas, graves, esdrljulas y sobre esdrdjulas. Para ello,
es necesario que ya identifiquen la ubicacion del acento prosédico, hagan una adecuada
division sildbica (entendiendo el concepto del diptongo y el hiato) y observen la letra con la
que termina cada palabra. El video contiene parte de una presentacién Power Point y

contiene preguntas que los estudiantes podran contestar de modo interactivo.

Autoevaluacion de la unidad

Para evaluar la unidad, en la plataforma Quiz Maker 13 Studio se construyeron 10 preguntas
en las modalidades de eleccién multiple, rellenar un hueco y asociaciones. La tematica
evaluada corresponde a los contenidos de las lecciones de palabras agudas, graves,
esdrujulas y sobreesdrijulas. El cuadro 4 presenta un ejemplo del guion utilizado para

redactar preguntas tipo falso-verdadero.
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Cuadro 4. Modalidades de preguntas. Unidad 7: Normas Generales de Acentuacién

Modalidades de preguntas

Falso-Verdadero
Enunciado
IMAGEN (si
desea incluir una)
Respuesta 1: Falso
Feedback a (CORRECTO o INCORRECTO, porque...)
respuesta 1:
Respuesta 2: Verdadero
FBR2: (CORRECTO o INCORRECTO, porque...)
Nota.- Indique la respuesta correcta con letra negrita. En el feecback de la respuesta correcta, empiece diciendo
claramente “CORRECTQ", y en el feedback de las incorrectas “INCORRECTO... por tal motivo”.

Fuente: preguntas de elaboracidn propia, construidas en la plantilla de modalidades de
preguntas, de Salvador Gomez, Ph.D.

Modalidad offline

Las plantillas de trabajo corresponden a los recursos Resumen de la unidad, Mis apuntes,
Autoevaluacion y Podcast. En las plantillas se incluyeron los contenidos de las lecciones, los
objetivos, la secuencia didactica, el material multimedia requerido y las interacciones
programadas. Como en la modalidad on line, por razones de espacio solo se presentan las

plantillas referidas al contenido introductorio de los recursos.

Apuntes (lecciones)

Este recurso esta constituido por dos elementos: Definicién y Mentefacto.

Definicion: Es un texto que en pocas palabras condensa la leccién, y que se desarrolla a
partir de una estructura mentefactual.

Mentefacto: esquema en el que se estructuran las relaciones categoriales del concepto.

Los mentefactos conceptuales, de acuerdo con la Fundaciéon Merani “son los recursos que
permiten representar y organizar la informaciéon a través de estructuras graficas, con el
proposito de convertirla en conocimiento” (Merani, 2014).

Dichos mentefactos, segun el autor de este recurso didactico para el desarrollo del
pensaiento(De Zubiria Samper) se compone de un concepto central (lo que se va a
explicar), derivado de un supraordinado o categoria superior. El concepto central tiene
ciertas caracteristicas o isoordinados (ubicados a la izquierda del grafico). Asi mismo, del
concepto central pueden desprenderse subcategorias o subordinados (que a su vez pueden
derivar en ejemplos). Para completar la estructura del mentefacto conceptual es necesario
identificar los exclusores (conceptos opuestos). En algunos casos se recurre a contrastar el
concepto con los isoordinados del exclusor. Para explicar un mentefacto se inicia con el

concepto central, luego se hace referencia al supraordinado y de ahi en adelante se avanza
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en sentido contrario a las manecillas del reloj hasta llegar a los exclusores. Este es el
método utilizado para redactar las definiciones.

Esta estructura también fue utilizada para construir el recurso ‘resumen de la unidad’, el cual
no se incluye en este apartado. En el cuadro 5 se describe la leccién introductoria del
recurso:

Cuadro 5. Ejemplo de definicion mentefactual

Introduccién ala Unidad 7: Normas generales de acentuacién

Definicion

Las normas de acentuacion general son los preceptos que determinan en qué casos se
deben tildar las palabras. Las normas generales regulan el uso de la tilde de manera
taxativa y confieren asi uniformidad a la escritura.

Las normas de acentuacion general determinan que las palabras agudas se tildan cuando
terminan en n, s o vocal; las graves, cuando no terminan en n, s o vocal, y las esdrujulas y
sobreesdrujulas se tildan siempre.

Las normas de acentuacion general difieren de la acentuacion diacritica que se utiliza
para diferenciar el significado de palabras de igual escritura.

La llustracién 3 detalla el mentefacto conceptual de la Unidad 7: Normas de Acentuacion

General.

Fuente: elaboracion propia, siguiendo la ruta de definicion del modelo de Miguel De Zubiria
Samper.

La imagen 3 describe el esquema mentefactual de la Unidad 7:

Imagen 3. Mentefacto Conceptual: Normas de Acentuacién General

Acento orfografico

Se aplican sin
excepciones.

Regulan el uso de la Normas de 'Y Acentuacion
fide de manera acentuacién 77 diacritica
taxafiva. general

Confieren |

uniformidad  a  Ia | | |

escritura. . ’
‘ Agudas ‘ ‘ Graves ‘ [ Esdrujulas | Sobreesdrijulas |
| I I

Terminan n, s o No terminan ‘ Siempre ‘ Siempre

vocal enn,so
vocal

Fuente: elaboracion propia, segun el modelo propuesto De Zubiria Samper.
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Autoevaluacion de la unidad

Quiz Me

Es un cuestionario de 10 preguntas construidas para la modalidad ‘falso-verdadero’, segun
el modelo ya descrito . Consta del enunciado de la pregunta, el espacio para incluir una
imagen —si se desea—, las casillas de respuesta para falso o verdadero y los espacios para
los feedbacks correspondientes.

El Cuadro 6 relaciona un ejemplo de las preguntas referentes a la autoevaluacién de la
Unidad 7:

Cuadro 6. Modalidades de preguntas. Unidad 7: Normas Generales de Acentuacion

Modalidades de preguntas

Falso-Verdadero
Enunciado
IMAGEN (si
desea incluir
una)
Respuesta 1: Falso
Feedback a (CORRECTO o INCORRECTO, porque...)
respuesta 1:
Respuesta 2: Verdadero
FBR2: (CORRECTO o INCORRECTO, porque...)
Nota.- Indique la respuesta correcta con letra negrita. En el feecback de la respuesta correcta,
empiece diciendo claramente "CORRECTO”, y en el feedback de las incorrectas "INCORRECTO... por tal
motivo”.

Fuente: preguntas de elaboracion propia, sobre la plantilla elaborada por Salvador Gomez,
Ph.D.

Podcasts

Los podcasts realizados en la plataforma Audacity, siguieron un formato de guion técnico-
literario. La estructura responde a la secuencia didactica de introduccién, desarrollo del tema
y cierre. A continuacién se incluye un ejemplo de su realizacion.

Leccidn introductoria

El cuadro 7 resume la estructura general del guion referido a la leccion introductoria de la
Unidad 7:
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Cuadro 7. Guion Podcast. Leccién introductoria de la Unidad 7

Titulo

Normas de acentuacidn general

Cabezote

LOCUTOR

EFECTOS: Mduasica en PP. Baja y fondea. Se superpone voz de
locutor (4 segundos).

Minicurso de acentuacion ortografica.

Normas generales.

Introduccion.

(4 segundos).

EFECTOS: Musica. Sube hasta PP. (4 segundos).

Desarrollo  del

tema

Locutor

EFECTO: Teclas de computadora escribiendo (3 segundos) en

segundo plano.

¢, Sabes por qué palabras como halcon, marmol, quimico, llévaselo, se

tildan?

¢y sabes por qué palabras como toro, montafia, alfil o escribir no se

tildan? (8 segundos).

Cierre

Locutor

EFECTO: musica de fondo: (muasica que identifica el podcast (7

segundos).

¢, Qué para qué te sirve aprender a tildar palabras? Bien, aprender a

tidar es muy importante porque te ayudarda a comunicarte

adecuadamente con los demas.

Créditos

Locutor

Voz: Héctor Rosero

Musica: “el ruisenor” de Chopin
Podcast de la aplicacion acentua.
Pasto Colombia, 2014. (10 segundos)
Tiempo: 84 segundos

Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

Fuente: Elaboracidn propia, sobre la plantilla de guidn técnico-literaria la Facultad de Estudios
Superiores de la UNAM de México y disponible en http://www.colaboracontic.blogspot.com.

Por ultimo, para la construccion de los recursos off line ‘Quiz Game’ y el recurso transversal

on line ‘Take Quiz-Make Quiz’ se utilizaron las plantillas de ‘falso-verdadero’ y ‘rellenar un

hueco’, respectivamente.
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3.3. Implementacion y evaluacion
Las fases finales de la metodologia ADDIE son la implementacion y la evaluacion.

La primera consiste en la transformacion del contenido en un producto tangible que, para el
presente TFM, consiste en la aplicacion mavil. Para lograrlo, fue preciso construir los
recursos online y offline previstos en las anteriores fases.

Con respecto a la evaluacién, se orienté hacia el producto obtenido al final del proceso, es
decir, la aplicacion con una de sus unidades implementada. En la valoracién o testeo
participaron docentes de educacion virtual y una muestra representativa de los estudiantes
gque conforman el grupo objetivo de la investigacion.

Como técnicas de investigacidon en esta fase se utilizaron la entrevista semiestructurada y la
observacion. Para la entrevista se disefid un instrumento que se aplicé individualmente
luego de que los docentes y los estudiantes probaran la aplicacion, y para la observacion se
recurrio al instrumento ‘lista de chequeo’ para determinar, durante la experiencia del usuario,

aspectos relacionados con la accesibilidad, la navegabilidad y la usabilidad.

3.3.1. Implementacién

Una vez verificada la calidad de los contenidos construidos en la fase de desarrollo
(plantillas), se procedié a la transformacion del material en formato electrénico, y a su
instalacion en la plataforma App Inventor. A continuacion se describen las herramientas y las
acciones correspondientes a cada subfase.

Transformacién en formato electronico

Consisti6 en la elaboraciéon de los recursos de aprendizaje, a partir de las plantillas
elaboradas en la fase de desarrollo. Estos recursos se destinaron tanto para la modalidad
online, como para la modalidad offline.

Como ya se expresO, en esta fase se implementaron Unicamente los recursos
correspondientes a la unidad 7: Normas generales de acentuacion, con los cuales se
construyo la aplicacion piloto en la plataforma App Inventor.

Para la transformacién de los contenidos en formato electronico se utilizaron diversas

herramientas que se describen a continuacion:

Adobe Presenter 10

Se trata de un software que permite la captura simultanea del contenido de la pantalla y de
la webcam, que son integrados como un solo video de alta definicion.

Esta herramienta también hace posible convertir una presentacion Power Point en cursos
interactivos, con la posibilidad de afiadir cuestionarios para evaluar el aprendizaje. Asi
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mismo, “Adobe Presenter ayuda en el seguimiento del consumo de contenido y del
rendimiento de los alumnos gracias al panel de andlisis integrado o mediante la integracion
con sistemas de gestion de aprendizaje (LMS)” (Adobe, 2014). La aplicacion se integra a
Power Point y aprovecha sus caracteristicas.

Para realizar los guiones propuestos en la fase de desarrollo fue necesario disefiar en
Power Point un material didactico previo con una ruta de aprendizaje definida. Dicho
material debia guardar unidad tanto en el disefio como en los contenidos.

Cada screencast partio de la revision de los presaberes indispensables para aprovechar la
leccién. Se recurrié a la estrategia didactica de la pregunta para vincular al estudiante con la
experiencia de aprendizaje. Al realizar la grabacioén se tuvo en cuenta que las preguntas
realizadas podian integrarse a la presentacion de manera interactiva en un proceso posterior
de edicién y con otra herramienta (Educanon), la cual se describira mas adelante.

Una vez introducido el tema, se procedio a la definicion de los conceptos, utilizando para ello
el mentefacto conceptual creado para las lecciones de la modalidad Off Line. De esta
manera, el profesor define le concepto central, sefiala la categoria de la cual se deriva, sus
caracteristicas principales, los conceptos subordinados con ejemplos de apoyo, y contrasta
el concepto central con los conceptos contrarios.

Luego de explicar el concepto se avanzd hacia la ejemplificacion. Para ello, se recurrio a
una tableta digital (Wacom) que permiti6 escribir sobre la presentaciéon Power Point,
concretamente, en un cuadro disefiado para visualizar la division silabica de las palabras
seleccionadas.

El cierre de la ruta de aprendizaje de los screencast comprendi6 la realizacion de preguntas
de evaluacioén sobre lo aprendido, permitiendo también la interaccion del estudiante.

Cuando fueron finalizadas las videolecciones, estas fueron descargadas al ordenador en
formato HTML5. Posteriormente se alojaron en la plataforma Educanon, donde se les

afnadieron cualidades de interaccion.

Educanon

Educanon es una herramienta de B-learning que agrega interactividad a los videos. Se usa
en el sistema de clase invertida (flipped classroom), con el fin de que los estudiantes
preparen los temas en su casa, para que en el salén de clases practiquen con lo aprendido.

La imagen 4 presenta la edicion enriquecida de una de las lecciones:
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Imagen 4. Screencast. Palabras graves
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Fuente: elaboracion propia en la plataforma Educanon. Direccion:
https://www.educanon.com/school.

Las preguntas deben ser contestadas por los estudiantes seleccionando con un clic la
respuesta correcta a la pregunta planteada en el video. El video continuara la reproduccién
luego de que el estudiante conteste la pregunta y verifique en la pantalla el resultado de su
respuesta, asi como la retroalimentacion pertinente. La imagen 5 muestra un detalle de la
didactica:

Imagen 5. Presaberes. Palabras graves. El profesor explicando la leccién.

eduCanon #Design MAssign M Bubs

?

Presaberes

¢Recuerdas qué es una palabra grave?
¢Cuadl de las siguientes palabras es
grave?:
bailarina, bandonedn, piramide,
explicindoselo
Si fallaste en la respuesta, debes revisar
la unidad 6.

Fle ~~ ®@u =@ A e vEEelEE

Fuente: elaboracion propia en la plataforma Educanon.
Una de las caracteristicas de Educanon es que ofrece un hosting gratuito para subir los
videos y organizarlos por unidades y lecciones, de tal manera que el docente pueda
seleccionar los recursos apropiados para el aprendizaje de cada una de las tematicas.

Los videos enriquecidos pueden ser compartidos con estudiantes o profesores.
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Al igual que en Adobe Presenter, el profesor puede llevar un control del consumo de los
contenidos de los estudiantes en lo relacionado con el tiempo de visualizacion, asi como en
la estadistica individual de aciertos y fallos.

Para poder vincular los screencast a Educanon, estos fueron subidos inicialmente a Youtube
por cuanto la plataforma permite importar Gnicamente a través de enlaces Web.
Posteriormente, ya en el editor de Educanon, apoyandose en la linea de tiempo de cada
screencast, se ubicé el punto preciso para la insercion de las preguntas. Entre las opciones
de modalidad se optd por la pregunta de opcion multiple, fortaleciendo la posibilidad de

recordacion de los estudiantes con la retroalimentacién a sus preguntas.

Articulate Quiz Maker 13 Studio

Esta herramienta hace posible la creacion de quices para ser integrados en LMSs o alojados
en la nube para ser compartidos bien sea de manera publica o a contactos determinados.

La interfaz permite el trabajo intuitivo en la creacién de 25 tipos de preguntas. Dispone de
47.500 combinaciones de personajes, expresiones y poses para enriquecer los
cuestionarios. (Articulate, n.d.)

En cuanto a recursos de video, Quiz Maker importa videos en cualquier formato, los cuales
pueden ser recortados y complementados con logotipos 0 marcas de agua. En lo referente a
audio, brinda la posibilidad de importar una narracion o de grabar directamente en la
herramienta, con la posibilidad de edicion.

Para hacer alin mas interactiva la experiencia del usuario, el docente puede integrar juegos,
videos o0 materiales web que complementen las lecciones y brinden diversas experiencias
para el aprendizaje.

Es un programa con un alto costo en el mercado, aunque ofrece un periodo de prueba con
el que se pueden probar los alcances de la aplicacion.

Con esta herramienta fueron construidos los retos de la modalidad online. Su creacion se
baso estrictamente en los guiones construidos en la fase de desarrollo Una vez construidos
los quizzes, se descargaron en formato HTML5. El siguiente paso fue guardarlos en el
Dropbox del ordenador (se debe hacerlo asi para que queden habilitadas las propiedades
del navegador, bien en Google Chrome o Firefox), y se copi6 el enlace publico para

integrarlo a la aplicacion mavil.

Quiz Me
Es una aplicacion desarrollada para App Inventor, licenciada como Creative Commons
Atribution 3.0 Unported License y la cual puede ser copiada y redistribuida por cualquier

medio o formato. Asi mismo, puede ser remezclada, transformada y reutilizada con cualquier
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propésito, incluso comercial. El Gnico requerimiento es dar el crédito apropiado, establecer el
vinculo a la licencia e indicar qué cambios se realizaron al material original.

En el sitio web de App Inventor, David Wolber (Wolber, n.d.), profesor de la Universidad de
San Francisco public6 un tutorial sobre la aplicacion, en el que la describe como un juego de
trivia acerca del béisbol, pero que puede ser utilizada como plantilla para construir quizzes
sobre cualquier tdpico.

Para implementar Quiz Me en la aplicacion, se procedié a sobreescribir la ‘trivia’ con el
cuestionario construido en la fase de desarrollo. Se procurdé que varias de las preguntas
salieran del formato de preguntas comunes de falso o verdadero o eleccion multiple y que el
estudiante pudiera autoevaluarse a partir de ejercicios de comprensién textual.

Dado que las respuestas en Quiz Me solo pueden ser dadas por el estudiante mediante la
escritura en la caja de texto de la aplicacion, se aproveché esta caracteristica para que el
estudiante ejercitara la escritura correcta de las palabras, asociandolas con un significado
contextual.

La aplicacién incluyé ademas un contador de aciertos y de fallos que describe, de manera

cuantitativa, el nivel de progreso alcanzado por el estudiante.

Take Quiz-Make Quiz

Se trata de una base de datos de preguntas y respuestas que puede ser alimentada por los
estudiantes, como una efectiva estrategia de aprendizaje colaborativo.

De acuerdo con el sitio web de App Inventor, Make Quiz y Take Quiz son dos aplicaciones
ligadas que le permite a los usuarios contestar las preguntas almacenadas en la base de
datos, y alimentar la base de datos con nuevas preguntas. Las preguntas también pueden

ser construidas por el profesor para animar el estudio. La image 6 describe el proceso:

Imagen 6. Proceso, actores y recursos en Take Quiz-Make Quiz

teacher

=y

database

Fuente: Imagen tomada del tutorial de David Wolber:
http://bit.ly/1Dy34HQ. Recuperado el 24 de diciembre de 2014.
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Como Quiz Me, esta aplicacion esté inscrita bajo licencia Creative Commons Atribution 3.0 y
puede ser utilizada como plantilla para la construccion de nuevos materiales didacticos.

En la aplicacién, esta herramienta se utilizar& como recurso transversal en la modalidad
online para conformar un depésito de preguntas y respuestas que pueda ser utilizado por los

estudiantes para repasar las tematicas estudiadas.

Quiz Game

Se trata de una aplicacion ideada por Lorenzo Bergadano y explicada en su canal de
Youtube (Bergadano, 2013). Consiste en un quiz de falso y verdadero programado en la
plataforma App Inventor.

Para construir este recurso se siguieron las especificaciones del autor a través del tutorial
publicado en el canal y se la enriqueci6 afiadiéndole un sistema de cronémetro que reta al
usuario a resolver las preguntas a contrarreloj. De esta manera se crea un ambiente ludico
gue favorece el aprendizaje de la tematica.

Quiz Game fue programado con dos cuestionarios de cinco preguntas. Al abrir la pantalla el
usuario se encuentra con un cronémetro en cuenta regresiva: 60 segundos en los que debe
contestar los dos cuestionarios. El reto consiste en ‘ganarle al tiempo’ resolviendo las
preguntas sin cometer un solo fallo. Al pasar la primera fase con cinco aciertos, el
cronémetro se detiene. El tiempo que resta es del que que dispone el usuario para contestar
el segundo quiz. Si no comete ningun error y logra resolverlo antes del final de la cuenta
regresiva, el cronémetro se detiene y el estudiante gana el ‘juego’.

En el disefio de la aplicacion se contemplé que este recurso, dadas sus caracteristicas

ludicas, debe estar presente en cada una de las unidades.

Twitter

Como lo refiere Wikipedia (Wikipedia, 2014€), es un servicio de microblogging creado en
California por Jack Dorsey en 2006, y con jurisdiccion actual en Delaware. Desde entonces
“se estima que tiene méas de 500 millones de usuarios, generando 65 millones de tuit al dia y
maneja mas de 800000 peticiones de busqueda diarias” (Wikipedia, 2014e).

Con respecto a sus funciones, Twitter permite enviar mensajes de texto de 140 caracteres,
conocidos como tweets que seran mostrados en la pagina principal de los usuarios
seguidores de la cuenta desde la cual se envia el tweet. Asi, la bandeja de entrada de cada
usuario sera alimentada por los tweets generados por las cuentas a las cuales sigue.

En la aplicacién se incluyd direccionamiento automatico hacia el hashtag #elacento, creado
en la cuenta @temayrema de Twitter, como punto de encuentro para publicar las respuestas

al reto planteado en el recurso On Line de la aplicacion ‘En Red’.
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Google Plus

Es un servicio de Google habilitado desde 2011 y es, segun Wikipedia (2014e), la segunda
red social méas popular del mundo con aproximadamente 343 millones de usuarios activos.
Google Plus integra distintos servicios: Circulos, Hangouts, Intereses y Comunidades.

Los usuarios pueden compartir sus novedades mediante recursos como texto, fotos,
vinculos web, videos, eventos y encuestas. La plataforma ofrece el servicio de conteo
automatico de visitas, la reaccion de los seguidores al material publicado mediante
comentarios o el +1, equivalente al ‘like’ de Facebook.

la aplicacion le permitira a los estudiantes ingresar a Google+ para publicar sus aportes
referidos a hallazgos de gazapos ortogréaficos. Dichos aportes consisten en fotografias del
gazapo callejero, asi como un breve texto referido a la explicacién del error y su correccioén.
Asi mismo, los estudiantes pueden responder a las publicaciones con +1, o haciendo

comentarios referidos a las publicaciones de sus comparieros.

Youtube

Es un sitio web creado por Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim en 2005 y adquirido por
Google en 2006 para ser integrado a sus servicios web (Wikipedia, 2014g).

Cada usuario puede crear un canal para alojar sus videos y al igual que una red social,
permite realizar comentarios y votacion frente a lo publicado.

Los usuarios pueden suscribirse a canales de manera ilimitada, crear listas de reproduccién
para organizar los materiales agregados y editar los videos publicados realizando mejoras
de luz o de contraste, de temperatura de color o de saturacion. Asi mismo, pueden variar la
velocidad de reproduccién o recortar partes de los videos. La edicion también permite incluir
musica, realizar anotaciones que afiaden informacién escrita a los videos, y crear subtitulos
que pueden ser sincronizados mediante una herramienta de linea de tiempo.

En Youtube fueron alojados los cinco screencasts realizados para la modalidad de

aprendizaje online para ser luego vinculados a la plataforma Educanon.
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Instalacién en la plataforma

App Inventor
Es una plataforma de uso libre disefiada por el Instituto Tecnolégico de Massachusetts —y
posteriormente adoptada por Google— para que usuarios no expertos en programacion
puedan crear aplicaciones de software destinadas al sistema operativo Android.

App Inventor is a visual, drag-and-drop tool for building mobile apps on the Android

platform. You desingn the user interface (the visual appearance) of an app using a

web-based graphical user interface (GUI) builder, then you specify the app’s

behavior by piecing toghether “blocks” as if you were working on a puzzle. (Wolber,

David; Abelson, Hal; Looney, Liz and Spertus Ellen, 2011, pag. 15).
Para programar es necesario instalar el software en el ordenador (funciona para diversos
sistemas operativos como Windows, Mac y GNU/LINUX. Las aplicaciones que se van
creando en la plataforma pueden monitorearse mediante un emulador de Smartphone que
hace parte de las herramientas de disefio de la plataforma, o conectando el Smartphone al
computador, mediante WiFi.
Los proyectos pueden ser almacenados en los servidores de App Inventor y publicados en
Google Play una vez finalizados.
El sitio web de App Inventor describe las caracteristicas generales de la plataforma. Esta
consta de tres partes:
-Disefiador App Inventor: en la cual se seleccionan los componentes que integraran la
aplicacion.
-Editor de Bloques App Inventor: permite ensamblar los blogques del programa para
determinar cémo deben ‘comportarse’ los componentes.
-Emulador de Android: se trata de una pantalla que emula un Smartphone, permitiéndole al
programador hacer los ajustes de disefio, pruebas bésicas de navegacion entre pantallas y
probar el funcionamiento de la programacion general, todo esto en el mismo momento en

que desarrolla la aplicacién. La imagen 7 condensa lo expresado:
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Imagen 7. Estructura de la plataforma App Inventor.

Google App Inventor Servers

App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor Android Emulator

| S |

Android Phone

Fuente: tomado de: http://bit.ly/1L3aNhv Material protegido bajo
licencia Creative Commons Attribution 3.0 Unported License.

App Inventor cuenta con dos versiones: la inicial o App Inventor beta y App Inventor 2, que
corresponde a su actualizacion, y que mejora la interfaz de disefio. Para el desarrollo de la

aplicacion se utilizo la plataforma App Inventor Beta.

Caracteristicas generales de la aplicacion

El nombre escogido para la aplicacién es Acento. Se brinda como un recurso educativo para
el aprendizaje movil orientado a reforzar los conceptos clave referidos a la acentuacion
ortografica en la materia Taller de Escritura I. Brinda explicaciones de conceptos de manera
resumida y con ejemplos. Ademas permite realizar autoevaluaciones y trabajos
colaborativos.

En cuanto a las edades a las que va dirigida la aplicacién, se disefié pensando en Acento
esta diseflado para estudiantes universitarios de primer semestre, con edades entre los 15y
los 17 afios.

El disefio de la interfaz es de caracter minimalista y funcional. Minimalista porque utiliza
elementos de disefio sencillos, presentes en la programacion interna de App Inventor. No se
recurrid a elementos de disefio externos como imagenes o botones, por cuanto recargarian
la aplicacion y tornarian lenta la navegacion.
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Los colores que dominan en las pantallas son el blanco (fondo), azul (titulos) cyan (botones
de los menus), gris (botones para las funciones principales de la aplicacién), rojo
(cronébmetro, respuestas erréneas) y verde (respuestas correctas). Esta paleta de colores
mantiene un contraste adecuado que garantiza la lecturabilidad de los textos.

En la interfaz no se utilizaron imagenes (fotos o colores), iconos o0 botones externos a la
aplicacion, lo cual permitié6 mantener el equilibrio y la sencillez en el disefio.

En cuanto a lo funcional, la estructura de Acento se construyé de manera jerarquica, basada
en el concepto de ‘menus’. El resultado es un proceso deductivo, por el cual el usuario
empieza escogiendo la modalidad de aprendizaje (on line u off line). Segun la modalidad
seleccionada, avanza hacia un submenu que le ofrece diversos recursos. Una vez escogido,
continba hacia otro submenu de unidades que lo conduce, a su vez, a cada una de las
lecciones de la unidad seleccionada.

‘Acento’ ofrece una experiencia de navegacion semiabierta, pues desde cualquier pantalla
se puede reorientar la ruta: dirigiendose a los menus secundarios, o hacia al menu principal.
Desde los menus principal y secundarios el usuario puede cerrar la aplicacion; no asi desde
las unidades y las lecciones, por cuanto ello recargaria de botones las pantallas.

En el caso de los screens que pertenecen a un miSmo recurso, como Screencasts,
Lecciones, Podcasts, entre otros, se programé también una ruta lineal, por la cual se puede
‘avanzar’ o ‘retroceder’, segun el interés de aprendizaje particular de los estudiantes.

De igual forma, con pocos clics el usuario encuentra la informacién de los recursos y de las
tematicas que necesita estudiar. Las excepciones estan dadas en actividades especiales
gue requieren acciones adicionales fuera de la aplicacién, como es el caso de los sitios web
enlazados como recursos de modalidad online.

En sintesis, el usuario puede decidir en todo momento cual sera su ruta, a la vez que la
aplicacion le brinda, a través de los botones de navegacion, la informacion necesaria sobre

el destino al que se dirige.

Mapa de navegacion

La imagen 8 describe la ruta de navegacion ya expuesta:
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Imagen 8. Mapa de navegacién de la aplicaciéon 'Acento’

Mapa de navegacion 'acento’

Screencasts ‘ Unidades
‘Evaluacionesl ‘ Unidades |
ONLINE || | enrea | | | [ unicades] |
~ |Lecciones
a ‘ Banco | ‘ Unidades |
Pantalla
23
Me'?“ ‘ Evaluacion | ‘ Unidades |
Principal
Apuntes Unidades
Podcasts Unidades
| - ] — | Lecciones
Contacto OFF LINE
Resumenes Unidades
Retos Unidades

Fuente: elaboracion propia, basada en la estructura de la aplicacion.
A continuacion se hara una descripcion general de la programacién aplicada en los diez
recursos de la aplicacién, asi como en los menus principal y secundaros de la aplicacion.
Para ello se presentaran los screens construidos en App Inventor Designer. La
programacion realizada en App Inventor Blocks Editor hace parte de los anexos de este
TFM.

Menu Principal

Una vez iniciada la aplicacion se abre la pantalla de navegacioén correspondiente al menu
principal. Este fue disefiado con légica de ventanas ocultas, lo cual permite integrar en una
Unica interfaz varias pantallas. Estas permanecen ocultas y solo se muestran cuando el
usuario toca alguno de los botones de navegacion interna. Al hacerlo se abre el contenido
seleccionado a la vez que se ‘esconden’ las otras pantallas. Esta estructura es aplicada en
varios de los recursos de ‘Acento’. De esta manera, se logré estructurar la base general de
la aplicacion, esto es, el sistema de pantallas y de navegacion en 42 screens. Seguramente,
de no haber utilizado esta técnica se habria necesitado programar mas de 100 screens.

El mend principal contiene el titulo de la aplicacion y dos secciones. La primera, encabezada
con la pregunta ¢ Como quieres aprender?, y la cual le permite al usuario decidir si lo hace
‘On Line’, es decir, conectado a la Web, u ‘Off Line’, con los recursos internos de la
aplicacion. La segunda seccidén ofrece informacion relacionada con la aplicacion misma. Al

elegir Descripcion se desplegara una pantalla que describe el sentido didactico de la
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aplicacion. Desde ahi se puede ir al menu principal o abrir ‘Contacto’. Al presionar el boton
‘Contacto’ el usuario obtiene datos referidos al tutor del curso. Desde ahi el usuario, puede ir
a ‘Men(’ o desplegar la ‘Descripcién’. En este screen, solo desde el menu principal se puede
abandonar la aplicacion.

En cuanto a la navegacion externa, el menu posibilita ‘Salir’ de la aplicacién o ir ‘Adelante’, ,
avanzando al primero de los recursos ‘On Line’: Screencasts.

La imagen 9 presenta la interfaz del screen:

Imagen 9. Interfaz de navegacion del menu principal de '‘Acento’
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s Acentua e |
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ON LINE OFF LINE e Uripeciied *

_Descripcion ) __ Contacto

Salir Adelante || e

Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.

Recursos On Line

Es un submenu para los recursos: ‘Screencasts’, ‘Evaluaciones, ‘Aprendiendo en red’,
‘Banco de preguntas’, ‘Glosario’ y ‘Evaluacion’. Los botones dirigen al usuario a menus de
tercer orden, donde puede escoger las unidades y las lecciones. Todos Lo recursos estan
dispuestos carpetas publicas de Dropbox o en plataformas para la formacién E-learning.

En cuanto a los botones de navegacién externa, estos posibilitan ir al mena principal,
dirigirse a la modalidad Off Line, o salir de la aplicacién. La imagen 10 presenta la pantalla

disefada.
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Imagen 10. Interfaz de navegacién del submenu online de 'Acento’.

- omm
0% 0=
2] B i i 1D DESCARGAR OFFICE. Saveto Mendeley () World Time Clock 8. [ I Googe ipps De. 1 dificubsdes seceso o SIDAR: Legisiscion e.. [0 How Pesple with D = (] Cares marcadores
AT Appinventor [ 5 - P + of £ and release notes Try the Apo Inventor Communty Gallry (Seta
_urapp nvestor [ u |
B L ckage for Phe
e —

Camponents

it Scrsent [BOMENE| Screend) | Screend! | Scmen2? | Scmend) | Scrsen2d | Screen2s | SoreendS  Screend] | Scrsend®  Screendd  Scieend | Screend Sersendt | Screen 5 S

= A& 5:09PM
e

Meni pincigal

ONLINE

& sider Evaluaciones
Twiba
. Aprendiendo en red |

Meda Banco de preguntas

Glosario |

Evaluacién

Mena Salir Off Line Rename || Datee

) Media -

1 ahEle B

Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.
Screencasts:
A estos recursos ‘On Line’ el usuario accede a través del menu del mismo nombre en un
screen programado también con logica de ventanas. Es un menud con 8 botones
correspondientes a las 8 unidades de la aplicacion. Al presionar el botén de la unidad
escogida, el screen muestra la pantalla correspondiente con las lecciones asociadas,
mientras esconde las pantallas de las demas unidades.

La imagen 11 presenta la interfaz del screen:

Imagen 11. Interfaz de navegacion del recurso 'Screencasts' de 'Acento’
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Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.
Al presionar el boton de la leccién seleccionada la aplicacién dirige al usuario a un vinculo
de Educanon donde estan alojadas las lecciones.
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Evaluaciones

Este screen mantiene la estructura de ventanas, con 8 botones que dirigen al usuario a cada
una de las unidades. Al seleccionar la unidad, el usuario avanza hacia las lecciones y, desde
estas, a las evaluaciones interactivas alojadas en una carpeta publica de Dropbox.

En cuanto a la navegacion interna de cada unidad, el usuario puede avanzar o retroceder
entre las lecciones o regresar al submenu de ‘Evaluaciones’. A su vez, la navegacion

externa permite volver al ‘Inicio’ de la aplicacion o salir de ella.

En Red

Este Screen se basa en un menu que conecta a dos screens independientes Twitter y
Google+. Desde el submenu ‘En red’ se puede ir a ‘Inicio’, asi como salir de la aplicacion.
Estas mismas posibilidades las ofrecen los screens Twitter y Google+. Desde estos dos
Ultimos, el usuario puede volver al menu en red para cambiar de actividad, sin tener que
volver al menu principal.

En cuanto a Twitter comprende cajas de texto para que el usuario escriba su usuario y
contrasefa. Una vez escritas toca el botdn ‘Logueate’. Se recomienda que el usuario pulse
el botdén ‘Instrucciones’ para comprender el sentido de la actividad referida a un breve pasaje
de la obra del Nobel Gabriel Garcia Marquez, Cien afios de soledad. Alli encuentra el texto
aludido y un ejemplo de un tweet que no debe sobrepasar los 125 caracteres. Una vez
leidas las instrucciones puede inhabilitar la extension manteniendo presionado dicho botén.
Luego de escribir el mensaje o de leerlo en voz alta para que sea registrado por el micréfono
del Smartphone, el estudiante puede twittearlo. El screen fue programado para que los
mensajes se dirigirdn automaticamente al hashtag #acento, en Twitter @temayrema. La

imagen 12 describe la interfaz:

Imagen 12. Interfaz de navegacion del screen 'Twitter'de 'Acento’

e

Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.
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El Screen de Google+ consiste en un navegador de Google con la pagina de inicio del
correo electrénico, donde el estudiante puede registrarse. Una vez en la red, puede escribir
los mensajes referentes a la actividad ‘Cazahorrores’, bien presentando el error encontrado,
adicionando la fotografia del gazapo, asi como el comentario explicativo del error y la
correccion sugerida. También puede votar (+1) por los mensajes de otros estudiantes y

hacer los comentarios que considere pertinentes.

Banco de preguntas

Como el recurso ‘En red’, ‘Banco de preguntas’ se disefid con tres screens independientes.
Uno, el submenu, desde el cual el usuario puede escoger las opciones ‘Make Quiz’ o ‘Take
Quiz’. Los botones de navegacion externa le permiten ir al menu de inicio de la aplicacion o
salir de ella.

El screen Make Quiz, como su nombre lo refiere, permite la construccion de preguntas y
respuestas. Para este fin se destinan sendas cajas de texto. La respuesta debe ser precisa
ya que la aplicacion no permite aproximaciones.

Una vez escritas pregunta y respuesta, el estudiante toca el botén entregar, para
almacenarla en el banco de datos online. En cuanto a los comandos de navegacion externa,
estos se programaron para ir al menu principal, abrir ‘Take Quiz’ o salir de la aplicacion. La

imagen 13 detalla el disefio de pantalla:

Imagen 13. Interfaz de navegacidn de 'Make Quiz' de 'Acento’.
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Fuente: elaboracion propia, realizada en la plataforma App Inventor.
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El screen ‘Take Quiz’ es el recurso en el cual el estudiante puede contestar las preguntas
alojadas en el banco de preguntas. Al abrirlo, la aplicacion las presentara en el orden en que
fueron ingresadas. Se debe escribir la respuesta y tocar el botén ‘presentar’ a fin de tener la
retroalimentacion correspondiente (correcto/incorrecto). De inmediato, el screen registrara
los aciertos o fallos. El siguiente paso sera tocar el botén ‘Siguiente’ para avanzar a la
siguiente pregunta. En cualquier momento, el usuario puede ‘Reiniciar’, de tal manera que
empezara con la primera pregunta y el contador de aciertos y fallos volvera a cero.

Desde Take Quiz, el estudiante puede ir al menu principal, regresar a Make Quiz o salir de
la aplicacion.

Glosario
Es un scren con una sola funcionalidad, como es el vinculo al recurso alojado en la carpeta
publica de Dropbox, y el cual fue elaborado con Quiz Maker. Desde este screen el usuario

puede ir almenu principal de la aplicacion o también pude salir de ella.

Evaluacién

Como el anterior screen, ‘Evaluacion’ ofrece un vinculo al recurso programado en la
plataforma Edmodo. Se prevé que los estudiantes realizaran esta actividad al finalizar el
semestre, una vez hayan estudiado todas las unidades. La evaluacion es de caracter
formativo y si bien se traduce en notas de cero a diez, no seran tenidas en cuenta para la
evaluacion sumativa de la asignatura. Para ello se programé una fecha especifica de
realizacion, a fin de hacer la retroalimentacion correspondiente y realizar las conclusiones de
la estrategia de aprendizaje.

Finalmente, los botones de navegacion le permiten al usuario ir al menu principal o salir de

la aplicacion.

Recursos Off Line

Este submenu conduce a los recursos Off Line, como son ‘Lecciones’, ‘Podcasts’,
‘Resumenes por unidad’ y ‘Retos’. Los botones de navegacién externa, como en el caso del
submenu ‘On Line’, permiten ir al menu principal, abrir el submenu ‘On Line’, o salir de la

aplicacion. La imagen 14 describe la interfaz del submenu:
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Imagen 14. Interfaz de navegacién del submenu offline de 'Acento’.
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Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.

Lecciones

Este screen es un submenu en el cual el usuario puede elegir entre las 8 unidades del curso
(en estas capturas de pantalla no se incluyen los nombres de las unidades para entender la
l6gica de la estructura de los contenidos). Es sistema de navegacion interna —es decir,
entre los screens que complementan el recurso—, consiste en botones que dirigen al
usuario a 8 screens en el que estan alojadas las lecciones correspondientes.

El sistema de navegacion externa de programé para que el usuario regrese al menu
principal o salga de la aplicacion.

En cuanto a los screens que contienen las lecciones de las unidades, corresponden al
sistema de navegacion mas compleja de la aplicacion. Estan construidos mediante la
técnica de ventanas y cada una de las ventanas tiene a su vez dos subventanas; una, en la
gue se aloja el texto con la definicién del concepto y otro con el mentefacto conceptual de la
leccién. Al tocar cualquiera de estos botones de navegacion interna el screen oculta todas
las ventanas del screen y una de las subventanas de la leccién. Para que el usuario
entienda qué recurso despliega el screen, el botdn aplicado cambia su color de gris a verde,
manteniendo en tonalidad gris el boton del recurso no abierto.

Un botén adicional de navegacion interna le permite al usuario regresar al submenu de
lecciones, cuando necesite avanzar hacia otra unidad.

En cuanto a la navegacién externa, el screen de cada una de las unidades esta programado

para ir al menu principal, avanzar a la siguiente unidad o salir de la aplicacion.
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Podcasts

Este recurso se programd con la misma légica de los screencasts, es decir, mediante la
técnica de ventanas en un solo screen. El submenu ‘Podcasts’ contiene 8 botones para cada
una de las unidades. Al tocar el boton de la unidad el screen despliega una ventana que
muestra un menu de tercer orden con las lecciones de la unidad, a la vez que esconde las
demas ventanas.

Una vez en las lecciones, al tocar el botdn de cada leccién, el usuario abre el archivo mp3,
alojado en el ‘Player’ de los recursos ‘Media’ de App Inventor.

En cuanto a la navegacion interna, la programacion del screen, como en los screencast,
también permite retroceder 0 avanzar entre las lecciones y las unidades, asi como retornar
al submenu de ‘Podcasts’. La navegacion externa del screen Podcasts se programd para
gue el usuario salga de la aplicacion.

La imagen 15 describe la interfaz del recurso:

Imagen 15. Interfaz de navegacion del screen 'Podcasts’
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Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.

Resumenes

Los resimenes fueron programados en un solo screen, mediante la técnica de ventanas.
Cada unidad esta alojada en una ventana con botones de navegacion interna que permiten
desplegar el texto resumen —‘Definicion’— y el mentefacto que integra los conceptos de las
lecciones —‘Grafico'—

En cuanto a la navegacion externa del Screen, permite que el usuario regrese al menu

principal o salga de la aplicacion.

Retos
Es el recurso con el mayor numero de screens de la aplicacion: (19 en total, incluyendo los

submenus).
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El screen del submenu cuenta con dos enlaces internos a los recursos ‘Quiz Me’ y ‘Game
Quiz'. Desde este submenu, el usuario puede ir al menu de inicio o salir de la aplicacion.
Cada uno de los botones del submenu lleva a mendus terciarios de ‘Quiz Me’ y ‘Game Quiz’
en los que se alojan las unidades del curso. Una vez en el submenu de unidades, el usuario
avanza hacia los retos de autoevaluacion, cada uno de ellos programado en screens
independientes debido a la complejidad de la programacién requerida.

Desde ‘Quiz Me’ el usuario puede ir al menu de inicio, ir al submenu de ‘Quiz Game’ o salir
de la aplicacién. Lo mismo sucede en el screen de ‘Game Quiz', desde el cual el usuario
puede ingresar a ‘Quiz Me’.

Al iniciar el ‘Quiz Me’ de la unidad, la aplicacion muestra la primera pregunta al usuario y le
solicita escribir una respuesta. Como en ‘Take Quiz’, la palabra debe ser correctamente
escrita. Luego de escribirla es necesario tocar el botén ‘Comprobar’, luego de lo cual el
sistema hace la retroalimentacién de correcto o incorrecto. El usuario toca el botdn siguiente
para enfrentarse a otra pregunta hasta alcanzar un total de diez. El screen esta programado
para contar aciertos y fallos, y el estudiante puede reiniciar, con lo cual los contadores
volveran a cero y la pantalla presentara la primera pregunta del cuestionario.

Desde el ‘Quiz Me’ de cada unidad el usuario puede ir al menu principal de la aplicacion,
volver al submenu de ‘Retos’ o salir de la aplicacion.

La imagen 16 describe el interfaz del recurso:

Imagen 16. Interfaz del screen Quiz Me 'Acento’
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Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.
En cuanto a ‘Game Quiz’ de la unidad, cuando inicia el screen se despliegan las cinco

preguntas del Quiz 1, a la vez que inicia la cuenta regresiva. Cuando se abre el screen inicia
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la cuenta regresiva del juego. El concursante debe tocar los botones tipo lista de chequeo,
respondiendo con las opciones de falso y verdadero. Al terminar, toca el botén ‘Hecho'’ y la
pantalla le mostrara el puntaje obtenido. Luego, avanza al Quiz 2, repitiendo la operacion.
Como se explico en otro aparte de este TFM).

En cuanto a los botones de navegacién, como en ‘Quiz Me’, el usuario puede ir al menu
principal, retornar al menu de retos o salir de la aplicacion.

La imagen 17 presenta la interfaz de Quiz Game:

Imagen 17. Interfaz del screen Quiz Game. 'Acento’
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Fuente: elaboracion propia realizada en la plataforma App Inventor.

3.3.2. Evaluacioén

La evaluacion corresponde a la ultima fase de la metodologia ADDIE. Sin embargo, esta fue
aplicada de manera transversal durante la construccion de la aplicacion, a fin de corregir
errores y mejorar los resultados de disefio y programacion.

La evaluacién como fase final se encaminé a realizar, entre los estudiantes, un testeo del
recurso educativo movil para verificar la efectividad del disefio y de la programacion
realizada. También comprendid preguntas orientadas a evaluar los contenidos y la
interactividad de los recursos.

Para cumplir con este propoésito, se recurrid a la técnica de la encuesta, mediante la
aplicacion de un cuestionario de satisfaccion del usuario (Ver anexo 11: Encuesta de
satisfaccién del usuario).

Para que la evaluacion fuera confiable, se solicitd a los estudiantes realizar un conjunto de
tareas como abrir la aplicacion, navegar entre las pantallas, escoger una ruta de aprendizaje

(on line/off line) y un recurso especifico. Luego, ya instalados en la Unidad 7 podian explorar
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las lecciones, segun su propio interés. Todas estas actividades fueron realizadas bajo la
supervision del docente (Ver anexo 13: Los estudiantes prueban ‘Acento’).

La muestra representativa fue constituida por 5 estudiantes. Dos de ellos escogidos de
manera semialeatoria (puntaje mas alto y puntaje mas bajo en el instrumento Prueba de
presaberes, aplicado el 25 de noviembre de 2014 en la plataforma Edmodo durante la etapa
de analisis y 3, de manera aleatoria.

En cuanto a la muestra semialeatoria, de los cuatro estudiantes que obtuvieron 6 sobre 20,
se optdé por aquel que demostré una participacion mas activa durante las clases
presenciales en la materia Taller de Escritura | (participacion, en clase, entrega de trabajos,
etc.). El segundo estudiante escogido para la prueba obtuvo 6 sobre 20 en la prueba, sin
que se registrara un puntaje igual. Tres estudiantes mas fueron elegidos de manera
aleatoria, mediante numeros al azar arrojados por una aplicacion de Excel. En la plantilla se
se ingreso6 el numero correspondiente al total de estudiantes (28) y se la parametrizé para
gue arrojara 3 numeros al azar (tres series de niumeros, es decir, nueve nameros aleatorios,
en el caso de que faltara a clase alguno de los estudiantes seleccionados). Los ndmeros
equivalian al orden alfabético en la lista oficial de la materia.

El cuestionario consté de 22 preguntas, organizadas en dos capitulos: Accesibilidad y
usabilidad (14 preguntas), y Contenidos e interaccion (8 preguntas).

A continuacion se hace una sintesis de los resultados, y se extraen las conclusiones de la
prueba.

En cuanto a Accesibilidad y usabilidad, los mayores puntajes —respuestas concentradas en
los niveles 9 y 10— corresponden a los items 2 (tamafio de los elementos); 3
(perceptibilidad); 5 (versatilidad en la presentacion de la informacién) y 14 (efectividad y
eficiencia).

Tres de los aspectos mas débiles identificados por los usuarios en este capitulo —
respuestas con mayor dispersion— fueron el 4 (decisiones de uso y cambio de ruta de
navegacion); 9 (tiempo-acceso y numero de acciones para acceder a los recursos— y 6
(facilidad de navegacion por los contenidos).

En lo concerniente al capitulo Contenidos e interaccién, los mayores puntajes se ubicaron
en los items 20 (retroalimentacion a las respuestas) y 22 (claridad en la exposicién de
tematicas). El item con el menor puntaje en este capitulo fue el 18 (inclusién de ejemplos en
las lecciones).

En cuanto a los items del cuestionario que obtuvieron los puntajes mas bajos, cabe decir
gue ninguno obtuvo un puntaje inferior a 6 (asignado por al menos un estudiante). Asi, las

preguntas 3, 9 y 14 fueron calificadas con 6 por un estudiante (perceptibilidad de imagenes y
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sonidos); con 6, por 2 estudiantes (eficiencia en la usabilidad de los recursos), y con 6 por
un estudiante (uso sencillo y efectivo de objetos), respectivamente.

Los items mejor calificados en la encuesta de satisfaccion (respuestas concentradas en los
rangos 10, 9) fueron, en su orden: el 20 (retroalimentacién a las respuestas como refuerzo al
aprendizaje), el cual fue calificado con 10 por 3 estudiantes; el 5 (informacion presentada en
multiformatos), calificado con 10 por 3 estudiantes; el 22 (claridad en la exposicién de
tematicas), calificado con 9 por 3 estudiantes; el 17 (lecciones sencillas de comprender),
calificado con 9 por 3 estudiantes; el 10 (tiempo previsto para el uso de los recursos),
puntuado con 9 por 3 estudiantes, y el 3 (perceptibilidad de los elementos), calificado con 9
por 3 estudiantes.

Con base en los resultados obtenidos y teniendo en cuenta que la valoracion minima de
aprobacioén para la prueba es de 6 sobre 10), se concluye que el prototipo de la aplicacion
cumple con el objetivo de aprendizaje para el que fue construido y puede ser implementado
como estrategia M-learning en el Taller de Escritura |. Esto por cuanto la nota obtenida en la

evaluacion fue de 8,6. (Ver anexo 12: calificacion encuesta de satisfaccion)
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4. Conclusiones y trabajo futuro

4.1. Conclusiones

El problema planteado en este TFM, referido a las serias deficiencias de los estudiantes de
Comunicacion Social de la Universidad Mariana de Pasto en la competencia de la ortografia
acentual tuvo como respuesta del investigador el reto de construir un prototipo de aplicacion
movil que se constituyera en una estrategia de apoyo al aprendizaje formal en la asignatura
Taller de Escritura |. Para lograr esta meta se acudié a la metodologia ADDIE, cumpliendo
con las fases de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacién. Estas fueron
adaptadas por el investigador para responder al contexto formativo y a las caracteristicas
propias del M-learning.

En la fase de Evaluacion, segun la valoracion del prototipo realizada por el grupo objetivo de
la investigacion, se concluyé que la aplicaciébn planteada como estrategia para el
aprendizaje informal es efectiva para responder al problema descrito, ya que aporta desde
su accesibilidad, usabilidad, contenidos, interactividad y didactica al aprendizaje autbnomo y
colaborativo de los estudiantes.

A partir de la experiencia en el desarrollo de la metodologia ADDIE, asi como de los
resultados obtenidos en la construccion de la aplicacion y de los recursos de aprendizaje, se

puede concluir, ademas, lo siguiente:

e Quiza uno de los mayores logros de la aplicacion ‘Acento’ sea la de ser pensada y
disefiada como un sistema capaz de integrar aplicaciones —compartidas por
desarrolladores bajo licencia Creative Commons— que funcionan bajo el comando
de la aplicacion principal disefiada por el autor del presente TFM. Esta cualidad hace
de ella una potente herramienta para disefar el aprendizaje.

e La herramienta construida para el aprendizaje de la ortografia acentual se constituye
en una estrategia sintonizada con la manera informal en la que hoy aprenden los
estudiantes utilizando sus dispositivos maoviles. Entender sus hébitos, sus gustos y
necesidades es el primer paso para transformar la practica educativa.

e El objetivo de toda aplicacion movil debe ser, finalmente, el aprendizaje del usuario.
A esta meta deben orientarse todas las acciones de disefio y programacién en una
aplicacion educativa.

e Las aplicaciones educativas moviles constituyen una valiosa herramienta de apoyo al
aprendizaje formal. Ante el auge de los dispositivos méviles (smartphones, tablets)

es necesario gue los docentes consideren su inclusion en determinadas unidades o
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lecciones de sus cursos como una estrategia de aprendizaje que facilita el
aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar.

e Las aplicaciones educativas moviles pueden resultar efectivas en el propésito de
lograr que los estudiantes se empoderen de su proceso de aprendizaje. Frente a ello
el profesor debe indagar qué aplicaciones pudieran resultar Gtiles o, de no existir,
retarse a construirlas mediante herramientas de desarrollo con pseudocddigo como
App Inventor.

¢ Las aplicaciones educativas moviles deben ser construidas para lograr dos efectos
complementarios en los estudiantes: estimular el aprendizaje autbnomo y despertar
su necesidad de aprender colaborativamente.

e La construccion de un recurso educativo movil debe guiarse, como en el caso de
todo recurso educativo E-Learning, en un protocolo de Disefio Instruccional que

asegure la eficiencia, la eficacia y la efectividad de la herramienta de aprendizaje.

e EIl Disefo Instruccional no es un proceso lineal en el que termina una fase para
iniciar otra. Debe ser entendido y aplicado como un proceso circular en el que los
avances logrados en cada fase afectan el conjunto del proceso. Por este motivo
siempre es necesario regresar a fases anteriores para corregir errores o realizar
ajustes; asi como incorporar los nuevos hallazgos en las fases posteriores. No
hacerlo de esta manera significa rigidez paradigmética.

¢ Una de las principales tareas del Disefiador Instruccional es orientar la complejidad
de la programacion del objeto de aprendizaje mévil hacia su simplicidad en pantalla.
Para lograrlo, debe tener presentes los principios de accesibilidad, navegabilidad y
usabilidad.

o El disefio en el papel —fase de predisefio en la que se prevé la ruta que debe seguir
el usuario de la aplicacion movil— garantiza la apropiada jerarquizaciéon de los
contenidos, la comprensién de la I6gica del usuario frente a sus posibles decisiones y
necesidades de aprendizaje, asi como la fluida navegacion entre estructuras y
subestructuras de la aplicacion.

e Para construir recursos de aprendizaje moviles es necesario que el disefiador
instruccional construya pequefias piezas de aprendizaje que aseguren la
comprension cabal de los conceptos (respaldados con ejemplos) y su inmediata
aplicacion por parte de los estudiantes.

e Al construir aplicaciones moéviles se debe asegurar que la aplicacion equilibre
actividades de aprendizaje on line y off line, de tal manera que el usuario siempre

pueda acceder a los recursos.
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e El disefio de la aplicacion debe asegurar el aprendizaje por diversas vias: textos,
esquemas, audios, videos enriquecidos, autoevaluaciones y actividades en redes
sociales: con esos recursos se cubre la totalidad de los estilos de aprendizaje de los
estudiantes.

e Aquellos recursos de aprendizaje que tienen mayor tamafio y granulidad es preferible
ubicarlos en la nube para que el estudiante acceda a ellos mediante vinculos
programados en la aplicacion. Su insercién en la programacion interna torna lento el
sistema de navegacion.

e La adaptabilidad es la mayor debilidad del desarrollador App Inventor, por cuanto en
la plataforma solo pueden construirse aplicaciones para el sistema operativo Android,
dejando por fuera sistemas como iOS o Windows Phone. Ante esta limitacion se

debe pensar en la posibilidad de programar en desarrolladores multiplataforma.

o Existe dificultades de escalabilidad con respecto a los quizes construidos mediante
Articulate Quiz Maker, pues el tamafio del recurso es pequefio en proporcion a la
pantalla de los smartphones probados. Esto hace dificil su usabilidad.

e La decision de construir la estructura de navegacion desde los recursos hacia las
unidades y de las unidades a las lecciones fue una decision que simplifico la tarea y
aliviané la aplicacion. El resultado fue la disminucién de botones y el disefio
minimalista de las interfaces.

e Los retos o pruebas de autoevaluacion (Quiz Me y Game Quiz) resultan interesantes
para los usuarios ya que involucran elementos lidicos como el contador de aciertos y
de fallos y el reloj de cuenta regresiva. La reusabilidad de estos recursos los
convierte en elementos de primer orden al momento de programar una aplicacion

educativa movil.

4.2. Trabajo futuro

La estructura creada en una plataforma de programacion ‘drag and drop’ es una primera
aproximacion a la construcciébn de aplicaciones moviles para la educacion desde una
perspectiva del ‘no desarrollador’.

La aplicacion debe ser complementada mediante el desarrollo de la totalidad de los recursos
previstos en las 8 unidades, integrando los ajustes recomendados en la etapa de evaluacion
del DI. Una vez terminada la aplicacion, es necesario implementarla en el curso Taller de
Escritura | para evaluarla y estudiar la posibilidad de aplicarla como estrategia de
aprendizaje en los diversos programas de la Universidad.

Asi mismo, la aplicacién puede ser utilizada como plantilla (transformacion del SDK) a fin de

programar otros cursos y medir el impacto de la estrategia en otras areas de formacion.
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En cuanto a la investigacion en la UNIR, se recomienda contemplar en el curriculo de
formacion del master una asignatura relacionada con aplicaciones educativas moviles que
brinde a los estudiantes un panorama general sobre los requerimientos y las herramientas
para el desarrollo de este tipo de recursos.

A partir de los resultados obtenidos y ante las limitaciones de adaptabilidad de las
aplicaciones construidas con App Inventor se sugiere motivar a los estudiantes hacia el
estudio de lenguaje de programacion HTML5 y constituir un ‘banco de plantillas’ sobre las
cuales se podrian montar diversas propuestas de aprendizaje informal.

Finalmente, préximas investigaciones de estudiantes de la maestria en E-Learning y Redes
Sociales podrian ser orientadas hacia la construccion y enriguecimiento de aplicaciones
educativas moviles —como la aqui propuesta— con recursos que fortalezcan el aprendizaje

personalizado y adaptativo.
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Anexos
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Anexo 1: Prueba de presaberes
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Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales
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Anexo 2: Consentimiento informado
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Consentimiento Informado
Esta ficha de consentimiento informado tiene como fin brindar a los participantes de la investigacion ‘Aprendiendo fuera de
las aulas: metodologia para la construccion de un Recurso Educativo Mévil con App Inventor’ una explicacién clara acerca de la
naturaleza de la misma, asi como de los requerimientos que tiene para ellos este proyecto.

La investigacion corresponde al Trabajo Final del Master (TFM) en E-Learning y Redes Sociales de la Universidad
Internacional de La Rioja (Logrofio, Espafia), realizado por el docente Héctor Rosero Florez. Su objetivo es desarrollar una estrategia
para el aprendizaje informal de ortografia espafiola, como apoyo al aprendizaje formal de la asignatura Taller de Escritura I en el
programa Comunicacion Social. Con este propdsito se disefiard una aplicacion mévil tipo Android, que podra ser utilizada en
dispositivos méviles.

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder las preguntas de una encuesta y de dos cuestionarios: uno sobre
estilos de aprendizaje y otro sobre sus saberes previos en el ambito de la ortografia acentual, asi:

Titulo del instrumento Tiempo estimado en minutos

‘Uso de los teléfonos inteligentes’ 15°
C.LT.E. Learning Styles Instrument’ 15”
‘Prueba de presaberes’ 20’

Las respuestas seran almacenadas provisionalmente en las plataformas Encuestafacil y Edmodo, con el fin de proceder a su anlisis,
luego de lo cual los instrumentos diligenciados seran borrados en enero de 2015, aproximadamente.

El investigador triangulara la informacién de estos instrumentos y escribira sus hallazgos en el TFM mencionado.
Su participacion es este estudio es estrictamente voluntaria, por lo cual, usted es libre de aceptar o no esta invitacion. En el caso de
que su respuesta fuera negativa, esto no tendra repercusion alguna en su proceso académico y tampoco por ello sera tratado de manera

diferenciada.

La informacién obtenida tanto en la encuesta como en los cuestionarios referidos tendrd un manejo confidencial y exclusivo para el
TFM. Otro tipo de uso contard, necesariamente, con la autorizacién previa del estudiante.

Puede solicitar las explicaciones adicionales que necesite y puede tomar la decision de rechazar la invitacion incluso en el momento de
empezar a diligenciar los instrumentos.

Agradezco su valiosa colaboracion.

Héctor Rosero Florez
Investigador

Yo,Varia RamieQ2 UNOTA | identificado (a) con cédula de ciudadania # SA090L 04§34 acepto participar voluntariamente en la
investigacion ‘Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccion de un Recurso Educativo Mévil con App Inventor’
desarrollada por el profesor Héctor Rosero Flérez.

Hago constar que he sido informado (a) del objetivo que persigue esta investigacién, como es desarrollar una estrategia para el
aprendizaje informal de ortografia espaiiola, como apoyo al aprendizaje formal en la asignatura Taller de Escritura I, del programa
Comunicacién Social. Dicha estrategia derivara en el disefio de una aplicacién mévil que funcionara en dispositivos moviles.

De igual forma, he sido informado (a) de que en el transcurso de la investigacidén tendré que responder una encuesta sobre el
‘uso del teléfono inteligente’, asi como dos cuestionarios referentes a ‘estilos de aprendizaje’ y ‘saberes previos en ortografia
acentual’. El tiempo estimado en el diligenciamiento de estos instrumentos sera de 50 minutos, aproximadamente.

He entendido también que la informacion personal que yo provea para esta investigacion sera confidencial, y que no se
utilizara para ningun otro propésito fuera de los contemplados en este estudio, a no ser que yo lo autorice previamente.

El investigador me ha instruido en el sentido de hacer las preguntas que estime necesarias sobre el proyecto, y que puedo aceptar o no
la invitacién. Incluso, me ha dicho, que puedo declinar mi participacion una vez inicie el diligenciamiento de los instrumentos si me
siento incoémodo (a) con las preguntas, sin que esto implique perjuicio alguno para mi.

Durante la aplicacién de los instrumentos puedo realizarle las preguntas al profesor Héctor Rosero, y si tengo otra inquitud al respecto
puedo llamarlo al teléfono 3218166470.

Recibo una copia de esta ficha, y agradezco el acceso que pueda tener a la investigacion una vez concluida. Para esto, podré
contactar al profesor Rosero a través del nimero telefénico mencionado.

Maria \sdegl Rami02 Ulolg @C\V\QQGWCM%( 18- Doviews @ - 1044

Nombre del Participante  (letra imprenta) irma del Participante Fecha
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Anexo 3: Usos del smartphone
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1) —M_————Mi_—————__—__—__—_—xxxxs————,. E% EL
Ha — 2% 3

Praguntas sin coatessar 4
Respuasies recagidas: 24
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¥ 24, Indica, segin comrespanda, b intensidad con la gque utibzas WiFl en diferentes sitios. Para ello, marca un ndmera de 1 a diez; 1 es casi nunca ¢

10, casi siemprea:

Unraernided

Cash

Cantrom camarc s

i e T

Caletaring

Salas o g

Citras

Pregruitas S8 CosEEar: 4
Pt i i das. 19

¥ 25, Bl sarvicio WI FI &n la Universidad Mariana as:

B bt
Bajenn
Aagular
Defickange
raks

Fia b ko
Praguntas sin coshitar: 4
Respuastss recogidas: 39

¥ 2k Indica, segin con qué

Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

1 3 3 * k1 L] T n
WS 1PN OWID) ITWAD 13N AMOZ) 8T A1)
(1) a1} {0} BWi2y AWMI2) OMO) O] 174
AT T) i1} 12%(1) 13%(3 LLF )] 13%[1) L= V] 12%:4 3]
2Tl T) B} BRIy 179 12%3) 17%(4) L ] T
ITRE) LRI 1IRD IIR(I) 1IN0 1INCY) OO BT
15%]8) a1} 1M(a)  12%(3A) 0%03)  12%(3) A%q1] LIS E)
17%[4) T4} LTI L C ALY A% A%(1]  FIW{E]
e ————————
———
I ——
—

diar: 1 & casi munca § 10, Casi SRmprE:

Unkeprakdnd
Bitliatecas

(=11 ]

Miiires esiiy desplazinzose
Cantroe camarciales

Bug

Cale

Partuis

Rasimrantes

it i

Qiras

Praguntas Sin coslicftar: 4
Rispuaslin recogdas: 19

¥ 27, Indica, segun correspanda, b intensidad con la gue usas tw teléfono mavl en cads una de estas jormadas o momaentos, Pars ello, sdjedica un

1 2 3

P L %0} anly
1Tl T) 123} -5 1P
A%[L) {0} A%y
259{8) B2} Ti%|5)
13%(1) BRIl 2FRE)
AFT10) P AL [ 1]
Il J1%{50  FI%I(S)
AEF11) H SEH 12%(3)
17%[4) 12%{3} 12%3)
1904 1Pda) FLFH
AN%E) a1l 1WA

mimero de 1a diez: 1 es casi nunca y 10, casi siempre.

al daspartarme

En la malana

Midia dis

Targe

Macha

Al aostee

Pragunias sin contmtar; 4
Frapuasise recagidas- 34

1 2 3
%[ Iu(6) H%{2)
L] 12%{3} LFoeidy
A%y B2} A%l

12%(3) i) ALy
Ay %0} [ ESTH
L] -5 F Ly

* = & T n
ITHGAY 13N NI LINOY] BT
pEL Tk I b L TE ] a%(2) L ] T
A%[L) O] AND) 4D BT
A%l 12%(3)  #%0Y 4% 1353
A%y 17%[4) A% %11 L]
a%fly  ILW(S) L] 451 A%i1]
%[0y A% A% L] A1
B[S A%[2) A% L= L]
17%(4  IFWIE] BRI OO A%D)
A%y 20m{F) A% A%e{1) 1)
LLo LR L UTE ) A% (1) A1

+ H [ T ]
ITWRAY AN o000 AWO] LT
AW dMIL)  BN0T  ITWld) BSE)
IR} AN[T) ITRG) AN BT
12%([3y 0% 1% () SWE)
AR[L)  OW[E)  ANCE) BWEI) LG4
1%y L] A1) E%(1) LIS E)

¥ 2B. Cada vez que usas o tebéfono para desarrollar alguna actividad, ko haces por periodos promedio de:

Usmsda wlkaiisica
Chat

ks soctibi
Wpheap

Latir eornam
Bajscer nformaciin
Excribir comrecs
er vilens
Esruchar rmisica
luger

Laer

Aaviser | pgendy
Extudiar

Tomar fotagrafios
Grahar audics
HaLer pescoepas
Cliran

Praguniay sin costestar; 4
Respusstes recogias: 34

1.

Mizree % 14

LER3) 38%09]
wll]
R 1]
1)

1)
i)
HR 2]
il
Rl
Lt

17% (4]

1P a)

1PRA]

1% 3}

1T%(4]

193]

LEx okl

3, A4 12

b SEPR FL VT
Bzl BRI}
BR2) HN2)
{0} 4%}
1WA E%2)
WL} 17%(d)
HW{2) 17%[A)
1Z%{3) a%(L)
R0} BN
B2} 13%{3)
i ]
1Z%{3} 12%(3}
w1} A%}
B2} 1L TRE)
Wiz} A%}
13 B2
Il A%

S lBe Ball=
L] )

[ TR AT
12%[3) 13%I(3)
HY%[2) 258
B%l2y 12%03)
12%[1) LTR{4)
12%[3) 21%E)
A%[LY 215D
A%[L) LFed)
A%[L) 12%[1)
A%afly 13%(I)
A%[2) A%
ALy 4%}
A%[1) 2B
atafly SWIL)
%2} 12%(1)
%2} 21%(8)
%3y %L

¥ 25, {Com qué frecuencla instalas aplicaciones en tu Teléfono intebgente?

1-2 par mes

g par mis

55 par mes

W par mis

M de 9 par mes

Mo instals apbcacicnas
PTaguneas sin coatessar 4
Respuasiss recogidas: 24

o 21w B, 25 B 20w Ll 330Ul M
e k] 3 A6 de 37

%) 0%
%3] A%I01)
%0 A%L)
A% 1T%)
IPRA) A%[L) A%()
AL 12%03)
A%l 12%(3)
%) 11%03)
A% 21%]5)
8(0) %000 17%(4)
12%[1) A%[3)
%0 %)
%) A%
A% 12%03)
%[0 A%
Q%00 11%(8)
A%(2) 13%[3)

B2y E(l)
awll) w7
1WA} 21%(5)
BR{2 I1%IE
[T ]
B2y sl
%0y (D)
aw{ly 17%(4]
AR} LT
B2y d4%d1)
anil)  ET)
aw{ly 4%1)
IPW{A) A1)
By I
M2} 1393
L) #5(1)
%I DD

E(T)

i) L
|
i 7]
i
A1)
i)
]

%
1%
%

1o
3]

Ed%1E]

Ll
el
0]
i)
1]

] 10
Pz LTI
il #mil]
ITRG]  HE%N[1L]
1] (]
L] [Fa ]
1] i)
1] L]
1] ]
A5 1] [Fe ]
A1) 0]
1] L

]
owin] L
e i | L
LT3
L3

10
03]
0 3]
L%[5]
i)

215 43%([18]
Ll BI%0F)

%

12%
e

12%

T TN

ol eSS

wtilizas el teléfono mtebgente &n cads wno de estos sitios. Para ello, marcs wn rdmero de 1a

verreeevevy

ppweyy §

ERERERERYRYRYRYRY

Tatn]

[ERICRE

105

Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccién de un Recurso Educativo Mévil con App Inventor



Héctor Miguel Rosero Florez Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

¥ 30, Indica, segun comrespanda, el nivel de preds in de b aplicaciones que mas | b=, Para elo, adjudica un nimers de 1 a diex; §es casl
munca y 10, Casi shEmpae.

1 F 3 + 5 [ T ] ] 10 Tatal
Comunicarma AN[ WR{Z) O AR(L) AN} 1IN OWIOD  BMET] BMGT] DWGT] 43%(La] 4
Juges 259 6] i) 12%(3) %2} 13%(3) ARiH] A1) L7504 d5i1] Bl ] 4
Agranderfashudiar BN[Z) ERJ1) O AR(1) AR} 1TRM) JIWE] AMED] 1M LFWGE] meE] 4
Sakichnar problemes ae b visa Sara L ] 13} Ti%(S) a%fL) a%(2) %1 0 el Fuil) Bl ] 4
Agrander clancin 17%[4)  ITRA} IPROE)  TIWI) AN[L) AR[I] A1) DWOO] 1PN DO 4
P s paned i O i o DRt 2% w5} 123y 12%([3) AL} A1) E%1) I i el 0] 4
Actuslirar o compl imr il telrtons, inkellos A% IR i LR bt ) A%iL) A%QI) 1% 1NN LFRE] LRI 4
actushrarme an b wenslagia A%(00 BW{2) ITR(G) 12%(3) 12%03) 0% 1Y) 4%(1)  NWE) Bl
Cliras 1FE) 2%} Lok %) 13%0(1) L] L] LT L] Lt | 4
PrEpuitas Sin oS &
Miskpuilin rocsgrdas: 1a
Pagina 4 Seccibén 3 telé I comi hi Ienka de estudi

¥ 3. Seiab tu grado de acuerdo o desacweerdo con bs sigulente s afiemaciones: (las convenciones som! Mada de acuerdo (NAY, Algo en desacuerdo
(D), Mide acwerdo ni en desacuerdo (NARD ], Alge de acuerdo (AAL), Campl e redo (]

A AR HakD LT L] Tetnd
H Telifang intelgente a5 una Reramen rara o
apremdizae, A%l b L] 12%(3) ELL R ] - ] 24
Ic.lh:alpl'-:uul:-mME perTiticia pprender fuers de les i 1% 12%013 %13 L3 24
Una aplcackin me penmitida fomalecer mi aprendizaje
dentra da las classs. %) 1%y LR S] 42%| 10 L] 24
ikzer una apbcackin para el aprendizaje avments mi
mokivacian L] 1T%(4) FIETE 5] 1I%(E] 217 5] 24
aprander e us Tekfono imelgeme me ayudaria a
artarenar i a bl 13%(3) 12%[1) ITWTY 9RIT] LT 4
=i aprendo en mi teléfoso imelgeme no puedo 2pnender ;
can Jom dnmis, ATHIN) 1% 17%4) BN 3] [ 0] 4
M gustaria ublizar wna apbcacin pars aprender sola, 12%(3) 1784} 38 21%(5) L] £
La uillizmciden da uns aplicaciin complements o quae
ApFendd en chists A%(1]) 12%([3) 20%(5) Eia{1d) LEwRE] 4
Me gustaris que una apbcaciin para e sprerdiaje
ehryirn B s e ki, 45%:{1) 1784} EN(E) T 25wdB] x4
Me qustaris que una aplcacidn pars | sprerdiaje
irechrpira tsl soBra os lesirs qua intunto aprander, s 1 14 Hnis s b
Me guestaris que una apBcackdn pam e sprerdizaje
irchrpira alquna acttvitad ee las redes soclas, il Axnip) 1% et w3 e
Me guestaris que una aplcackin para aprerder induyera 3
chcevics ex ki i sl prciiceor, %0) LF] A%i) 410 s8%(11] T4
Me quenaria que una aplcackdn para aprerder induyera
defiricianas da low comcustons divw |glosara). b it B i) Ik o
Me gustaria que una aplcackdn pam aprerder induyera
lam lecciones an audie. L ] %Ly A%} A1) FL A ] 4
Me gustaria que una aplcackdn para aprerder induyera
bravas lcricnes mscritan. L ] H%2) A%} H%|14] i ] 4
Me gustaria que uia aplcackdn para aprerder induyera
vidman inlerecvae, L ] %23 1T%(4) 2] %[ LE] 4
Me gustaria que una aplcackn para aprender induyera
acttskdsdes parn grabar ozn s videccaman do blatono, b EWE W e 2wz o
M gustaria que uia aplcacikdn para aprender indupera
acttskdsdis pars homar fctns con la cimars del mi FLE] FENG) %[ TRLT] %] 4
(15
M qustaris que uma aplcacién pam sprender induyera
aCth KB para FeJka Cof [ gratadan e 5605) FEH[E) 179043 T b L 4
talalonn,
M gustaria que uta aplcacidn para aprerder ndupera . —_— -
PS-re—— L ] 17%[4) 1T%04) 18%{% FRT]
Ma: guestaria i usa apleackdn tevira algn reurso gue
I permits al prafesar revmalimemiar slguras de mis L] B%) A% AW 42% 18]
ajereitin

Praguntas. sin combesar; 4
Respuastes recagidas: 24

Pagina F Seccidn 4; Aplicackdn para aprender a tildar palabras
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¥ 12, Sefmb tu grado de scusrdo o desaceerdo con b siguiente 5 afirmaciones: (las convencignes son; Mada de acusrdo (NA], Algo en desacuerds
(AD], Ni de acuerdo ni en desacuerdo [NAND), Alge de acuerdo (AA), Complitamente de acusrde [CA)

Ha AD HAMD AR [ Tatal
;’:xlﬂ:“' pars: i elitona: mével aprarerie » s8] A% 25%(E) 2455 FETTT) 24
i sonzeql
b:::::::;é:'}::;::r‘"‘“h’ pi e 4%(1) A%[2) TER(E) IERE) =) 4
::':ﬂ’:?:::ﬂ: "L':'.:_mt”""’ enie thecin o) A%ty 288(8) () ArndE| 24
::B,::c:;h;?:ﬁ;fr: mejarar mi acthud hacke o e anL) Fre () ArndE| 24
:“;Lﬁt:'“:t‘;::::tmm“ rara b aaia ALl 17%(43 AB%(11] ATRH| 4
Can una eghraciin mmbids podria aprender a uilizer
aprogiadamanca jae coceonantas ¥ fex signos de L= ] %) 154 HI%(W] %(® T4
puntuaciin
:;:;m::\:‘x;:;:"m”"“"” spbcaciin ) A%y 2HR(5) 28T 4EN[11] e
- tonz
ﬂn;xufitumermme EJ podria 00 TI%[S) TERE] IERE) TIN[T) £11
G ks s o s e mm swn o w
Preguntas sin contesart 4
Respuestes recogidas: 24
right 2005=201% L cill, Sala Tha i1 416 4608 muaill ac Akenc i

makeaMet.oem, o Red Sociel Corporive proupsbowerkcom, oy grupo oo bl ¥ QESTO de preveCtos
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Anexo 4: Learning Style Instrument
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Tu también puedes lanzar encuestas como esta
Gestiona GRATIS tus propias encuestas online

Diagrama de respuestas
20—

0
10

o-
17/11/2014

Titulo: Free: C.I.T.E. LEARNING STYLES INSTRUMENT Babich, A.M., Burdine, P., Albright, L., Randol, P. Wichita Pub
No hay ningdn filro aplicado a los resultados de esta encuesta

Pagina 1. IMPORTANTE:
Pagina 2. C.L.T.E. LEARNING STYLES INSTRUMENT

¥ 1, When I make things for my studies, I remember what I have learned better.

4

3

2 —
1

Preguntas sin contestar: 0

Respuestas recogidas: 25

¥ 2. Written assignments are easy for me.

4

3

2 e —
1

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 3. Ilearn better if someone reads a book to me than if I read silently to myself.

Wb

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 4, Ilearn best when I study alone,

W b

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 5. Having assignment directions written on the board makes them easier to understand.

SRR

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25
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¥ 6. It's harder for me to do a written assignment than an oral one.

Wb

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 7. When I do math problems in my head, I say the numbers to myself.

MW

1
Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 8. If I need help in the subject, I will ask a classmate for help.

CRNEFIY

Preguntas sin contestar: O
Respuestas recogidas: 25

¥ 9. I understand a math problem that is written down better than one I hear.

CECRTEY

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 10. I don't mind doing written assignments.

Wb

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 11. I remember things I hear better than I read.

MW b

1
Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 12. I remember more of what I learn if I learn it when I am alone,

CECRTESY

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25
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¥ 13. I would rather read a story than listen to it read.

EEE

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 14. I feel like I talk smarter than I write.

MW

1
Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 15. If someone tells me three numbers to add I can usually get the right answer without writing them down.

[FRNEFIY

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 16. I like to work in a group because I learn from the others in the group.

4 I ——————————
3 I ———
2 —

1 ——

Preguntas sin contestar: 0

Respuestas recogldas: 25

¥ 17. Written math problems are easier for me to do than oral ones.

4

3

2

1 —

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 18. Writing a spelling word several times helps me remember it better,

EEE

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 19, I find it easier to remember what I have heard than what I have read.

W

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 20. It is more fun to bearn with classmates at first, but it is hard to study with them.

L

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25
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¥ 21. I like written directions better than spoken ones.

Wb

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 22. If homework were oral, I would do it all.

[FEIFY

1
Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 23. When I hear a phone number, I can remember it without writing it down,

[P

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 24. [ get more work done when I work with someone.

[ER*IY

1
Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 25. Seeing a number makes more sense to me than hearing a number,

4

3

2 ———

1 —

Preguntas sin contestar: 0

Respuestas recogidas: 25

¥ 26. I like to do things like simple repairs or crafts with my hands.

4

3 I ——
2 ———
1 —

Preguntas sin contastar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 27. The things I write on paper sound better than when I say them.

[ERWEY

1
Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 28, I study best when no one is around to talk or listen to.

-

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25
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¥ 29. I would rather read things in a book than have the teacher tell me about them.

R

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 30. Speaking is a better way than writing if you want someone to understand it better.

Wb

Preguntas sin contestar: O
Respuestas recogidas: 25

¥ 31. When I have a written math problem to do, I say it to myself to understand it better.

- W

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 32. I can learn more about a subject if I am with a small group of students.

CEE*EY

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 33, Seeing the price of something written down is easier for me to understand than having someone tell me the price.

Wb

Preguntas sin contestar: O
Respuestas recogidas: 25

¥ 34. I like to make things with my hands.

CEEETE Y

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 35. I like tests that call for t letion or written

CRSEREY

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 36. I understand more from a class discussion than from reading about a subject.

- e

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25
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¥ 37. I remember the spelling of a word better if I see it written down than if someone spells it out loud.

EET Y

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 38. Spelling and grammar rules make it hard for me to say what I want to in writing.

MW s

1
Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 39. It makes it easier when I say the numbers of a problem to myself as I work it out.

IS

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 40. I like to study with other people.

WA

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 41, When the teachers say a number, I really don’t understand it until I see it written down,

CNNETEY

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 42. I understand what I have learned better when I am invelved in making something for the subject.

Wb

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25

¥ 43. Sometimes I say dumb things, but writing gives me time to correct myself,

4 I ———
3 I ——
2 e ———

1 —

Preguntas sin contestar: 0

Respuestas recogidas: 25

¥ 44. I do well on tests if they are about things I hear in class.

4

3

2

1 —

Preguntas sin contestar: 0
Respuestas recogidas: 25
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Anexo 5: Tabla de puntajes Learning Styles Instrument
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TABLA DE RESULTADOS

Social-

Visual-Language Puntajes | Individual Puntajes
#5 4 #4 4

#13 3 #12 3

#21 3 #20 3

#29 3 #28 4

#37 4 #45 3

| Total 34 34
Visual-Numerical Social-Group

#9 4 #8 4

#T 3 #16 3

#25 3 #24 3

#33 3 #32 3

#41 1 #40 3

| Total 28 32
Auditory-Language ' Expressiveness-Oral |
#S 1 #6 3

#11 3 #14 2

#19 3 #22 3

#36 4 #30 3

#44 4 #38 3

| Total 30 28
Auditory-Numerical ~ [Expressiveness-Written |
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TABLA INTERPRETACION DE RESULTADOS
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Anexo 6. Cuestionario Learning Styles Instrument
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C.I.T.E. LEARNING STYLES INSTRUMENT
Babich, A.M., Burdine, P., Albright, L., Randol, P.

Wichita Public Schools, Murdoch Teachers Center

Name: Date:

Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

Instructions: Read each statement carefully and decide which of the four responses agrees with how you feel about the

statement. Put an X on the number of your response.

Questions Most Least
Like Like
Me Me
1. When | make things for my studies, | remember what | have learned 41 3| 2| 1
better.
2. Written assignments are easy for me. 41 3| 2| 1
3. | learn better if someone reads a book to me than if | read silently to 41 3| 2| 1
myself.
4. | learn best when | study alone. 4 3| 2| 1
5. Having assignment directions written on the board makes them easierto | 4| 3| 2| 1
understand.
6. It's harder for me to do a written assignment than an oral one. 41 3| 2| 1
7. When | do math problems in my head, | say the numbers to myself. 41 3| 2| 1
8. If I need help in the subject, | will ask a classmate for help. 41 3| 2| 1
9. lunderstand a math problem that is written down better thanone I hear. | 4| 3| 2| 1
10. | don’'t mind doing written assignments. 41 3] 2| 1
11. Iremember things | hear better than | read. 41 3| 2| 1
12. | remember more of what I learn if | learn it when | am alone. 41 31 2| 1
13. | would rather read a story than listen to it read. 41 3| 2| 1
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Questions Most  Least
Like Like
Me Me
14. |feel like | talk smarter than | write. 41 3| 2| 1
15. If someone tells me three numbers to add | can usually get the right 41 3| 2| 1
answer without writing them down.
16. | like to work in a group because I learn from the others in the group. 4 211
17. Written math problems are easier for me to do than oral ones. 4 211
18. Writing a spelling word several times helps me remember it better. 4 211
19. Ifind it easier to remember what | have heard than what | have read. 4 2|1
20. Itis more fun to learn with classmates at first, but it is hard to study with 4 21
them.
21. | like written directions better than spoken ones. 41321
22. If homework were oral, | would do it all. 413121
23. When | hear a phone number, | can remember it without writing itdown. |4 | 3|2 |1
24. | get more work done when | work with someone. 413|121
25. Seeing a number makes more sense to me than hearing a number. 413|121
26. | like to do things like simple repairs or crafts with my hands. 41321
27. The things | write on paper sound better than when | say them. 413121
28. | study best when no one is around to talk or listen to. 41321
29. | would rather read things in a book than have the teachertellmeabout |4 3|2 |1
them.
30. Speaking is a better way than writing if you want someone to understand | 4 |3 |2 | 1
it better.
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Questions Most Least
Like Like
Me Me
31. When | have a written math problem to do, | say it to myself to 41321
understand it better.
32. | can learn more about a subject if | am with a small group of students. 413121
33. Seeing the price of something written down is easier for me to 41321
understand than having someone tell me the price.
34. | like to make things with my hands. 41321
35. | like tests that call for sentence completion or written answers. 41321
36. | understand more from a class discussion than from reading about a 41321
subject.
37. |1 remember the spelling of a word better if | see it written down than if 41321
someone spells it out loud.
38. Spelling and grammar rules make it hard for me to say what | want to in 41321
writing.
39. It makes it easier when | say the numbers of a problem to myself as | 41321
work it out.
40. | like to study with other people. 413|121
41. When the teachers say a number, | really don’t understand it until I seeit |4 |3 |2 |1
written down.
42. lunderstand what | have learned better when | am involved in making 413121
something for the subject.
43. Sometimes | say dumb things, but writing gives me time to correct 41321
myself.
44. 1do well on tests if they are about things | hear in class. 41321
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Questions Most Least
Like Like
Me Me
45. | can't think as well when | work with someone else as when | work 413(2|1
alone.
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Anexo 7: indice de la propuesta formativa
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ANEXO 7: INDICE DE PROPUESTA FORMATIVA

[tems

Caracteristicas

Descripcidn.

Este Recurso Educativo Mévil es una estrategia

para el aprendizaje informal de la unidad
‘Acentuacion Ortografica’, perteneciente al Taller
de Escritura I.

Contiene videolecciones, autoevaluaciones y
evaluaciones tipo reto, explicaciones graficas,
audios y sencillas asignaciones en redes
sociales.

Esta diseflada para operarse en dispositivos
moviles con S.0. Android.

La interaccion del estudiante tanto con con los
contenidos, con los compafieros y con el
docente aseguran un aprendizaje auténomo y

también colaborativo.

Audiencia objetiva.

Estudiantes de segundo semestre de
Comunicaciéon Social de la Universidad Mariana

de Pasto (Narifio), Colombia.

Objetivo general perseguido en el

Curso:

Proporcionar conceptos y herramientas tedrico-

practicas para el fortalecimiento de Ilas

habilidades relacionadas con la acentuacion

ortografica.

Descripcién del curso. Areas del
conocimiento.

Esta unidad hace parte del area de la ortografia

espafiola, y es indispensable para la

comprension y manejo de la gramatica.

Horas de trabajo.

Se prevé un tiempo entre 4 y 8 horas por
semestre.

Objetivo general del curso.

Acentuar correctamente las palabras del idioma

Espaniol, identificando caracteristicas
constitutivas de las palabras y aplicando normas

generales y especiales.

Unidades

corresponden a esos objetivos:

didacticas que

° Acento prosddico-acento
° Vocales fuertes y vocales débiles
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. Diptongo-hiato

. Dvisién silabica,

. Clases de palabras segun el
acento.

. Normas generales de
acentuacion.

. Tildacién diacritica
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Anexo 8: Microcurriculo Acentuacion Ortografica
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Anexo 8: microcurriculo acentuacion ortografica

Objetivos de | Lecciones por unidad Tipo
aprendizaje por unidad

1. Escuchar y ver 1.1. Las palabras y su acento A
el acento 1.1.1. Tipos de acento
Diferenciar la silaba 1.1.1.1.Prosddico
ténica de la silaba 1.1.1.2.0rtografico
atona, teniendo en 1.1.1.3.Diacritico
cuenta la presencia o 1.1.2. Silaba ténica
ausencia del acento 1.1.3. silaba atona
prosédico.
2. Diferenciando 21. Las vocales
las vocales 2.1.1. Abiertas A
Diferenciar las clases 2.1.2. Cerradas

de vocales segun el

triangulo de Hellwag.

3. Aprendamos a 3.41. Silabeo A
armar silabas 3.1.1. ;Qué es la silaba?

3.1.2. Caracteristicas especificas

3.1.2.1. Con una vocal
3.1.2.2. Vocal mas consonante
3.1.2.3. Vocal mas otras vocales

3.1.3. Reglas generales de division

3.1.3.1. Vocal+consonante+vocal
3.1.3.2. Vocal+consonante+consonante+vocal
3.1.3.3. Tres consonantes entre dos vocales
4. Contando las 4.1. De los monosilabos a las polisilabos B
silabas 4.1.1. Monosilabos
Identificar las silabas 4.1.2. Bisilabos
que conforman una 4.1.3. Trisilabos
palabra y determinar si 4.1.4. Tetrasilabos
una palabra es 4.1.5. Polisilabas
monosilaba o tiene mas
de una silaba.
5. Uniendo y 5.1.Diptongo, triptongo e hiato A
separando 5.1.1. Diptongo
vocales 5.1.1.1. Definicién
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"Realizar la  division 5.1.1.2. Clases
silabica de las palabras, 5.1.1.2.1. Fuerte + Débil
aplicando los conceptos 5.1.1.2.2. Débil + Fuerte
de diptongo, triptongo e 51.1.2.3. Débil + Débil
hiato. 5.1.1.3. Las 14 combinaciones

5.1.1.4. El acento que rompe el diptongo
5.1.2. Triptongo
5.1.2.1. Definicion
5.1.2.2. Formula del triptongo:
cerrada+abierta+cerrada
5.1.2.3. Las 12 combinaciones
5.1.2.4. El acento que rompe el triptongo
5.1.3.Hiato
5.1.3.1. Definicion
5.1.3.2. Casos
5.1.3.2.1. Vocal abierta + Vocal abierta
51.3.22. La'u'sinvalor vocalico

5.1.3.2.3. Acento prosddico en vocal cerrada

6. Clasifiqguemos 6.1. ;Qué acento tienes y te diré qué palabra eres! A
palabras segun el 6.1.1. Agudas
acento 6.1.2. Graves

Diferenciar las clases 6.1.3. Esdrajulas

de palabras, a partir de 6.1.4. Sobresdrijulas

la identificacion de la 6.1.5. Monosilabos

posicion del acento

prosadico.

7. Aprendiendo las 8.1. Reglas generales de acentuacion A
normas 8.1.1. Agudas

Comprender las reglas 8.1.2. Graves

generales de 8.1.3. Esdrujulas

acentuacion ortografica, 8.1.4. Scbresdmijulas

a partir de la
identificacion de las
clases de palabras

segun la ubicacion del

acento prosodico.

128
Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccién de un Recurso Educativo Mévil con App Inventor



Héctor Miguel Rosero Florez Master Universitario en e-Learning y Redes Sociales

9. Una tilde marca 8.1. Tildacidn diacritica A
la diferencia... 8.1.1. Monosilabos
Comprender el 8.1.1.1. Interrogativos
concepto de tildacion 8.1.1.2. Exclamativos
diacritica 0 8.1.1.3. Pronombres
diferenciadora, a partir 8.1.2. Ofros casos

de las excepciones para
monosilabos, asi como
de la identificacion de
categorias gramaticales
e intenciones

enunciativas.
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Anexo 9: Tiempos para el aprendizaje
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Anexo 9: tiempos para el aprendizaje

Unidad

Tipo de recursos

MODALIDAD

ON |OFF
LINE |LINE

Cantidad

Segundos
por

Total

Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos _
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Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos _mw

Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos
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Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos _m“

Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos m“
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Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos nm

Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos ““

134
Aprendiendo fuera de las aulas: metodologia para la construccién de un Recurso Educativo Mévil con App Inventor



Héctor Miguel Rosero Flérez

Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos
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Subtotal de recursos de aprendizaje y tiempos 4 1920 5880
RECURSOS DE APRENDIZAJE Y TIEMPOS TOTALES/SEG. 222 15300 43740,00
TOTAL MINUTOS 255 729
TOTAL HORAS 4,25 12,15
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Anexo 10: Tabla de incentivos a la nota final
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Conocimiento de décimas por desarrollo de actividades en la aplicacién

Herramienta

Tipo de actividad

Décimas adicionales para

la evaluacion sumativa

Twitter

Contestacion al taller:
‘Tildemos las palabras’: El
agua es como la luz, de
Gabriel Garcia Marquez. Se
conceden décimas a una

sola participacion.

0.2

Comentarios sobre los

aportes al taller (solo se

tiene en cuenta un aporte)

0.1

Pregunta sobre la temética
de tildacion (solo se tiene en

cuenta una participacion).

0.1

Respuesta a la pregunta
(solo se tiene en cuenta la
primera respuesta, siempre y

cuando sea acertada).

0.1

Google +

Aporte en la actividad ‘Los
(el
la foto del

cazahorrores’.
debe

gazapo,

aporte
incluir

coordenadas
GPS) vy la

explicacion del error.

las

(ubicacion

0.3

Comentario a un aporte (los

comentarios  deben  ser
creativos). (se suman hasta
dos aportes, es decir, con
dos participaciones puede

tener 0.2)

0.1

Mejor aporte: la comunidad
escoge el mejor aporte, es
decir, la mejor contribucion
con un

gazapo y su

respectiva explicacion. Gana

0.2
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el usuario que registre el
mayor numero de +1, o me

gusta.

TakeQuiz-MakeQuiz

Grupos de estudio con
evidencia de programacion
de preguntas construidas por
los estudiantes con sus
claves (respuestas
correctas). (puntaje valido
para una sola serie de
preguntas alojadas
temporalmente en la base de
datos. (la evidencia puede
ser una fotografia de la
pantalla del mévii o un

pantallazo).

0.3

Méaxima puntuacion posible para la evaluacion sumativa de

la materia

1.5/sobre 5
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Anexo 11: Encuesta de satisfaccion ‘Acento’
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105 erusstas orfing = softwara de encuesios = Andlisis de resuladcs
Tu tambidn puedss lanzar encusstas como edta L =
Gestiona GRATIS tus proplas encuestas online : \
L] :
-
Disgrama de recpusstes
5 -
Y
.} W Costastadi
54
18022018 LR

Titulle: Cuastionario de satisfaccidne Aplicacidn Acentos  Fooi v |

1022015 17:28
Mo hay ningdn Mo apkoada a ks resukados de e encuesta Cuestionanos comestacas: 5
Cuestiorarios finalizados: 5

Pagina 1, PRESENTACTOM
Paging 2. INSTRUCCIONES
Pégina 3. ACCESIBILIDAD Y USABILIDAD

¥ 1. Para realizar bbs tarcas de b aplicacién se reguicre un minimo esfeczo fisico (la navegaciin es eficlente y cdmoda e

o Tota]
L % =]
2 o =]
3 % L]
4 % ]
5 % L]
[ ] =]
7 — 20 1
[ alrm F
) e ——— alrn z
io ] a
Prequnias sim contestar: 0
Respusstas recogides; 5
¥ 2 El tamafo de bs elementos (botones, cajas de texto, etc.) y el espacio de separacion entre ellos facilita su comprensién y uso.

B Tota]
i o L]
2 % a
3 5] L]
a4 % ]
5 5] ]
[ e L]
7 20 i
8 ] L]
E ——. arn 2
1 —— an 2
Pregunias sin contestar: 0
Ruipuistas racogdin: &
¥ L Los elementos de kb aplicacion (botones, imégenes, textos, audios) pueden verse y oirse con daridad

L Total
L 0] ]
2 ] L]
3 s ]
4 ] ]
5 g ] Q
[ 20 1
7 ] Q
8 L] Q
E EESSS—SS—S—S—_M____—__—— L] 2
1 S 20% 1
FTEqummas sin contestar; 0
Respudstas recogidas: 5

Fipeiweew encuestatacil somMisreatniorme_Resultadesanalisis aspe?ED = 1818801 18
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AWHAE wenoupstas onling = softwars de ancuestes = Andisis de resulados
¥ 4y La aplicacién p romar de uso y la ruta de gacién segin e és de aprendizajes
o Tatal
1 s a
2 L] [}
3 L] ]
4 s a
5 L] 1]
& i o
T ey atw z
] 20 1
¥ L] a
10 &l Fd
Preguitas £im contestar: &
Respuestas recogides; 5
¥ 5. La inds I&n s pr de dis audio, video, textos, esgquemas.
L Tots]
1 L] a
2 Lig ] a
3 Lig a
4 Lig a
L3 rh o
-3 Lis a
T rh o
3 20 1
g 20 1
io Bl k-
Pregunias sim conbestar: &
Ruspusstas recogdm: %
¥ G Ex facl navegar por bbs contenidos y siempre se sabe en gué sitio de la apbcacién me oMo
L] Tota
1 o o
s L a
3 L] a
4 L ]
5 L] L1}
L3 Lie,] 4]
T L Q
a8 60T 3
g a0 T
i L] Q
Preguntas skm contestar: @
Ridpudstas recogidin: 5
v 7 contenids textual as .-
o Towd
1 L Q
i L] Q
E L Qa
4 L Q
5 T -]
] L Q
T o Q
a A T
F A T
m 2% 1
Pregumas sie contestar; O
Respuesias recogidas: 5
¥ B Los comandos de la aplicacion permiten realizar las acciones propusstas de manera efectiva,
O Towl
1 L Q
2 L Q
3 L Q
4 L Q
3 L [}
L3 s Q
T L Q
n AT Ed
L] A Ed
m e 1

Pregunias ais contestar: O
Respuesias recopidas: 5
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1018 ercuestas onling = softwara de encuestas - Andlisis de resuliados

¥ 9y 5S¢ puede acceder a fos recursos en un tiempo minimo ¥ con pocas acclones,

T Total
L % -]
2 ] -]
3 % -]
4 ] -]
5 o o
& e — alrm 2
¥ o] o
g8 1 2R !
2 — | AR 1
Lo ] o
Prequreas sim contestar:
Respuestas recogides; 5
¥ 10, Bl tiempo programado &n recursos como scresncasts, podcasts o sutoevalisciones con cronGémetro e suficiente para comprender s
tematicas.
L Total
L ] o
2 o L]
E ] o
4 % o
5 5] a
[ ] a
7 L] a
[:: alrm z
g 60 3
] 5] a
Prequrias sin contestar: &
Risputstas recogide: &
T 11 Al usar la aplicackin se tiene una sensacidn de comodidad y de curosidad por realizar bas actividades.
£ Tote]
L ] a
2 5] a
3 5] Q
d 5] L1}
5 5] Q
= L a
7 — 20 1
8 — 20 1
L arn E
] — 20 1
Preguntas sk contestar:
Rakpuiatas recogdi: 5
T 12 Lox menis de e pantallas facillitan b navegacian y el acceso o los recursos,
o Total
L L a
2 L a
3 L o
4 L o
5 L 4]
[ L [
T L ]
B W E
F — 20 1
i A El
FTEGUIRaS Sin contestar; o
REspudslis recogides: 5
T 13 Para realizar las tareas de la aphcacion se requiere un minimo esfusno isico (la navegecion es eficients y cdmadal.
Fa Towl
1 L -]
2 L 1]
1 L] 1)
4 L] Q
3 L] Q
L L Q
¥ ] 2% 1
[ A% F
5 A% 2
i "% o

Pregurias ais conbystar: O
RESpUEStas recopides: 5

Mg oencuestatacil comMdifreatrlorme_Resultades Analsis aspe?ED= 1613601
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¥ 14, Los cbjetes de la aplicacién (lecciones, evaluaciones, screencasts, etc) se pueden manejar con sencillez v efectividad,

TR T

i}
Préquitas Sis contestan
Respuestas recogides; 5

Pagina 4. CONTENIDOS E INTERACCION
¥ 15, Cada leccidn desarrolla un contenide camphato

ol A R

4

i

Preguntss sim conbastar: 0
Respuesias recopidas: 5

¥ 16, Las Rcciones que confarman la unidad parmiten comprander las normas generales de aceniuacidng

T b e

il
Prrimgunitas &im conlastar: O
Respuessias recogdes: 5

¥ 17, Las lecciones son sencillas de comprender,

O e W b ke

E———————
E——S—S—S—S———__———mxmmmaaa,y
i}

Praguitas Sim contestar: &

Respusstas recogides: 5

¥ 1E. Las kecciones incluyen ejemplos suficientes para facillitar ol aprendizaje

M ed W B R

Lo
Prequneas sim contestar: 0
Respuastas rcogides: 5

hipiweww encuestatacil comMdidreatniorme_Resultados_Aralisis aspe?EID = 1818801

FFizaaga e

i3

3333333 #

&y
i7

#3373 ¢

i
s
rs

il
alFf

EEE R

R EEEEEEE

i

[ = = e

:

W OWOOOOOO

f

[ = =i e e

i

(=R R = = e

i

L= 0 = e e
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¥ 19, Los recursas dispuestos para practicar o aprendido son suficientes,

(O T T

i}
Preguntas sim contesiar: 0
Respuestas recogdes; §

¥ 20 La retroalimentacién a s respuestas en bs cuestionarios y en bos screencast refuerzan el aprendizajea

O e W B R

io
Pregunias sin conbestar: 0
Ruspuastas rcogides; 5

¥ Il Las preguntas de ks aut iones propi b tembtica de ks unidad.

M U B L R

1o
Fregqumes sin contestar;: 0
Ridpusiitas racogdin: 5

¥ 1% Las tembticas de las lecciones son expusstas con daridad,

NG e A B R

i
Pregunias sin contestar; 0
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Anexo 12: Calificacion encuesta de satisfaccion
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Anexo 13: Los estudiantes prueban ‘Acento’
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Un estudiante del Taller de Escritura | revisa la funcionalidad del mena principal.
Fotografia: Lina Maria Gonzalez.

Una estudiante prueba la funcionalidad de navegacion externa en el submenu ‘En red’.
Fotografia: Lina Maria Gonzélez.
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Los estudiantes escogen una actividad de la aplicacién Acento y la desarrollan.
Fotografia: Lina Maria Gonzalez.

El profesor explica la metodologia de la encuesta de satisfaccion.
Fotografia: Lina Maria Gonzalez.
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