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Resumen

Este estudio ha desarrollado una estrategia para la traduccion de frases del inglés al espafiol
dirigida a estudiantes de doce afios en el ambito educativo. El objetivo principal es crear un
prototipo, disefiado con la herramienta “Visual Studio” de un sistema de aprendizaje
adaptativo que mejore la habilidad de los estudiantes para traducir frases escritas en inglés.
La estrategia se basa en proporcionar contenido con frases en inglés y sus traducciones al
espafiol para facilitar la comprensién y el aprendizaje del vocabulario. El proceso consiste en
presentar la frase en inglés, permitir que el estudiante la traduzca al espafiol y luego mostrar
la traduccion correcta. El estudiante puede seleccionar la dificultad de cada traduccién, lo que

afecta el intervalo de repeticidn de las frases siguiendo el principio de repeticion espaciada.

El programa se basa en las respuestas del alumno para ajustar los intervalos de repeticion,
prolongandolos si la respuesta es correcta y acortandolos si es incorrecta. La aplicacién utiliza
un algoritmo de repeticion espaciada para programar preguntas en momentos estratégicos y

mejorar la retencion del contenido.

Se ha utilizado el Lenguaje de Modelado Universal (UML) para el disefio y la documentacidn
del sistema para elaborar diagramas que representen la estructuray las relaciones del sistema

de manera clara y precisa.

Palabras clave:

Sistemas adaptativos de aprendizaje, repeticion espaciada, sistemas de aprendizaje de

idiomas, aprendizaje de traduccion.
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Abstract

This study has developed a strategy for translating sentences from English to Spanish targeted
at twelve-year-old students in the educational field. The main objective is to create a
prototype, designed using the "Visual Studio" tool, of an adaptive learning system that
enhances students' ability to translate written English sentences. The strategy is based on
providing content with English sentences and their Spanish translations to facilitate
comprehension and vocabulary learning. The process involves presenting the English
sentence, allowing the student to translate it into Spanish, and then showing the correct
translation. The student can select the difficulty level for each translation, which affects the

repetition interval of the sentences following the spaced repetition principle.

The program relies on the student's responses to adjust the repetition intervals, prolonging
them if the response is correct and shortening them if it is incorrect. The application utilizes a
spaced repetition algorithm to schedule questions at strategic moments and improve content

retention.

The Universal Modeling Language (UML) has been used for system design and documentation
to create diagrams that represent the structure and relationships of the system in a clear and

precise manner.

Keywords:

Adaptive learning systems, spaced repetition, language learning systems, translation learning.
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1. introduccion

En este trabajo se pretende mostrar las razones fundamentales que han motivado su
elaboracién, asi como explicar su contenido y como esta organizado. Se pretende brindar
ayuda al lector para comprender mejor la tematica y el alcance del trabajo, lo que le permitira

profundizar en los detalles.

1.1.Motivacion

La aplicacién aqui desarrollada esta disefiada especificamente para alumnos de doce afios,
enfocada en el aprendizaje de idiomas. A continuacidn, se presentan las razones por las cuales
es util un sistema tutor de estas caracteristicas para el tipo de usuario anteriormente

mencionado:

El aprendizaje de cada nifio es diferente; algunos pueden tener un dominio mas rapido del
idioma, mientras que otros pueden necesitar mds tiempo y apoyo adicional; un sistema
adaptativo puede ajustar el contenido y el nivel de dificultad para adaptarse a las necesidades
individuales de cada estudiante, permitiendo un progreso dptimo sin dejar rezagados a los

alumnos que necesita (Brusilovsky & Peylo, 2003).

Los sistemas de aprendizaje adaptativos pueden brindar una retroalimentacién inmediata y
especifica después de cada actividad, lo que permite a los nifilos comprender sus fortalezas y
areas de mejora; esto les ayuda a corregir errores y aprender de ellos de manera mas eficiente;
también refuerza la confianza y la motivacion de los estudiantes al proporcionarles

informacidn clara sobre su progreso(Brusilovsky & Peylo, 2003).

La aplicacidon que se ha llevado a cabo en el presente trabajo se fundamenta en la técnica de
repeticion espaciada, lo cual resulta beneficioso dado que mejora la retencién a largo plazo al
emplear intervalos 6ptimos de repaso. Este hecho evita la omisidn de las palabras o conceptos

aprendidos (Tabibian et al., 2019).
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1.2.Planteamiento del trabajo

Se ha elaborado una aplicacidon didactica especial disefiada para nifios de doce afos que ofrece
un entorno de aprendizaje interactivo y entretenido, lo que fomenta el desarrollo de

habilidades cognitivas.

Se aborda este problema debido a la importancia fundamental que tiene el vocabulario para
dominar un idioma. La traduccion de frases se presenta como una estrategia efectiva para
aprender y practicar un vocabulario especifico. Al mejorar la adquisicion y retencion del
vocabulario, se busca mejorar la competencia lingliistica de los estudiantes y facilitar su
comunicacion en el nuevo idioma; esto, a su vez, contribuira a un aprendizaje mas sélido y a

una mayor confianza en el uso del idioma extranjero.

Mas concretamente, con la propuesta de traduccion de frases se desea potenciar las

siguientes competencias lingiisticas (Reverte Oliver, 2023):

v" Comprension lectora. Al traducir frases, los estudiantes deben comprender el
significado y la estructura de las oraciones en el idioma origen y encontrar la forma
apropiada de expresarlas en el idioma destino. Esto aumenta su capacidad de
comprensioén lectora y su capacidad para interpretar textos en inglés.

v" Vocabulario. La traduccion de frases brinda a los estudiantes la oportunidad de ampliar
su conocimiento y uso de vocabulario en ambos idiomas. A través de la traduccidn, los
estudiantes pueden aprender nuevas palabras, expresiones idiomaticas y términos
especificos.

v" Gramédtica. Las traducciones de frases requieren ser cuidadosas con la estructura
gramatical y las normas sintacticas de ambas lenguas: esto puede mejorar su
comprensién y aplicacion de la gramatica, identificando y corrigiendo posibles errores

gramaticales durante el proceso de traduccion.

La adaptacidon de aprendizaje es una técnica que se ajusta tanto al nivel inicial como al
progreso del estudiante, permitiéndole marcar su propio ritmo de aprendizaje. Esto ayuda a
los profesores a ahorrar tiempo al crear materiales didacticos y no necesitan su presencia
fisica durante el proceso de ensefianza. El sistema registra el progreso de los alumnos, lo que
permite continuar desde cualquier punto y proporciona informacion util en tiempo real para

el docente (Pugliese, 2016).
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Como los estudiantes estan habituados a utilizar dispositivos mdviles, estos sistemas se
adaptan facilmente a su forma de vida. La informacién que el estudiante recibe se puede
actualizar en tiempo real, lo que garantiza la relevancia y actualizacidon continua de los
contenidos. No obstante, los sistemas en linea requieren una mayor atencion por parte del
alumno. Por otro lado, estos sistemas permiten llegar a estudiantes que estan dispersos
geograficamente y que pueden aprender de manera asincrona, liberandolos de un horario

rigido (Hong & Kinshuk, 2020).

Los sistemas de adaptacién de aprendizaje son sumamente importantes para los estudiantes,
ya que pueden personalizar el aprendizaje de forma individual, adaptdandose a sus
circunstancias, preferencias y necesidades. También son relevantes para los educadores,
porque les proporciona informacién sobre el progreso de los estudiantes; con dicha
informacidn, pueden descubrir sus fortalezas y debilidades; con todo ello, pueden elaborar o
adaptar los planes de estudios. Ademas, son utiles para el sistema educativo en general, ya
gue pueden ayudar a elaborar planes generales en cada nivel o ciclo de cada estudio en

particular (Pugliese, 2016).

1.3.Estructura del trabajo

El presente documento se estructura en los siguientes capitulos:
1. Capitulo 1. Introduccion

En este apartado se presenta una exposicién de los motivos que han llevado a realizarlo, una

descripcidn de su planteamiento y una explicacion de su estructura.
2. Capitulo 2. Contexto y Estado del Arte

Este capitulo describe el entorno en el que se aplican los sistemas adaptativos y las

herramientas de desarrollo.
3. Capitulo 3. Objetivos y metodologia de trabajo

Se especifica la finalidad del trabajo desarrollado, asi como el medio utilizado para conseguir

dicho fin.

4. Capitulo 4. Desarrollo

10
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Este capitulo es el mas extenso de todos. En él se detallan los requisitos del sistema, tales
como la gestion del perfil de usuario, el tratamiento de la informaciéon del conocimiento, la
evaluacion y el analisis de la progresidon, asi como la gestién de la retroalimentacion de la
informacién. Se han utilizado diversas herramientas para la representacién de dichos
requisitos, tales como: diagrama de casos de uso, de actividad, de secuencia, de clases y de
estado. Para completar la descripcién de los requisitos, en esta seccion se ha presentado un
prototipo. Este apartado se estructura siguiendo el estandar del modelo ADDIE (Analisis,

disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion).
5. Capitulo 5. Conclusiones y trabajo futuro

Finalmente, se detallan las conclusiones derivadas de la realizaciéon de todo el proceso, una
sintesis de como ha sido todo el trabajo desarrollado, sefialando los aspectos mas importantes

del mismo, haciendo propuestas para una posible ampliacion y mejora.

11
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2. Contexto y Estado del Arte

A continuacion, se presentan los elementos que conforman el entorno de los sistemas de

aprendizaje adaptativos y se define la situacion actual de los mismos.

2.1.Contexto

En este contexto se ha elaborado una estrategia para la traduccidon de frases del inglés al
espafiol en el ambito educativo de estudiantes de doce anos. El enfoque se basa en
proporcionar contenido que incluye frases en inglés junto con sus respectivas traducciones al
espaiol, lo cual facilita la comprensién de las palabras utilizadas en el texto. Este recurso
resulta util para que los alumnos aprendan y practiquen un vocabulario especifico mientras

trabajan en la traduccién de frases.

El proceso de aprendizaje se realiza de la siguiente manera: se presenta una frase en inglés y
se solicita al estudiante que la traduzca al espafiol; después, se muestra la traduccidn correcta;
al final, el estudiante selecciona la dificultad que considera haber tenido al realizar la
traduccién, utilizando su propio criterio. En funcién de la dificultad obtenida la frase se
repetird en el tiempo. También se proporcionan estadisticas sobre el rendimiento del alumno,

como el porcentaje de respuestas correctas.

De esta manera se consiguen generar las contribuciones mas significativas obtenidas en los

sistemas adaptativos de aprendizaje (Chen et al., 2018):

v’ Personalizacion del aprendizaje. Los sistemas adaptativos posibilitan la adaptacién del
contenido, el ritmo y el enfoque de la ensefianza en funciéon de las necesidades
individuales de cada estudiante. Esto ayuda a que los alumnos aprendan su proceso
de ensefanza-aprendizaje.

v' Acceso a el aprendizaje flexible. Los sistemas de aprendizaje en linea brindan la
posibilidad de acceder al contenido y llevar a cabo actividades en cualquier momento
y desde cualquier lugar con acceso a internet. Esto ayuda a aprender mas facilmente y
a aprender mas, especialmente para aquellos que tienen problemas de tiempo o

distancia.

12
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v" Retroalimentacién inmediata. Los sistemas adaptativos brindan informacién

instantanea a los estudiantes acerca de su rendimiento y progreso. Esto les permite

identificar de manera rapida sus fortalezas y debilidades, y enfocar sus esfuerzos en
areas especificas que requieren mejoras.

v" Mayor compromiso y motivacion: Las técnicas de adaptacién pueden emplearse como

la retroalimentacion positiva para mantener el compromiso y la motivacién de los

estudiantes.

Es necesario considerar que la herramienta previamente concebida se enfoca en los
estudiantes de doce afios sin necesidades particulares. No obstante, en este contexto se han
detectado algunas dificultades que suelen ser habituales en los sistemas de aprendizaje

adaptativos (Chen et al., 2018).

v" En el uso con estudiantes que tienen necesidades especificas, pueden surgir
dificultades en la adaptacién a ciertos estilos de aprendizaje.

v La aplicacion y los sistemas de aprendizaje en general pueden dar retroalimentacién
individualizada, pero no se reciben directamente de la persona; los educadores
pueden dar retroalimentacion personalizada. Si no se interacciona directamente, los
estudiantes pueden limitar su aprendizaje y limitar su aspecto humano y social.

v’ Silos estudiantes se acostumbran excesivamente a utilizar estas aplicaciones, pueden
perder su habilidad para adquirir conocimientos a través de otras fuentes y métodos.
Esto podria afectar su capacidad para enfrentar desafios educativos sin la asistencia
de la tecnologia, lo que podria afectar su autonomia y habilidades para resolver

problemas.

Para paliar las consecuencias negativas anteriormente mencionadas se pueden tomar las

siguientes medidas (Chen et al., 2018):

v" Adaptar la aplicacion creando diferentes registros en las bases de datos para diferentes
perfiles de alumnos.

v" Enfatizar la importancia de la interaccién humana. Los sistemas de adaptacién de
aprendizaje deben ser considerados como herramientas complementarias y no como

reemplazos completos de la interaccion humana.

13
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v" Promover el uso equilibrado de la tecnologia. Los educadores deben fomentar la
exploracion de diversas fuentes de informacién, el intercambio de ideas en clase, la

discusion en clase y la ejecucidn de actividades practicas.

La plataforma educativa interactiva se ha concebido para los estudiantes de doce afios con el

propésito de que puedan adquirir conocimientos personalizados y eficaces.

Este sistema estd disefiado teniendo en cuenta las necesidades y caracteristicas especificas de
dichos alumnos, quienes se encuentran en una etapa crucial del desarrollo cognitivo y

emocional.

Los alumnos superan las limitaciones de la légica que tienen que ver con la sensacidn de que
tienen experiencias sensoriales directas. Experimentan el desarrollo de la inteligencia formal,
propia de los adultos, que se caracteriza por su flexibilidad y capacidad de abstraccién. Esto
les ayuda a razonar con propuestas abstractas, analizar hipdtesis de forma sistematica y
resolver problemas complejos. Durante este periodo de transicion de las "actividades
practicas" a las "actividades formales", los alumnos tienen la oportunidad de participar en el
estudio sistematico de los fundamentos de las materias. No obstante, el contenido y la lgica
de las asignaturas requiere un pensamiento independiente, habilidades para juzgar,
comparar, extraer conclusiones y generalizar. Durante este proceso de aprendizaje, se
adquiere la capacidad de pensar abstracto, la capacidad de analisis y sintesis. Los estudiantes
también experimentan una tendencia mas amplia en la busqueda de causas subyacentes de
los sucesos y eventos, lo que demuestra su importancia fundamental para el progreso del
proceso educativo. Asimismo, poseen habilidades criticas al cuestionar ideas y afirmaciones,
incluso las que provienen de figuras de autoridad como profesores, y se aplican esa misma
capacidad critica a su propio pensamiento, mostrando un interés en dominar la forma en que

piensan (Serrano & Gascé, 2009)

La duraciéon de las operaciones formales es diferente al periodo anterior, ya que el
pensamiento puede trascender la realidad y se enfoca en el manejo de proposiciones verbales
en lugar de la realidad tangible. La comprensién de la relaciéon entre el lenguaje y el
pensamiento es un proceso mental que tiene una interaccion significativa con los procesos
mentales existentes. El pensamiento formal se estructura mediante el lenguaje, lo cual

posibilita el reemplazo de objetos por palabras y la comprension de la realidad. El lenguaje

14
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desempefia un papel esencial como medio y clave para el desarrollo de la mente. La ayuda a
los preadolescentes a desarrollar un lenguaje preciso y rico no solo les permite expresar sus
ideas de manera correcta, sino que también les contribuye a estructurar su pensamiento

(Serrano & Gascd, 2009).

Este estudio pretende presentar una aplicacién interactiva que ofrece un contenido
personalizado y adaptado a cada estudiante, teniendo en cuenta la identificacién de las
caracteristicas mencionadas. Se emplea un algoritmo inteligente para ajustar la dificultad de
las lecciones y brindar feedback inmediato, lo cual posibilita una comprensién personal y

personalizada, ademas, muestra la evolucién de los alumnos.

15
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2.2. Estado del arte

En este apartado se pretende presentar una vision integral de los progresos mas recientes y

relevantes.

2.2.1. Definicién y conceptualizacién

En esta seccién se presentan las circunstancias y factores que rodean los sistemas de

aprendizaje adaptativos.

2.2.1.1. Concepto de sistema adaptativo

Se trata de una asociacidn de elementos organizados que poseen la capacidad de adaptarse a
las circunstancias variables del entorno. El nuevo resultado tiene como objetivo optimizar la
respuesta que el usuario recibe. Los datos de salida generados en un instante dado se
utilizaran como datos de entrada en un momento posterior. Tienen aplicaciones en una gran
variedad de areas, como la industria, la medicina, la economia, etc. En contraste, un sistema
lineal es aquel que no usa su salida como una nueva entrada de datos (Mareels & Polderman,

1996).
Las caracteristicas de un sistema adaptativo son las siguientes (Nguyen et al., 2008):

1. Su arquitectura es mas compleja que la de los sistemas lineales.
2. Se ajustan automaticamente a las circunstancias que se presentan.
3. A menudo requieren un entrenamiento, es decir, un periodo de adaptacion y un

numero de nuevas entradas autogeneradas para optimizar su respuesta.

En la Figura 1 se presenta un ejemplo sencillo de sistema adaptativo, en el que se muestra una

puerta ldgica cuyo valor de entrada estara determinado por la salida del instante anterior.
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Figura 1. Puerta logica AND con feedback

Input Output

System

— Controller ‘_

Fuente: https://www.gazeta.gt/la-cibernetica-y-el-hacer-retroalimentador/, s. f.

2.2.1.2. Aprendizaje personalizado

Se trata de aquellos procedimientos que tienen como objetivo adaptar los contenidos en
funcién de la evolucién del aprendizaje o las caracteristicas particulares de cada alumno. Debe
tenerse en cuenta que cada estudiante parte de unos conocimientos previos diferentes y que

cada uno tiene su propio ritmo de aprendizaje (Walkington & Bernacki, 2020).

Se diferencia del aprendizaje clasico en que este ultimo no establece una distincidn entre las
necesidades, intereses y capacidades de los diferentes alumnos, por lo que los contenidos y
las estratégicas de ensefianzas seran los mismos para todos los alumnos. (Sadovaya et al.,

2016).
Algunas caracteristicas propias el aprendizaje personalizado son:

1. El aprendizaje debe comenzar con una evaluacion inicial para conocer el nivel de
conocimientos del alumno al principio de la ensefianza.
2. Debera haber una actualizacion de los conocimientos que el estudiante va

adquiriendo.
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3. Se requiere una flexibilidad en la seleccion de contenidos y estrategias de

ensefianzas para adaptarlas al alumno.

Es importante que el aprendizaje personalizado se complemente con estrategias de
aprendizaje conductista y constructivista. El aprendizaje conductista es un aprendizaje que se
produce mediante la asociacion de ideas con estimulos; el aprendizaje se produce en
respuesta a estimulos positivos. En el aprendizaje constructivista, la persona construye el
aprendizaje a partir de un conocimiento anterior y asociandolo con una nueva experiencia

(George E. Hein, 1991).

2.2.1.3. Sistemas de aprendizaje adaptativo

Se trata de sistemas que utilizan técnicas de aprendizaje automatico para guiar al alumno en
todo el proceso de aprendizaje, ajustando el material educativo al ritmo individual de cada

alumno (Chen et al., 2018).
El objetivo es mejorar en velocidad, cantidad y calidad el proceso de aprendizaje.
Las caracteristicas de todo sistema de aprendizaje adaptativos son (Terol, 2019):

1. Utilizan un sistema de retroalimentacion, es decir, las respuestas dadas como salida en un
momento serviran como entrada en un momento posterior.

2. El sistema debe almacenar los datos de respuesta del estudiante para que se produzca la
retroalimentacién.

3. Tanto el contenido como el entorno que se ofrece al estudiante deben estar
personalizados.

4. El proceso de seleccion de contenidos y de tareas propuestas se realiza de forma
automatica, siguiendo unas premisas predefinidas.

5. Promueven el trabajo independiente y generan estimulos beneficiosos.

6. Proporcionan datos inmediatos acerca del nivel de acierto de una pregunta que el

estudiante ha contestado.

2.2.1.4. Caracteristicas de los sistemas adaptativos de aprendizaje
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considerado que los sistemas adaptativos aportan las siguientes ventajas (Pugliese,

Se ajusta tanto al nivel inicial del estudiante como a su progreso.

Cada alumno marca su ritmo de aprendizaje, el sistema es una herramienta que le
ayuda a guiarlo.

Ahorra tiempo a los profesores en su labor de elaboracidon del material didactico;
ademads, no es necesaria la presencia fisica de los mismos para que se lleve a cabo el
proceso de ensenanza.

Los elementos de autocorreccidon automatica mejoran la eficiencia del proceso. La
respuesta inmediata del sistema, en lugar de una respuesta mas tardia, hace que el
alumno identifique su error de manera mas certera.

La evolucion del proceso de aprendizaje queda registrada, lo que permite continuar el
proceso en dicho punto. Ademas, la informacion almacenada puede ser usada por el
docente como informacion util; esta informacidn puede ser obtenida en tiempo real.
Se adaptan con facilidad a la nueva forma de vida de los alumnos. Estos suelen estar
habituados a usar dispositivos moviles.

La informacidn que recibe el alumno se podra actualizar en tiempo real.

Los sistemas en linea exigen una mayor atencién del alumno.

Permiten llegar a un grupo de alumnado disperso geograficamente y de manera

asincrona, lo que hace que no estén sometidos a un horario estricto.

2.2.1.5. Arquitectura de un sistema adaptativo de aprendizaje

Segun el autor que se consulte, hay una gran variedad de arquitecturas de sistemas

adaptativos, sin embargo, existen algunos mddulos basicos que forman el comun

denominador de todas ellas y que analizaremos a continuacion.

El modelo de usuario o estudiante mantiene la informacién personal de cada estudiante, sus

datos personales, conocimientos previos, resultados, itinerario de aprendizaje y objetivos

(Froschl et al., 2023).
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La base de datos del conocimiento contiene los datos asociados con los contenidos o temas
que el estudiante debe aprender; incluye todo tipo de contenido educativo: texto, imagenes,

graficos, animaciones, etc. (Mihalca et al., 2008).

El modelo instruccional establece la ruta que debe seguir el estudiante; selecciona los
contenidos adecuados de la base de datos en funcion de los datos existentes en el modelo
usuario, evalta el nivel de los nuevos conocimientos adquiridos y, con esa informacion, se

actualizan los datos del modelo usuario (Christoph, Froschl et al., 2023).

El entorno de usuario es del medio de comunicacidon mediante el cual el estudiante interactua
con la aplicacién. Es muy variable segun el tipo de sistema de aprendizaje y los contenidos que
se deseen ensefar. Es el responsable de presentar todo el material pedagdgico, tales como
texto y contenido multimedia; debe interactuar con el usuario, recibiendo las respuestas que

este le ofrece.

2.2.2. Métodos de recopilacion y analisis de datos

Se han desarrollado diversas técnicas y enfoques para obtener informacidn en los sistemas
adaptativos de aprendizaje, lo que permite la identificacion y recopilacion de datos en el
sistema de investigacion adaptativo. Algunas de las mas habituales son la observacidn directa,
que permite registrar el comportamiento del estudiante en tiempo real mientras interactua
con el sistema; los cuestionarios y encuestas, que permiten recopilar informacién sobre las
percepciones y actitudes del estudiante hacia el sistema; los registros de actividades, que
capturan el progreso y desempefio del estudiante a lo largo del tiempo; y el analisis de
registros. Estas técnicas ayudan a entender mejor el proceso de aprendizaje y a hacer ajustes

personalizados en la entrega de contenido y actividades(Weibelzahl, 2001).

La recopilacion de interacciones en los sistemas adaptativos de aprendizaje permite obtener
informacidn sobre las respuestas del estudiante a las preguntas, el tiempo que dedica a
diferentes actividades, las selecciones que realiza al navegar por el sistema y la
retroalimentacion proporcionada. Este material presenta una base significativa en la

identificacion de areas de mejora y evaluacién(Bull & Kay, 2016).
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El registro del tiempo dedicado a actividades en los sistemas adaptativos de aprendizaje es
fundamental para evaluar el nivel de compromiso y distribucidn del tiempo de los estudiantes
en diferentes areas de estudio. Proporciona una vision detallada de cdmo los estudiantes
utilizan su tiempo, lo cual es util para evaluar su motivacidon; ademas, permite identificar
intereses y dificultades especificas mediante el andlisis del tiempo invertido en diferentes
actividades; también proporciona informacién sobre la distribucion del tiempo de estudio, lo
cual es relevante en entornos en linea. Debido a los datos proporcionados, los instructores y
disefiadores pueden ajustar la entrega de contenido para mejorar el rendimiento del

estudiante (Bull & Kay, 2016).

El seguimiento del comportamiento de los estudiantes en los sistemas adaptativos de
aprendizaje es necesario para recopilar datos sobre su interacciéon y su compromiso. Se
registran aspectos como la navegacion, el tiempo de acceso, los patrones de estudio y otras
acciones llevadas a cabo en la plataforma; estos datos proporcionan una visidn detallada del
nivel de compromiso y motivacion de los estudiantes, lo que permite evaluar su participacidon

activa. Asimismo, se pueden identificar patronesy tendencias (Bull & Kay, 2016).

2.2.3. Antecedentes y evolucion

A continuacidn, se presenta el desarrollo de los sistemas adaptativos de aprendizaje en orden

cronolédgico.

v Durante las décadas de 1920y 1930. Los primeros sistemas se elaboran en funcién del
principio de estimulo y respuesta. Se fundamentan en algoritmos sencillos que
refuerzan la respuesta correcta. Uno de los sistemas mas famosos en la época fue la
conocida “M4quina de Ensefianza” desarrollada por Sidney Pressey. Consistia en una
maquina que leia las preguntas contenidas en tarjetas y el alumno debia responder
pulsando la tecla que creia estar asociada con la respuesta correcta.

Ver la figura 2.

Figura 2. Mdquina de Ensefianza
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Fuente: (National Museum of American History, s. f.)

v" Afios cincuenta. El término de instruccién programada fue introducido en 1950 por B.
F. Skinner. Se trata de dividir los contenidos en partes mas pequefias de forma que se
pueda presentar al estudiante de manera secuencial y mas sencilla. El concepto de
refuerzo positivo se concreta en la "Teaching Machine", en este caso, ademas de
preguntas en formato de texto, también se utiliza el audio. Otra innovacién que se
introdujo fue el denominado "dominio de aprendizaje"”, en el que un estudiante debia
haber demostrado un conocimiento positivo de un tema determinado para pasar al
siguiente (Casas, 2002).

v' Década de 1970. Se introduce el concepto de retroalimentacion, las maquinas ya
almacenaban los resultados obtenidos anteriormente. Se trata de los primeros
sistemas que presentan la arquitectura de los actuales, y estdan compuestos por los
cuatro modulos siguientes: una base de conocimientos, un modelo de usuario, un
maodulo pedagdgico o instruccional y una interfaz. El proyecto mas relevante se origind
a finales de la década y fue denominado ICAI o Intelligent Computer Assisted

Instruction. (Dede, 1986).
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A partir de los afios 80. Los sistemas expertos se fueron perfeccionando para brindar
apoyo a la enseiianza. Con la llegada de internet, muchos sistemas permitian al
estudiante realizar sus clases en linea, de manera que no se requeria la presencia fisica
en un aula. En los ultimos anos, los sistemas han utilizado el término Big Data para
analizar los contenidos actualizados y obtener un mejor perfil del

estudiante(Williamson, 2017).

2.2.4. Actualidad de los sistemas adaptativos de aprendizaje. Desafios y oportunidades

Dado que Internet ofrece la posibilidad de estudiar a distancia, los sistemas no solo permiten

la personalizacién de los contenidos, sino que también el hecho de que el alumno pueda

seleccionar el momentoy el lugar en los que desee hacer uso del sistema. Asimismo, posibilita

el desarrollo de ensefanzas basadas en el aprendizaje colaborativo, lo que a su vez mejora la

comunicacion del profesor con los estudiantes y la de estos entre si. Por otro lado, el uso de

técnicas de analisis de datos identifica patrones de aprendizaje del alumno, lo que permite

optimizar el modelo educativo del estudiante. (Sariyalginkaya et al., 2021)

Algunos de los sistemas mas usados en la actualidad son los siguientes:

v

ALEKS: Es un programa en linea de aprendizaje de varios niveles de matematicas que
guia al alumno a moviéndose a través de una ruta de aprendizaje personalizada
(https://www.aleks.com/, s. f.).

Duolingo: Es una aplicacion en linea que permite el aprendizaje de idiomas a través de
diversas de plataformas (https://es.duolingo.com/, s. f.).

Smart Sparrow: Disefiado para crear cursos personalizados e iterativos
(https://www.smartsparrow.com/, s. f.).

Khan Academy: Plataforma creada por una organizacién sin animo de lucro, para llevar
la ensefianza a cualquier lugar (https://es.khanacademy.org/, s. f.).

Anki: La base del conocimiento se estructura en tarjetas con preguntas y respuestas,
gue se seleccionan automaticamente siguiendo la légica de la teoria de repeticion

espaciada (https://apps.ankiweb.net/, s. f.).
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Las aplicaciones anteriores han realizado diversas aportaciones en el ambito
educativo. Estas caracteristicas incluyen la personalizacién del aprendizaje mediante
el uso de algoritmos adaptativos, la flexibilidad y accesibilidad a través de plataformas
en linea, la retroalimentacion inmediata para corregir errores y comprender
conceptos, el aprendizaje interactivo mediante técnicas de gamificacién, y la
disponibilidad de recursos educativos gratuitos que permiten un acceso amplio y
equitativo al conocimiento. Las contribuciones obtenidas han permitido a optimizar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes, asi como a fomentar su autonomia y

motivacion.

2.2.5. Los sistemas adaptativos en el aprendizaje de idiomas

Los sistemas de aprendizaje de idiomas abarcan desde herramientas de traduccidn asistida
por ordenador y sistemas de traduccion automatica, hasta plataformas de aprendizaje de
idiomas en linea y software especializado de ayuda a la traduccidn. Estos sistemas ofrecen una
amplia gama de recursos interactivos, tales como ejercicios de gramatica, juegos, videos y
audios, con el fin de adquirir habilidades linglisticas como la comprensién auditiva, la
expresion oral, la lectura y escritura. Ademas, proporcionan retroalimentaciéon inmediata para
corregir errores y personalizar el contenido en funcién de las necesidades de cada estudiante

(Chiang et al., 2012).

Existen diversas plataformas, tales como “Duolingo, Rosetta Stone, Babbel, Memrise y
Lingvist”, las cuales ofrecen a los usuarios la oportunidad de realizar ejercicios interactivos de
traduccion de frases y oraciones, asi como otros tipos de ejercicios para mejorar sus
habilidades linglisticas. Ademas, se adaptan al nivel y las necesidades individuales de cada
estudiante, lo que les permite mejorar su competencia en inglés y expandir su

vocabulario(Chiang et al., 2012).
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3. Objetivos y metodologia de trabajo

En esta seccion se especifican las metas o resultados que se esperan alcanzar, el enfoque, la

estrategia y procedimientos que se han utilizado.

3.1.0bjetivo general

Elaborar un prototipo de un sistema de aprendizaje adaptativo, enfocado en estudiantes de
doce afios que cursan el idioma inglés, con el propdsito de mejorar su habilidad de traducir

frases escritas en inglés.

3.2.0bjetivos especificos

El objetivo mencionado anteriormente puede dividirse en los siguientes objetivos parciales:

v" Analizar las necesidades de aprendizaje, identificando los objetivos del curso
seleccionado, recopilando informacion sobre el perfil de alumnado y su contexto.

v’ Elaborar la arquitectura e interfaz de usuario de la aplicacién; debe incluir una serie de
conceptos conceptuales para establecer una estructura, componentes y flujo de
interaccion.

v Planificar la estructura y los contenidos, definiendo los métodos de aprendizaje, los
materiales instruccionales y las estrategias de evaluacién.

v" Evaluar la eficacia de la aplicacidn concebida; para ello se evalia la utilidad de los

resultados, se recopilan datos sobre el rendimiento y la calidad de la instruccién.
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3.3.Metodologia de trabajo

En este apartado se detallan los procedimientos, técnicas y herramientas que se han usado

para el desarrollo del trabajo.

Identificacion y determinacion del problema que es objeto de estudio. Consiste en una
investigacion preliminar, consultado documentacién existente tal como: articulos de

investigacion, libros en formato electrdnicos, paginas webs, etc.

Definicion del enfoque del trabajo, se identifican los aspectos especificos que van a

desarrollar, descritos en la introduccion.

Consulta en las fuentes académicas. Con el objetivo de contextualizar, conocer el estado
actual del tema y la posibilidad de generar nuevas aportaciones, se ha realizado una revisiéon
bibliografica; esto requiere la selecciéon de informacion considerada como util para su

posterior analisis, evaluando su calidad y su adecuacion al asunto tratado.

Verificacidn y evaluacién de las fuentes académicas, se ha considerado su adecuacién para el
presente trabajo y se ha verificado su autenticidad y considerado la adecuacion. Para
confirmar que las fuentes encontradas son validas, es esencial evaluar, relevancia y
confiabilidad de estas; para dicho propdsito se han utilizado consultas en linea de bibliotecas,
base de datos y articulos publicados en sitios de prestigio como "Scopus" o "Web of Science.
Estas fuentes han sido citadas conniventemente siguiendo las normativas fijadas en el

estandar APA 7.

3.3.1. Herramientas utilizadas

Se ha utilizado el Lenguaje de Modelado Universal (UML) como una valiosa herramienta en el
proceso de representacion y documentaciéon de los diversos elementos del sistema. El UML
proporciona un conjunto de notaciones graficas estandarizadas que permiten visualizar y
comunicar de manera clara y precisa la estructura, comportamiento y relaciones de los

componentes del sistema (Rodriguez & Perez, 2023).

Con el propdsito de facilitar y respaldar esta tarea, se ha empleado la herramienta “Violet
UML.” Esta herramienta ha demostrado una gran eficacia en la creacién de diagramas UML,

ofreciendo una interfaz intuitiva y funcionalidades practicas que facilitan el proceso de
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modelado. Violet UML posibilita la creacidon de diagramas de casos de uso, diagramas de
clases, diagramas de secuencia y otros tipos de diagramas UML de manera eficiente (Violet

UML Editor : easy to use, completely free, s. f.). Ver figura 3.

Figura 3. Violet UML Editor
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Fuente: Elaboracion propia

Con el propésito de proporcionar una vision exhaustiva del sistema y posibilitar su evaluacidn,
se ha elaborado un prototipo utilizando la herramienta de programacion y diseio grafico
Visual Studio. El prototipo elaborado ofrece una valiosa oportunidad para llevar a cabo

pruebas y recibir comentarios tempranos de los usuarios y las partes interesadas. Al
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proporcionar una perspectiva aproximada del producto final, se brinda a los usuarios una
comprensién mas precisa de cdmo se verd y funcionard el sistema en su totalidad. Asimismo,
ofrece la oportunidad de detectar posibles mejoras y ajustes antes de progresar en el

desarrollo completo. Ver figura 4.

Figura 4. Visual Studio
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Fuente: Elaboracion propia.

Visual Studio, tiene muchas herramientas y capacidades de desarrollo, ha sido utilizado para
disefar y construir el prototipo de manera eficaz. La combinacién de su entorno de desarrollo
integrado (IDE) y su habilidad para programar diferentes lenguajes ha permitido crear una
interfaz de usuario funcional y atractiva, asi como implementar las funcionalidades

importantes del sistema (Visual Studio, s. f.).

3.3.2. Obtencidn de los datos de la base del conocimiento

Dentro del contexto de la traduccién de las frases que los estudiantes deben abordar, se han

utilizado las siguientes fuentes con el fin de recopilar los datos requeridos:
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v" "Education.com" es un recurso educativo en linea que ofrece una amplia gama de

materiales para los estudiantes; en su seccidn de traduccidén, existen ejercicios

adaptados para practicar la traduccion del inglés al espanol con estudiantes de doce
afios (Educational Games, Worksheets, and More for Kids, s. f.).

v" "ESLTower" es un sitio web enfocado en la educacién del inglés como segundo idioma;

brinda una amplia variedad de recursos y actividades, tales como ejercicios de

traduccion para estudiantes de inglés en diversos niveles (English Grammar,

Vocabulary, Pronunciation Exercises for ESL Teachers and Students, s. f.).

3.3.3. Procedimiento de evaluacién de la aplicacion
Para examinar el funcionamiento de la aplicacidn, se han considerado los siguientes aspectos:

v" Se recopilan comentarios y opiniones de los estudiantes sobre la aplicacion, se
pregunta si encuentran util la metodologia de traduccién de frases, si se sienten
motivados y comprometidos durante el proceso de aprendizaje, y si consideran que la
aplicacion se ajusta a sus necesidades individuales.

v" Se ha estudiado como los estudiantes han mejorado su habilidad para recordar las
traducciones y si han mejorado su vocabulario y habilidad en inglés.

v' A través del uso de estadisticas proporcionadas por la aplicaciéon para evaluar el
rendimiento de los estudiantes.

v Realizacion de un seguimiento personalizado de los estudiantes mientras utilizan la
aplicacién. Observacién de su nivel de participacion, interaccion y compromiso

durante las actividades de traduccion.

Los resultados de dicha evaluacién se detallan el apartado 4.5.
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4. Desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion se ha usado el modelo de disefio instruccional ampliamente

utilizado en la educacion, denominado ADDIE.

El modelo ADDIE consta de cinco etapas fundamentales: Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacion. Se recopila informacion relacionada con las necesidades y
recursos disponibles durante la etapa de andlisis. En la etapa de disefio, se establecen los
objetivos y se planifica el material del curso o programa. En el transcurso del proceso de
desarrollo, se elabora el material de aprendizaje en concordancia con los objetivos
establecidos. La implementacion se refiere a la entrega eficaz del curso o programa a los
estudiantes. Para finalizar, la evaluacién se enfoca en examinar y examinar los resultados
obtenidos con el propdsito de identificar areas de mejora y efectuar ajustes necesarios para

optimizar el proceso de aprendizaje (Allen, 2006).

Este apartado se estructura siguiendo las fases anteriormente mencionadas.

30



Luis Fernando Pedn Garcia

Desarrollo de un prototipo sobre una aplicacién de sistemas adaptativos de aprendizaje.

4.1.Andlisis

Implica la recopilacion y estudio de informacién relevante para comprender las necesidades

de aprendizaje y establecer las bases para el disefio del programa de instruccidn.

La informacion recopilada en esta etapa sirve como base para el disefio del programa,
definiendo los objetivos de aprendizaje y estableciendo las estrategias y enfoques adecuados

para lograr esos objetivos(Robert, 2009).

4.1.1. Andlisis del publico objetivo

La aplicacidn de traduccion de frases esta dirigida a estudiantes de doce afios que estan
estudiando inglés como segundo idioma. El publico objetivo es estudiante de esta edad que

desean mejorar su capacidad de traduccién y comprension del idioma inglés.

La estrategia de aplicacion se enfoca en brindar informacion relevante para su nivel de
conocimiento y enfoque en el vocabulario especifico: el uso de frases en inglés y sus
correspondientes traducciones al espafiol posibilita a los estudiantes comprender mejor las

palabras utilizadas y mejorar su comprensién del texto.

La aplicacion se ajusta a las necesidades individuales de los estudiantes al permitirles
seleccionar la dificultad de las traducciones segun su propio criterio. Les brinda la oportunidad
de trabajar en el vocabulario y las frases que consideran mas desafiantes, lo que fomenta un

aprendizaje personalizado y autodirigido.

Durante el proceso de elaboracion del ejercicio, se ha establecido la determinacién del nivel
de conocimiento previo de los estudiantes, teniendo como referencia el curriculum oficial de
la materia. Esto ha requerido la realizacion de una evaluacion minuciosa de los contenidos y
habilidades establecidos en el curriculum para el nivel adecuado. Este analisis permite
comprender el nivel de dominio que los estudiantes tienen en los diferentes aspectos del tema

o area de estudio especifico (Bautista, 2010).
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Se revisan libros de texto, materiales didacticos o recursos en linea disefiados para alumnos
de doce afios. Los libros de texto son una fuente confiable y estructurada de contenido
educativo, ya que suelen seguir los principios curriculares establecidos. Estos libros pueden
proporcionar ejemplos de frases y ejercicios de traduccidon que se ajusten a los temas vy

vocabulario relevantes para los alumnos(Bautista, 2010).

4.1.2. Especificacion de requisitos

Se enumeran las caracteristicas que debe cumplir el software. Es necesario comprender los
requerimientos del cliente y mejorar su comunicacion con él; asi como facilitar la definicién
de los objetivos y el aseguramiento de que los desarrolladores cumplan con dichos requisitos

(Salamea Bravo et al., 2020).

La norma general es brindar una oportunidad de aprendizaje efectiva para el estudiante. Se
deberan presentar las respuestas correctas al estudiante y un resumen de los resultados que
va obteniendo. El analisis eficaz de los resultados permite al estudiante ser consciente de los
conceptos que necesita mejorar, ademas facilita el aprendizaje auténomo y una motivacion
en el aprendizaje. Un resumen de los resultados del progreso del estudiante es util para
evaluar el progreso y ser conscientes de aquellas dreas que no se han superado o se han

llevado a cabo con dificultad.

Se enumeran las funciones especificas que cualquier sistema debe proporcionar para

satisfacer los requisitos del usuario. Se requiere que el sistema sea capaz de:

v" Proporcionar el contenido pedagégico adecuado teniendo en cuenta la progresion del
estudiante (Chen et al., 2018).

v" Proporcionar un mecanismo de feedback para lograr la tarea mencionada
anteriormente. Serd la herramienta que permita ajustar el progreso. (Chen etal.,
2018).

v Informar del resumen de los resultados. Se proporcionan resultados del proceso de
aprendizaje; se muestra informacidén sobre la eficacia del desarrollo del proceso,
también se determinard en qué medida se han alcanzado los objetivos(Chen et al.,

2018).
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La aplicacion realizada en presente trabajo se basa en la técnica de repeticidon espaciada
(Spaced Repetition System, SRS); es una técnica de aprendizaje que utiliza intervalos de
tiempo optimos para repasar los contenidos con el objetivo de mejorar el recuerdo de los
mismos en el tiempo. Se recuerda mejor la informacion cuando la revisamos en momentos

especificos, distribuidos en el tiempo (Reddy et al., 2016).

La técnica de repeticidn espaciada se utiliza para mejorar el proceso de revision, lo que tiene
un impacto en los conceptos con mayor dificultad y priorizando aquellos que requieren una
mayor consolidacién en la memoria a largo plazo. Al evaluar los contenidos en determinados
momentos, se mejora la retencién, se optimiza el tiempo y el esfuerzo necesarios para el

aprendizaje (Hernandez, 2013).

Aplicaciones de aprendizaje de idiomas diversas, como Duolingo, Anki y Memrise, utilizan
algoritmos de repeticién espaciada para estudiar contenidos relacionados con los idiomas,
como las reglas gramaticales, el vocabulario, la pronunciacién, la compresién auditiva,

etcétera.

Los contenidos aparecen en la pantalla del usuario en forma de pregunta, ocultando la
respuesta correcta. El usuario debe adivinarla. Véase la Figura 5. Posteriormente, se muestra
la respuesta y una serie de opciones que evaldan el grado de dificultad que el usuario ha
encontrado para su solucion; debe seleccionar una opcidon y esta serd almacenada y
considerada para su evaluacion y la posible repeticién en el tiempo (SuperMemo 2004, s. f.),

véase Figura 6.
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Figura 5. Adverso de una tarjeta Anki

Usuario 1 - Anki - (] X
Archivo Editar Herramientas Ayuda
Mazos  Anadir  Explorar  Estadisticas  Sincronizar

¢ Por qué llevas puesto tu abrigo hoy? Hace calor.

3+0+171

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 6. Reverso de una tarjeta de Anki

a Usuario 1 - Anki - 0O X
Archivo Editar Herramientas Ayuda

Mazos  Anadir  Explorar  Estadisticas  Sincronizar

¢ Por qué llevas puesto tu abrigo hoy? Hace calor.

Why are you wearing your coat today?
It's very warm.

<10m 35meses 78meses 118 meses

Editar QOtra vez Dificil Facil Més v

Fuente: Elaboracidn propia.

4.1.3. Descripcion de las especificaciones desarrolladas en el prototipo.

Se ha planteado una metodologia para la traduccién de frases del inglés al espafiol en el
contexto de la ensefianza de estudiantes de doce afios, que se lleva a cabo con estudiantes de
dicha edad. Se ofrece un contenido con frases en inglés y sus correspondientes traducciones
al espafol, lo que permite una mejor comprensién de las palabras utilizadas en Ia
interpretacion del texto. Este recurso es util para que los alumnos aprendan y practiquen un
vocabulario especifico mientras trabajan en la traduccion de frases. El proceso consiste en
presentar la frase en inglés inicialmente para que el estudiante la traduzca al espafiol, y
posteriormente se muestra la traduccién correcta. Finalmente, el estudiante selecciona la
dificultad que considera haber tenido al realizar dicha traduccion, basandose en su propio

criterio.

Segun el criterio de dificultad que el estudiante hubiera elegido, podra tardar mas o menos en

repetir, siguiendo el criterio de repeticion espaciada.
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El programa se basa en las respuestas del alumno para ajustar los intervalos de repeticion de
las preguntas. Si el estudiante responde correctamente, el intervalo de repeticidn se prolonga;

si el estudiante responde incorrectamente, el intervalo se acorta.

La aplicacion presenta las cuestiones en momentos especificos, utilizando el algoritmo de
repeticion espaciada con el fin de incrementar la retencidn. Las preguntas se presentan de
nuevo justo antes de que el alumno esté a punto de olvidar la informacién, lo que ayuda a

reforzar el recuerdo.

También se realiza un seguimiento del progreso del alumno, registrando las respuestas
correctas e incorrectas, y ajustando los intervalos de repeticién en consecuencia. Adema3s, se
muestran estadisticas sobre el rendimiento del alumno, como el porcentaje de respuestas

correctas.

4.1.4. Instrucciones de uso de la aplicacion.
A continuacion, se describen los pasos para utilizar la aplicacion:

v Ventana de inicio: Al abrir la aplicacién, se mostrard al alumno una ventana de inicio
en forma de formulario, donde encontrara diversas opciones para iniciar el
cuestionario.

v’ Seleccion de usuario: En la ventana de inicio, se presenta una lista que permite al
alumno seleccionar su nombre de usuario. Debe elegir su nombre de la lista para

comenzar con el cuestionario. Véase Figura 7.
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Figura 7. Formulario de Inicio

Phrase Master

Fuente: elaboracion propia.

v" Acceso al cuestionario: Una vez seleccionado el alumno, podra acceder al formulario
de realizacion del cuestionario. Dicho formulario contendrd las preguntas
correspondientes al dia.

v' Preguntas diarias: El sistema seleccionard automaticamente las preguntas que
correspondan al dia actual. Estas preguntas se mostraran de manera secuencial en el
formulario de realizacién.

v' Realizacién de preguntas: El alumno deberd leer atentamente cada pregunta y
proporcionar su respuesta. A continuacion, se podra visualizar la respuesta correcta

para verificar la respuesta proporcionada.
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Figura 8. Muestra frase para traducir

Fuente: elaboracion propia

Figura 9. Frase traducida

Fuente: elaboracion propia
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Finalizacion del cuestionario: El alumno deberd continuar respondiendo las preguntas hasta
completar todas las preguntas seleccionadas para el dia actual. Si en algiin momento se desea

salir del cuestionario, se podra optar por salir y las respuestas seran guardadas.

Visualizacion de resultados: En cualquier momento, el alumno podra visualizar los resultados
obtenidos. Se podrd acceder a los resultados para verificar el progreso y obtener informacién

sobre el desempefio. Véase Figura 10.

Figura 10. Formulario de resultados

Total de preguntac 7

Puguntes My Dites 1 1#% [}
Pregunitas Defécdles = 2y

Pregumtas Fdeidles Z 285%

Prequmtae Muy Fdcidles 1 4%

Fuente: elaboracion propia
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4.2.Disefo

En la fase de disefio se definen la arquitectura de la aplicacidn. En cuanto a la arquitectura, se
establece como se estructuraran y organizaran los componentes sistema, asi como las
tecnologias y lenguajes de programacion que se utilizaran. En este caso, se ha decidido crear

la aplicacién en lenguaje C# utilizando el IDE "Visual Studio".

4.2.1. Descripcion del sistema
El sistema adaptativo que se desarrolla en esta seccidén consta de cuatro componentes:

1.- El modelo estudiante: mantienen sus datos personales y de los resultados que van

adquiriendo.

2.- Base del conocimiento: contiene los datos relacionados con los contenidos tematicos que

van a ser tratados.

El modelo estudiante y la base del conocimiento constituyen los datos del programa, véase el

esquema en la Figura 12.

Figura 11. Descripcion del modelo de los datos

Alumno Responde Pregunta

Modelo alumno Dase de datos del
conocimiento

Fuente: elaboracion propia
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3.- El modelo instruccional: es la parte del sistema que se encarga de gestionar los procesos.
Se toman los datos del conocimiento en funcién de la informacion existente en el modelo
usuario. Se analizan los conocimientos adquiridos y, con esa informacién, se actualizan los

datos del modelo usuario, véase Figura 13.

Figura 12. El modelo instruccional

Inicio

Iniciarvalores

Seleccionar
preguntas

¢Finde
SN seleccion?
\\\‘ {/// .
\T' Realizar test

Actualizar
modelo usuario

Fuente: elaboracion propia
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4.- Interfaz: Mddulo que se encarga de interactuar con el estudiante.

Un esquema resumen de la arquitectura del sistema se detalla en la Figura 14.

Figura 13. Esquema de la arquitectura.

Modelo estudiante

Modelo
Interface instruccional

B.D conocimiento

Fuente: elaboracion propia

Este trabajo se centra en la creacion de procesos propios del modelo instruccional. Los datos
del modelo estudiante y la base de datos del conocimiento se administraran mediante ficheros

de tipo texto, dejando la implementacién de las bases de datos para estudios posteriores.

4.2.2. Diagrama de casos de uso

Se presentan los diversos escenarios de interaccion que existen entre los actores y el sistema,
asi como las relaciones entre ellos; se brinda una representacion grafica de cémo los usuarios
interactuan con el sistema y qué caracteristicas ofrece el sistema para satisfacer sus demandas
(Fowler & Scott, 1999). El diagrama de casos de uso de la aplicacion se puede observar en la

Figura 11.
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Figura 14. Diagrama de casos de uso

Crear perfil estudiante

Crear preguntas

Introducir datos acceso

Realizar preguntas

Alumno

Profesor

Gestionar respuestas

Fuente: elaboracion propia

Actores:

v" Alumno. Destinatario de la aplicacién, realizara los ejercicios propuestos.

v" Profesor: es el encargado de proporcionar la base del conocimiento.
Casos de uso:

v Crear preguntas: Graba las preguntas disefiadas por el profesor en la base de datos del

conocimiento.
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v" Crear perfil de estudiante: Gestiona los datos personales del alumno.
v’ Introducir datos de acceso: Da paso al inicio de cada sesidn, para lo cual el estudiante
debe introducir sus datos identificativos.
v’ Realizar preguntas: En estudiante interactia con el sistema respondiendo a las
preguntas propuestas.
v Gestionar respuesta: El sistema actualizard los datos del estudiante en funcién de los

resultados obtenidos.

El prototipo desarrollado aqui se centra en los casos de estudios de "Realizar preguntas" y
"Gestionar respuesta", dejando los casos de "Crear preguntas", "Crear perfil de estudiante" e

"Introducir datos de acceso" para trabajos futuros.

4.2.3. Diagrama de actividades

El diagrama de actividades en UML (Unified Modeling Language) es una herramienta grafica
utilizada para representar el flujo de trabajo o el comportamiento procedencia de un sistema
o proceso, utilizada para modelar las actividades y acciones que ocurren en un sistema, dando
lugar a la presencia de pasos y decisiones que se toman durante la ejecucion de una actividad

(Fowler & Scott, 1999).

El modelo instruccional es el encargado de realizar los procesos. A continuacidn, se describe

graficamente usando el diagrama de actividades. Véase Figura 15.
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Figura 15. Diagrama de actividades

e

/Lntroducir datos alumno

Motrar resultados

—

Mostar pregunta
NO Ver Sl
resultados
Mostrar respuesta
Sl Salir NO

Fuente: elaboracion propia

4.3.Desarrollo de la aplicacion

Se ha desarrollado una aplicacion didactica en C# utilizando el entorno de desarrollo Visual
Studio. La aplicacién se llama "PhraseMaster" y esta disefiada para ayudar a los usuarios a

aprender y practicar frases en diferentes idiomas.

La aplicacidn cuenta con una interfaz grafica de usuario que permite a los usuarios interactuar
de manera intuitiva. Utiliza componentes de Windows Forms para crear botones, etiquetas y

otros elementos visuales.
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4.3.1. Diagrama de clases

Se pueden identificar las siguientes relaciones entre las clases en la Figura 17.

Figura 16. Diagrama de clases

Inicio

Principal

- button1_Click
- button2_Click
- listBox1_SelectedindexChanged

Resultados

- porcentajeRepetir: double
- porcentajeDificil: double

- porcentajeFacil: double
- Total: int

- Resultados_Load
- Calcular_Porcentajes

- nombreAlumno: string

- contadorRespuestas: int

- contadorRepetir: int

- contadorDificil: int

- contadorBien: int

- contadorFacil: int

- diferenciaénDias: int

- MatrizPregunta: RegistroPregunta[

- MatrizZRespuesta: RegistroRespuesta[
- contadorPregunta: int

- porcentajeBien: double o

- gestiona_fecha()

- cargar_arrays()

- Principal_Load

- button2_Click

- buttonVerRespuesta_Click
- buttonDificil_Click

- buttonBien_Click

- buttonFacil_Click

- huttonRepetir_Click

- cargar_pregunta()

- siguiente()

- buttonVerRespuesta_Click_1
- volcadoArrayRespuetas()

- lahelRespuesta_Click

- buttonVerResultados_Click

¥

RegistroRespuesta

- Codigo: int
- diasRestan: int

RegistroPregunta

- Codigo:int
- enunciadoPregunta: string
- enunciadoRespuesta: string

Fuente: elaboracion propia
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La clase "Principal" tiene una relacion de agregacion con la clase "RegistroPregunta" y la clase
n H n 4 n H H n

RegistroRespuesta". Estas dos clases estdn declaradas dentro de la clase "Principal" como
estructuras anidadas. La clase "Principal" tiene matrices de tipo "RegistroPregunta" y

"RegistroRespuesta" que almacenan instancias de esas estructuras.

La clase "Inicio" tiene una relacién de composicion con la clase "Principal". En el método
"buttonl_Click", se crea una instancia de la clase "Principal" y se muestra en pantalla. La clase

"Inicio" es responsable de crear y mostrar instancias de la clase "Principal".

La clase "Principal" tiene una relacidn de composicion con la clase "Resultados". En el método
"buttonVerResultados_Click", se crea una instancia de la clase "Resultados" y se muestra en
pantalla. La clase "Principal" es responsable de crear y mostrar instancias de la clase

"Resultados".
4.3.1.1. Descripcion de la clase “principal”
Hereda las propiedades y métodos de la clase Form.
Atributos de la clase:
nombreAlumno: variable estatica de tipo string que almacena el nombre del alumno.
contadorRespuestas: variable estatica de tipo int que lleva la cuenta de las respuestas totales.

contadorRepetir: variable estatica de tipo int que lleva la cuenta de las respuestas marcadas

como "repetir".

contadorDificil: variable estatica de tipo int que lleva la cuenta de las respuestas marcadas
como "dificil".

contadorBien: variable estatica de tipo int que lleva la cuenta de las respuestas marcadas
como "bien".

contadorFacil: variable estatica de tipo int que lleva la cuenta de las respuestas marcadas
como "facil".

diferenciaEnDias: variable de tipo int que almacena la diferencia en dias entre la fecha actual

y una fecha almacenada en un archivo.
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MatrizPregunta: matriz de tipo RegistroPregunta que almacena las preguntas y respuestas

relacionadas.

MatrizRespuesta: matriz de tipo RegistroRespuesta que almacena los cédigos y dias restantes

de respuesta.
Métodos de la clase:

Principal_Load(): método que se ejecuta al cargar el formulario y realiza diversas operaciones

como la gestion de fechas y la carga de las preguntas y respuestas.

gestiona_fecha(): método que gestiona la fecha actual y la diferencia en dias entre la fecha

actual y una fecha almacenada en un archivo.

cargar_arrays(): método que carga las preguntas y respuestas desde archivos y actualiza los

dias restantes con la diferencia en dias.

button2_Click(): evento del botdn "Salir" que guarda las respuestas en un archivo y cierra la

aplicacion.

buttonVerRespuesta_Click(): evento del botdn "Ver Respuesta" que muestra la respuesta a la

pregunta y habilita los botones para calificar la respuesta.

buttonDificil_Click(): evento del botén "Dificil" que incrementa los dias restantes para la

pregunta actual y actualiza los contadores correspondientes.

buttonBien_Click(): evento del botén "Bien" que incrementa los dias restantes para la

pregunta actual y actualiza los contadores correspondientes.

buttonFacil_Click(): evento del botén "Facil" que incrementa los dias restantes para la

pregunta actual y actualiza los contadores correspondientes.

buttonRepetir_Click(): evento del botén "Repetir" que incrementa los dias restantes para la

pregunta actual y actualiza los contadores correspondientes.

cargar_pregunta(): método que carga la pregunta y respuesta actual en los controles

correspondientes.

siguiente(): método que avanza a la siguiente pregunta, carga la nueva pregunta y oculta los

controles relacionados a la calificacion.
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buttonVerRespuesta_Click_1(): evento del botdn "Ver Respuesta" después de calificar la

respuesta, muestra la respuesta y habilita los botones para la siguiente pregunta.
volcadoArrayRespuetas(): método que guarda las respuestas en un archivo.

Resultados_Load(): método que se ejecuta al cargar el formulario de resultados y realiza

diversas operaciones como calcular los porcentajes de las respuestas calificadas.
Calcular_Porcentajes(): método que calcula los porcentajes de las respuestas calificadas.

buttonl_Click(): evento del botén "Cerrar" del formulario de resultados, cierra el formulario

y regresa al formulario principal.

4.3.1.2. Descripcion de la clase “Inicio”
Hereda las propiedades y métodos de la clase Form.
Métodos:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e): Este método se ejecuta cuando se
hace clic en el boton "buttonl". Crea una instancia del formulario "Principal" llamado

"formularioDestino" y lo muestra en la pantalla mediante el método "Show()".

private void button2_Click(object sender, EventArgs e): Este método se ejecuta cuando se
hace clic en el botdn "button2". Llama al método "Exit()" de la clase "Application" para cerrar

la aplicacion.

private void listBox1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e): Este método se
ejecuta cuando se produce un cambio en la seleccion del ListBox "listBox1". Verifica si hay un
elemento seleccionado en el ListBox y, si es asi, asigna el valor de ese elemento a la propiedad
estatica "nombreAlumno" de la clase "Principal". Ademds, hace visible el botdn

"buttonAcceder".

4.3.1.3. Descripcion de la clase “Resultados”.
Hereda propiedades y métodos de la clase Form.

Atributos:
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private static double porcentajeRepetir: Es un atributo estatico de tipo double que almacena

el porcentaje de respuestas clasificadas como "Repetir".

private static double porcentajeDificil: Es un atributo estatico de tipo double que almacena el

porcentaje de respuestas clasificadas como "Dificil".

private static double porcentajeBien: Es un atributo estatico de tipo double que almacena el

porcentaje de respuestas clasificadas como "Bien".

private static double porcentajeFacil: Es un atributo estatico de tipo double que almacena el

porcentaje de respuestas clasificadas como "Facil".
private static int Total: Es un atributo estatico de tipo int que almacena el total de respuestas.
Métodos:

private void Resultados_Load(object sender, EventArgs e): Este método se ejecuta cuando se
carga el formulario "Resultados". Asigna los valores correspondientes a los contadores de
respuestas  (contadorRespuestas, contadorRepetir, contadorDificil, contadorBien,
contadorFacil) a las etiquetas correspondientes en el formulario. Luego, calcula los
porcentajes para cada categoria de respuestas utilizando el método "Calcular_Porcentajes()"

y muestra los porcentajes y barras de progreso correspondientes en el formulario.

private void Calcular_Porcentajes(): Este método calcula los porcentajes para cada categoria
de respuestas en funcidn de los valores de los contadores de respuestas. Utiliza el valor del
contadorRespuestas para calcular los porcentajes de repetir, dificil, bien y facil y los almacena
en las variables porcentajeRepetir, porcentajeDificil, porcentajeBien y porcentajeFacil,

respectivamente.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e): Este método se ejecuta cuando se

hace clic en el botén "button1". Cierra el formulario actual mediante el método "Close()".

4.3.2. Diagrama de secuencias

Se describe el flujo de interaccidn entre los objetos y para identificar el orden de los eventos

y las pantallas (Fowler & Scott, 1999).
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A continuacidn, en la Figura 16, se muestra el diagrama de secuencias tal y como lo veria el

Resultados

usuario:
Figura 17. Diagrama de secuencias
Inicio Principal
I I
| |
| |
] |
bution_Click() |
—
— buttonVerResultados_Click()
|
|
|
|
| A EEEEAEEAEER RSN NN
|
, -
|
|
|

Fuente: elaboracion propia

La descripcion de las secuencias se detalla en las siguientes fases

1. Inicio:

a.

b. Se crea una instancia del formulario Principal y se muestra al usuario.

El usuario inicia la aplicacion haciendo clic en un botdn en la ventana de inicio.

2. Elformulario Principal se carga y realiza varias acciones:

a.

Llama al método gestiona_fecha para obtener la fecha actual y gestionar un

archivo de texto.

Llama al método cargar_arrays para cargar datos desde archivos de texto en

matrices.

Llama al método cargar_pregunta para mostrar la primera pregunta al usuario.
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3. El usuario interactta con el formulario Principal:

a.

El usuario hace clic en el botdn "Ver Respuesta” para revelar la respuesta a la
pregunta actual.

El usuario selecciona una de las opciones de respuesta (Bien, Dificil, Facil,
Repetir) y hace clic en el botén correspondiente.

Dependiendo de la opcion seleccionada, se actualiza la matriz de respuestas
(MatrizRespuesta) con nuevos valores.

Se incrementa el contador de respuestas y se actualizan los contadores
especificos de cada opcién de respuesta (contadorRepetir, contadorDificil,

contadorBien, contadorFacil).

4. Verificacion de preguntas disponibles:

a.

Después de cada respuesta, se verifica si se ha alcanzado el limite maximo de
preguntas o si aln hay preguntas disponibles.

Si se ha alcanzado el limite maximo de preguntas, se muestra un mensaje
informativo al usuario.

Si aun hay preguntas disponibles, se muestra la siguiente pregunta al usuario

llamando al método siguiente.

5. Repeticidn de pasos:

a.

El usuario puede repetir los pasos 3 y 4 hasta que se alcance el limite maximo

de preguntas.

6. Salida de la aplicacion:

a.

Cuando el usuario decide salir de la aplicacion, hace clic en un botdn "Salir" en
el formulario Principal.

Antes de salir, se llama al método volcadoArrayRespuestas para guardar los
datos actualizados de la matriz de respuestas en un archivo de texto.

La aplicacidn se cierra.
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4.4.Implementacion

En este apartado se describe el cddigo fuente del programa ya finalizado.

4.4.1. Descripcion del fichero “Principal.cs”

Este fichero corresponde a un formulario que permite a los alumnos practicar la traduccién
de frases del inglés al espaniol. Utiliza archivos de texto para cargar las preguntas y respuestas,

registra las respuestas y proporciona una interfaz para ver los resultados.
El codigo fuente se encuentra en el Anexo A.

Estad contenido dentro del espacio de nombres "PhraseMaster" y se define una clase llamada

"Principal" que hereda de la clase "Form".

Hay varias variables y estructuras definidas al comienzo del cddigo, incluyendo variables
estaticas como "nombreAlumno" y contadores para el seguimiento de respuestas,

repeticiones y dificultades.

Se definen dos estructuras llamadas "RegistroPregunta" y "RegistroRespuesta" para

almacenar informacion sobre las preguntas y respuestas.

Hay dos matrices definidas: "MatrizPregunta" y "MatrizRespuesta", que se utilizan para

almacenar las preguntas y respuestas cargadas desde archivos de texto.

El método "Principal_Load" se ejecuta cuando se carga el formulario principal y se encarga de

gestionar la fecha, cargar las matrices y cargar la primera pregunta.

El método "gestiona_fecha" gestiona la fecha actual y la guarda en un archivo de texto para

su posterior uso.

El método "cargar_arrays" carga los datos de las preguntas y respuestas desde archivos de

texto en las matrices correspondientes.

Los métodos "buttonDificil_Click", "buttonBien_Click", "buttonFacil_Click" vy
"buttonRepetir_Click" se ejecutan cuando se hacen clic en los botones de dificultad y

actualizan los dias restantes para la proxima pregunta segun la dificultad seleccionada.

El método "cargar_pregunta” muestra la pregunta actual en la interfaz de usuario.
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El método "siguiente" se llama después de cada respuesta y carga la siguiente pregunta.

El método "buttonVerRespuesta_Click_1" muestra la respuesta de la pregunta actual en la

interfaz de usuario.

El método "volcadoArrayRespuetas" guarda los datos actualizados de las respuestas en un

archivo de texto.

El método "buttonVerResultados_Click" abre un formulario llamado "Resultados" que

muestra los resultados del cuestionario.

4.4.2. Descripcion del fichero “Inicio.cs”

La clase “Inicio” se encarga de manejar la pantalla de inicio de la aplicacién, permitiendo al
usuario seleccionar un elemento de una lista y luego acceder a la pantalla principal de la

aplicacidn con los datos correspondientes al elemento seleccionado.
El codigo fuente se encuentra en el Anexo B.

El método button1_Click() se ejecuta cuando se hace clic en el botdn buttonl. Dentro de este
método, se crea una instancia del formulario Principal y se muestra al usuario mediante el

método Show().

El método button2_Click() se ejecuta cuando se hace clic en el botén button2. Su funcién es

cerrar la aplicacién mediante el método Exit().

El método listBox1_SelectedindexChanged() se ejecuta cuando se selecciona un elemento en
el listBox1, que es un control de lista. Dentro de este método, se obtiene el elemento
seleccionado y se asigna a la propiedad estatica nombreAlumno de la clase Principal. Ademas,

se hace visible el botén buttonAcceder.

4.4.3. Descripcion del fichero “Resultado.cs”

La clase Resultados es responsable de mostrar los resultados obtenidos por el usuario en la
realizacion del cuestionario. Calcula los porcentajes correspondientes a cada tipo de resultado
y los muestra en etiquetas y barras de progreso en el formulario. Ademas, proporciona un

botdn para cerrar el formulario y volver a la pantalla principal.
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El codigo fuente se encuentra en el Anexo C.

El método Resultados_Load() se ejecuta cuando se carga el formulario de resultados. Dentro
de este método, se actualizan las etiquetas (label) del formulario con los resultados obtenidos.
Estos resultados son obtenidos de las propiedades estaticas contadorRespuestas,
contadorRepetir, contadorDificil, contadorBien y contadorFacil de la clase Principal. Luego, se
llama al método Calcular_Porcentajes() para calcular los porcentajes correspondientes a cada
tipo de resultado (repetir, dificil, bien y facil). Finalmente, se actualizan las etiquetas y barras

de progreso con los valores calculados.

El método Calcular_Porcentajes() se encarga de calcular los porcentajes de cada tipo de
resultado en funcion del total de respuestas. Los resultados se almacenan en las variables

estdticas porcentajeRepetir, porcentajeDificil, porcentajeBien y porcentajeFacil.

El método button1_Click() se ejecuta cuando se hace clic en el botdn buttonl. Su funcién es

cerrar el formulario de resultados llamando al método Close().
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4.5 Evaluacion

En esta seccidon se aborda la evaluacion de los resultados de la aplicacién implementada.

4.5.1. Criterios de evaluacion.

El rendimiento de una aplicacion didactica se puede evaluar mediante diversos criterios
fundamentales, como la adaptacion al propdsito educativo, la usabilidad, la interactividad, la

personalizacion y adaptabilidad (Weibelzahl, 2001).

Se considera la exactitud de las traducciones realizadas, verificando si son consistentes y

correctas.

El profesor puede examinar el rendimiento del estudiante durante el uso de la aplicacién y
llevar a cabo un seguimiento de su progreso a lo largo del tiempo, lo que incluye la revision de

los resultados y la retroalimentacién proporcionada.

4.5.2. Herramientas para evaluacion

Se recopilaron estadisticas sobre el rendimiento de diez alumnos durante el periodo de uso
de la herramienta. Estas estadisticas incluyeron el nimero de traducciones realizadas, el
porcentaje de respuestas correctas, y el progreso general en el tiempo. Con base en estas
estadisticas, se pudo evaluar el rendimiento individual de cada alumno y obtener una visién

general del progreso del grupo.

La herramienta proporciona el formulario “Resultados” con un resumen de la evolucién de

cada sesion, véase figura 18.
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Figura 18. Muestra de resultados

Total de freguntas 7

Preguntas My Diftes 1 13% [
Pregumitas Dificiles S 42%

Pregumtas Fdcides = 285%

Pregumtas May Fdcides 1 14%

Fuente: elaboracion propia

Tras la utilizacion de la aplicacién, se procederd a la administraciéon de un cuestionario con el
fin de evaluar su experiencia y comprension. El propdsito del cuestionario consiste en adquirir
informacidén adicional acerca del aprendizaje y la eficacia de la herramienta de traduccion de

frases del idioma inglés al espariol.

Durante las sesiones de aplicacién, se llevé a cabo un seguimiento personalizado de cada
estudiante con el fin de evaluar su nivel de participacion, interaccion y compromiso. Se
observaron cémo trataban las dificultades de la traduccidn, su nivel de precisidn y la rapidez
con la que aprendian y retenian nuevas palabras y frases. Este analisis posibilitd detectar
patrones de aprendizaje individuales y determinar cdmo la herramienta afectaba el avance de

cada estudiante de forma unica.

La revision y evaluacidon de los cuestionarios de opinidon son una herramienta util para
recopilar el nivel de satisfaccion y comentarios del estudiante sobre la aplicacién. Permiten

analizar aspectos como la motivacion, la satisfaccidn y la percepcion del aprendizaje logrado,
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lo cual proporciona informacion relevante para mejorar y adaptar la aplicacion de-

conformidad con las expectativas del estudiante(lJiménez, 2021).

El contenido del cuestionario esta detallado en el Anexo D.
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5. Conclusiones y trabajo futuro

El estudio se centrd en herramientas de traduccidn, se utilizd repeticion espaciada vy

vocabulario especifico para mejorar las habilidades de traduccién.

5.1.Conclusiones del trabajo

Se proporciona una descripciéon detallada de los logros alcanzados en cada objetivo

establecido, asi como el resultado obtenido tras la evaluacion de la herramienta empleada.

5.1.1. Descripcidon de los logros en cada objetivo parcial

Analizar las necesidades de aprendizaje: Con el fin de examinar las exigencias de aprendizaje,
se ha recopilado informacidn acerca del curso seleccionado, el perfil de los estudiantes y su

contexto.

Elaborar la arquitectura e interfaz de usuario de la aplicacién: Con el fin de disefiar la
arquitecturay la interfaz de usuario, se ha llevado a cabo el prototipo de la aplicacién enfocada

en el perfil del alumno, tal como se ha establecido en el parrafo anterior.

Planificar la estructura y los contenidos: Se han establecido los métodos de aprendizaje mas
adecuados para el contexto del curso, como la traduccion de frases, y se han seleccionado los

materiales instruccionales necesarios para el curso.

Evaluar la eficacia de la aplicacion concebida: Se ha recopilado datos sobre el rendimiento y
la calidad de la instruccidn; se han utilizado encuestas para recopilar la retroalimentacién de

los alumnos.

5.1.2. Resultado de la evaluacion de la herramienta

Mejora en el nimero de traducciones realizadas. Se observd un aumento en el nimero
promedio de traducciones realizadas por cada estudiante a medida que avanzaban en las
lecciones. Al comienzo, los estudiantes tienden a traducir un nimero limitado de frases, pero

a medida que se familiarizaban con la aplicacién y ganaban confianza, su participacion
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aumentaba. Esto demuestra un mayor compromiso por parte de los estudiantes y su

disposicidn a practicar y aplicar sus habilidades de traduccion.

Uno de los factores mas significativos en el progreso de los estudiantes fue el incremento en
el porcentaje de respuestas correctas en las traducciones. Los estudiantes experimentaron
una mejora significativa en su habilidad para comprender y traducir correctamente las frases
del inglés al espafiol a medida que avanzaban en las lecciones. Este hecho demuestra una

adquisicion efectiva de vocabulario y habilidades de traduccion.

A medida que los estudiantes continuaron utilizando la aplicaciéon y trabajando en las
lecciones, se observod un progreso general en su capacidad para traducir frases mas complejas.
Al principio, los estudiantes se enfrentaban a desafios con frases mas dificiles, pero con el paso

del tiempo lograron una mayor fluidez y precision en la traduccion.

5.2.Lineas de trabajo futuro

Se requiere llevar a cabo pruebas adicionales con un grupo de estudiantes mas amplio para
confirmar y consolidar los resultados obtenidos hasta el momento en el estudio de la
traduccidn de frases del inglés al espafiol; ampliar la muestra posibilitara detectar patronesy
tendencias mas precisas, evaluar la efectividad en diversos contextos educativos y recopilar
comentarios para optimizar la experiencia de aprendizaje, incrementando de esta forma los

resultados de los alumnos.

Seria positivo tener en cuenta la introduccién de nuevas funciones en la aplicacién, como la
ampliacion del banco de frases, la introduccion de ejercicios interactivos, la presentacion de
comentarios contextualizada, la integracién de recursos de audio, la incorporacién de una
funcion de busqueda y la implementacion de un modo de practica libre. Estas mejoras en la
funcionalidad enriquecerian la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, fomentando una

mayor comprensién y dominio tanto del inglés como del espanol.

La aplicacion actualmente no tiene en cuenta los diferentes perfiles de usuario. Seria
recomendable ampliar la informacién relacionada con los perfiles de usuario y considerar la
inclusion de multiples perfiles para lograr una mejor adaptabilidad a las necesidades

individuales de los usuarios.
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Anexo A. Codigo fuente de “Principal.cs”.

Descrito en el punto 4.4.1

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Linq;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

using System.Xml.Ling;

namespace PhraseMaster
{
public partial class Principal : Form
{
public static string nombreAlumno;
public static int contadorRespuestas = 0;
public static int contadorRepetir =
public static int contadorDificil =
public static int contadorBien = 0;
public static int contadorFacil = 0;
private int diferenciaEnDias;

H
o;

public struct RegistroPregunta

{
public int Codigo;
public string enunciadoPregunta;
public string enunciadoRespuesta;
}
public struct RegistroRespuesta
{
public int Codigo;
public int diasRestan;
}

public static RegistroPreguntal] MatrizPregunta = new
RegistroPregunta[100];

public static RegistroRespuestal] MatrizRespuesta = new
RegistroRespuestal[100];

private int contadorPregunta = 0;
public Principal()

{

}

InitializeComponent();

private void Principal_Load(object sender, EventArgs e)

{

gestiona_fecha();
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cargar_arrays();
cargar_pregunta();

}

private void gestiona_fecha()

{

DateTime fechaActual = DateTime.Now;

// Ruta del archivo de texto

string rutaArchivo =
Path.Combine(AppDomain.CurrentDomain.BaseDirectory, "Datos" + nombreAlumno +
"otxt");

// Verificar si el archivo existe
if (File.Exists(rutaArchivo))

{
// Leer la fecha desde el archivo
string fechaTexto = File.ReadAllText(rutaArchivo);
// Convertir la fecha del texto a DateTime
if (DateTime.TryParse(fechaTexto, out DateTime fecha))
{
// Mostrar la fecha en la etiqueta (label)
TimeSpan diferencia = fechaActual - fecha;
diferenciaEnDias = diferencia.Days;
}
}
else
{
// El archivo no existe
MessageBox.Show("El archivo no existe ", "Error",
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
}

File.WriteAllText(rutaArchivo, fechaActual.ToString());

}
private void cargar_arrays()
{
// Ruta del archivo de texto

string rutaArchivoBD =
Path.Combine(AppDomain.CurrentDomain.BaseDirectory, "BDConocimiento.txt");

//labell.Text = "Respuestas" + nombreAlumno + ".txt";

string rutaArchivoRespuesta =
Path.Combine(AppDomain.CurrentDomain.BaseDirectory, "Respuestas" + nombreAlumno +
"otxt");

// Verificar si el archivo existe
if (File.Exists(rutaArchivoBD) && File.Exists(rutaArchivoRespuesta))
{
// Leer el archivo linea por linea
using (StreamReader srl = new StreamReader(rutaArchivoBD))
using (StreamReader sr2 = new StreamReader(rutaArchivoRespuesta))
string lineaPregunta;
String lineaRespuesta;
int i = 0;
while ((lineaPregunta = srl.ReadLine()) != null &&
(lineaRespuesta = sr2.ReadLine()) != null)
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{
string[] datosPregunta = lineaPregunta.Split('\t');
MatrizPregunta[i].Codigo = int.Parse(datosPreguntal[0]);
MatrizPregunta[i].enunciadoPregunta = datosPreguntall];
MatrizPregunta[i].enunciadoRespuesta = datosPreguntal[2];
string[] datosRespuesta = lineaRespuesta.Split('\t');
MatrizRespuesta[i].Codigo = int.Parse(datosRespuestal[0]);
MatrizRespuestal[i].diasRestan =
int.Parse(datosRespuestall]);
// Actualizacion de los dias que restan con la diferencia
de dias
if (MatrizRespuestal[i].diasRestan > 0)
{
MatrizRespuestal[i].diasRestan =
MatrizRespuesta[i].diasRestan - diferenciaEnDias;
if (MatrizRespuestal[i].diasRestan < 0)

{
MatrizRespuestal[i].diasRestan = 0;
}
}
it++;
}
}
}
else
{
MessageBox.Show("El archivo no existe.--", "Error",
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
}

}

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{
volcadoArrayRespuetas();
Application.Exit();

private void buttonVerRespuesta_Click(object sender, EventArgs e)

{
buttonBien.Visible = true;
buttonDificil.Visible = true;
buttonFacil.Visible = true;
buttonRepetir.Visible = true;
if (contadorPregunta == 100)
{
MessageBox.Show("No hay mas preguntas por hoy", "Aviso",
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
}

private void buttonDificil_Click(object sender, EventArgs e)
{
MatrizRespuesta[contadorPregunta].diasRestan =
MatrizRespuestal[contadorPregunta].diasRestan + 5;
contadorRespuestas++;
contadorDificil++;
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buttonVerResultados.Visible = true;
siguiente();

}

private void buttonBien_Click(object sender, EventArgs e)
{
MatrizRespuesta[contadorPregunta].diasRestan =
MatrizRespuestal[contadorPregunta].diasRestan + 10;
contadorRespuestas++;
contadorBien++;
buttonVerResultados.Visible = true;
siguiente();

}

private void buttonFacil_Click(object sender, EventArgs e)
{
MatrizRespuesta[contadorPregunta].diasRestan =
MatrizRespuestal[contadorPregunta].diasRestan + 20;
contadorRespuestas++;

contadorFacil++;
buttonVerResultados.Visible = true;
siguiente();

}

private void buttonRepetir_Click(object sender, EventArgs e)

{
contadorRespuestas++;
contadorRepetir++;
buttonVerResultados.Visible = true;
siguiente();

}

private void cargar_pregunta()
{
labelEnunciado.Text =
MatrizPregunta[contadorPreguntal.enunciadoPregunta;
labelRespuesta.Text =
MatrizPregunta[contadorPreguntal.enunciadoRespuesta;

}

private void siguiente()

{
contadorPregunta++;
cargar_pregunta();
buttonVerRespuesta.Visible = true;
labelRespuesta.Visible = false;
buttonBien.Visible = false;
buttonDificil.Visible = false;
buttonFacil.Visible = false;
buttonRepetir.Visible = false;

}

private void buttonVerRespuesta_Click_1(object sender, EventArgs e)
{

labelRespuesta.Visible = true;

buttonVerRespuesta.Visible = false;

buttonBien.Visible = true;
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buttonDificil.Visible = true;

buttonFacil.Visible = true
buttonRepetir.Visible =

i
true;

}

private void volcadoArrayRespuetas()
{
string rutaArchivoRespuesta =

Path.Combine(AppDomain.CurrentDomain.BaseDirectory, "Respuestas" + nombreAlumno +
"otxt");

using (StreamWriter escritor = new
StreamWriter(rutaArchivoRespuesta))

{
foreach (RegistroRespuesta datos in MatrizRespuesta)
: escritor.WriteLine($"{datos.Codigo}\t{datos.diasRestan}");
}
}
private void buttonVerResultados_Click(object sender, EventArgs e)
¢ Resultados formularioDestino = new Resultados();
) formularioDestino.Show();
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Anexo B. Codigo fuente de “Inicio.cs”.

Descrito en el punto 4.4.2

using System.Windows.Forms;

namespace PhraseMaster

{
public partial class Inicio : Form
{
public Inicio()
{
InitializeComponent();
}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
Principal formularioDestino = new Principal();
formularioDestino.Show();
}
private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
{
Application.Exit();
private void listBox1l_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{
if (listBox1l.SelectedItem != null)
{
Principal.nombreAlumno = listBox1l.SelectedItem.ToString();
buttonAcceder.Visible = true;
}
}
}
}
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Anexo C. Codigo fuente de “Resultados.cs”.

Descrito en el punto 4.4.3

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Linq;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace PhraseMaster

{
public partial class Resultados : Form
{
private static double porcentajeRepetir;
private static double porcentajeDificil;
private static double porcentajeBien;
private static double porcentajeFacil;
private static int Total;
public Resultados()
{
InitializeComponent();
}
private void Resultados_Load(object sender, EventArgs e)
{
labelTotal.Text = Principal.contadorRespuestas.ToString();
labelRepetir.Text = Principal.contadorRepetir.ToString();
labelDificil.Text = Principal.contadorDificil.ToString(Q);
labelBien.Text = Principal.contadorBien.ToString();
labelFacil.Text = Principal.contadorFacil.ToString();
Calcular_Porcentajes();
labelPorcRepetir.Text = porcentajeRepetir.ToString() + "%";
labelPorcDificil.Text = porcentajeDificil.ToString() + "%";
labelPorcBien.Text = porcentajeBien.ToString() + "%";
labelPorcFacil.Text = porcentajeFacil.ToString() + "%";
pictureRojo.Width = (int)porcentajeRepetir * 5;
pictureNaranja.wWidth = (int)porcentajeDificil = 5;
pictureAmarillo.Width = (int)porcentajeBien * 5;
pictureVerde.Width = (int)porcentajeFacil * 5;
}
private void Calcular_Porcentajes()
{
Total = Principal.contadorRespuestas;
porcentajeRepetir = Principal.contadorRepetir * 100 / Total;
porcentajeDificil = Principal.contadorDificil * 100 / Total;
porcentajeBien = Principal.contadorBien * 100 / Total;
porcentajeFacil = Principal.contadorFacil * 100 / Total;
}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
this.Close();
}
1}
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Anexo D. Ejemplo de cuestionario de opinion.

¢Cual es tu opinidn general sobre la aplicacion de aprendizaje de inglés adaptativo?
a) Muy satisfactoria

b) Satisfactoria

c) Neutral

d) Insatisfactoria

e) Muy insatisfactoria

¢Como describirias la eficacia de la aplicacién para ayudarte a aprender inglés?
a) Muy eficaz

b) Eficaz

c) Moderadamente eficaz

d) Poco eficaz

e) Nada eficaz

¢En qué medida la aplicacidn se adapta a tus necesidades y nivel de aprendizaje?
a) Se adapta perfectamente

b) Se adapta bien

c) Se adapta adecuadamente

d) No se adapta lo suficiente

e) No se adapta en absoluto

¢Qué opinas sobre la traduccién de inglés a espafiiol proporcionada por la aplicacién?
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a) Muy precisa y confiable
b) Precisa y confiable

c) Aceptable

d) Inexacta en ocasiones

e) Muy inexacta e inconsistente

¢Consideras que la aplicacidn te ha ayudado a mejorar tu comprension y uso del vocabulario

en inglés?

a) Mucho

b) Bastante

c) Moderadamente
d) Poco

e) Nada

¢Cémo calificarias la interfaz y la usabilidad de la aplicacion?
a) Muy intuitiva y facil de usar

b) Intuitiva y facil de usar

c) Razonablemente intuitiva y facil de usar

d) Poco intuitiva y dificil de usar

e) Muy poco intuitiva y dificil de usar

¢Qué tan motivado te sientes al utilizar la aplicacion para aprender inglés?
a) Muy motivado
b) Motivado

c) Moderadamente motivado
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d) Poco motivado

e) Nada motivado

¢Recomendarias esta aplicacidn a otros estudiantes de tu edad que deseen aprender inglés?
a) Definitivamente si
b) Probablemente si
c) No estoy seguro/a
d) Probablemente no

e) Definitivamente no

éTienes algun comentario adicional o sugerencia para mejorar la aplicaciéon de aprendizaje de

inglés adaptativo?
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