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Resumen

El idioma inglés para la mayoria de las personas se aprende con mucha dificultad a pesar de que
ya es parte de una curricula, si bien existen multiples factores, la experiencia de los docentes a cargo de
esta asignatura nos revela que el ausentismo, la limitada asesoria individualizada y la deficiencia en la
comprensiéon de la forma de aprender el idioma constituyen el problema principal a los bajos o nulos
resultados. Para poder entender las necesidades reales con respecto al idioma inglés de la comunidad
de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla, se aplicé un instrumento a una muestra de 133
alumnos de esta institucién, que oscila entre los 17 y 25 afios. De acuerdo a las necesidades detectadas
se crearon estrategias didacticas sustentadas en una perspectiva constructivista, teniendo en cuenta que
estas han incrementado con la generacion de estudiantes que tienen acceso a la numerosa informacion
que se encuentran en internet, nuestro proyecto se centra en desarrollar la comprensién auditiva en el
idioma inglés mediante un sistema e-learning, debido a que casi siempre los materiales que nos
proporcionan los docentes se centran en el desarrollo de la expresién oral y/o escrita como medio de
comunicacion. El objetivo esencial de la ensefianza de la comprension auditiva en el idioma inglés es

crear en los estudiantes el oido fonematico, y continuar desarrollandolo a través de todos los cursos

(Antich, 1996).

Introducciéon

El inglés es el idioma oficial que se esta viviendo a partir de la globalizacién y por la cercania
geografica de México y Estados Unidos de América, ayuda a las personas a comunicarse logrando
acuerdos econdmicos, tecnoldgicos, etc. La globalizacion se sefiala como causante de cambios en las
sociedades y en la economia mundial que resultan en un incremento fundamental del comercio
internacional y del intercambio cultural, la globalizacion en México se inicia en 1986 cuando México
firma el tratado de Libre Comercio de América del Norte con dos paises anglosajones Estados Unidos
y Canadi. Y desde entonces México cuenta con una red de alrededor de 12 tratados de Libre Comercio,

es por esto que el idioma inglés ha impactado en la cultura de México.
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En este trabajo damos a conocer las estrategias de aprendizaje que se implementaron en el sistema e-
Learning, las cuales han incrementado con la generacion de estudiantes que tienen acceso a la numerosa
informacién que se encuentran en internet. La estrategia utilizada es: estrategias didacticas de corte
constructivista sociocultural, el sistema también cuenta con técnicas de aprendizaje como auditivas,
visual, test y regla Mnemotécnicas, todo lo anterior con la finalidad de que el alumno obtenga una
experiencia diferente en el proceso de aprendizaje y adquiera conocimiento en el idioma inglés o el

alumno practique el idioma.

Nuestro proyecto se centra en desarrollar la comprensién auditiva en el idioma inglés, casi siempre los
materiales que nos proporcionan los docentes se centra en el desarrollo de la expresion oral y/o escrita
como medio de comunicacién. El objetivo esencial de la ensefianza de la comprensién auditiva en el
idioma inglés es crear en los estudiantes el oido fonemdtico, y continuar desarrollindolo a través de
todos los cursos (Antich, 1986). El oido fonemdtico nos ayuda a que los alumnos entiendan e
identifiquen el reconocimiento de los sonidos del idioma, esto es con el fin de que el estudiante
comprenda y pueda entablar una conversacion asi como pronunciar correctamente. Por otro lado crear
escenarios de aprendizaje en el que se sientan obligados a responder, en inglés, lo solicitado segin en

ambiente monado.

Marco referencial

El marco utilizado para el presente proyecto partié de diversas areas; por un lado, del vinculo
aprendizaje auténomo, sistemas e-learning y multimedia, por otro, actividades de aprendizaje y

constructivismo.

Multimedia

En el ambito de la computacion el término multimedia designa el uso de varios recursos o medios,
como audio, video, animaciones, texto y graficas en una computadora. Sin quedarse, sélo, en un collage
de medios, al integrar los datos que puede manejar la computadora, la multimedia ofrece posibilidades

de creatividad mediante los sistemas de computacion (Alvarez, 2012).

Seguin Bartolomé, el objetivo de la multimedia aplicada a la educacién es alcanzar a desarrollar destrezas
y actitudes necesarias en los estudiantes de modo que ellos se puedan comunicar con distinto lenguajes
y medios, que ademas puedan desarrollar autonomia personal y espiritu critico para formar una
sociedad justa y multicultural (Bartolomé¢, 1994) .

El software educativo multimedial en su forma, metodologia de secuencia y presentacién de contenido,
utiliza modelos clasicos de la literatura sobre representacion y organizaciéon de informacion en memoria
y la estructura del software, su navegacion y la interacciéon con el usuario, intentan imitar la forma de

cémo se almacenaria informacion en memoria, segiin algunas teorias Psicoldgicas.

1277



Tendencias y desafios en la innovacion educativa: un debate abierto

e-Learning

El e-Learning (electronic learning) se puede definir como todo proceso de ensefianza/ aprendizaje
que se facilita a los alumnos a través de sistemas basados en computadora, y que usualmente utiliza
Internet como medio de distribucion y ejecucion. Los sistemas por computadora mas utilizados para
este proposito son los llamados sistemas de tutoria inteligente (ITS: Intelligent Tutoring Systems) y los

sistemas de gestion del aprendizaje (LMS: Learning Management Systems) (Mufioz, 2009).

Constructivismo

La dinamica Pedagégica Conductista parecia un planteamiento correcto y razonable, sin embargo
los resultados e investigaciones han demostrado como este tipo de educacion no produce un estimulo
conveniente del aprendizaje dejando de lado al desenvolvimiento critico, creativo e imaginativo de los
alumnos. Desarmandolos para enfrentar los retos de la vida. Por tanto, la educacién se fue alejando del

conductismo a inicio de los afios cincuenta para acercarse al constructivismo.

En trabajos de Garcia (2012) se afirma que el remoto iniciador del constructivismo seria Lao-tsé, quien
ya en el siglo VI a. C. decia. .."Id donde esté la gente. Aprended de ella. Mostradle su amor. Partid de
lo que ya sabe. Construid sobre lo que ya han hecho. Y cuando hayais terminado vuestra tarea, sabremos
que hemos sido exitosos cuando ellos digan: lo hicimos nosotros mismos". Posteriormente Socrates
inicia su metodologia "casi constructivista". Aristoteles concreta esta posicion indicando que los
conceptos se forman a partir de los hechos observados en la realidad, conformando asi un conjunto de

rasgos o atributos que podemos asimilar simbolicamente.

El enfoque constructivista entré en Latinoamérica con publicaciones sobre el constructivismo en
diferentes volimenes, diferentes paises plantearon en sus reformas que su curriculo debia ser
constructivista, capacitando a su personal. La fuerza de este enfoque surge de las ideas de Piaget,
Brunner, Gagné, Vigotsky, Ausebel, de los trabajos de Coll, en 1985-1989 y de la reforma curricular
establecida en Espafia en 1989 (Ganem y Gutiérrez, 2013).  Este enfoque consiste en que el
aprendizaje se va construyendo por el alumno en interaccion permanente y continta con los objetos de
conocimientos, intercambios sociales y la motivacién. Parte de la idea de que el conocimiento previo
es la base para el conocimiento nuevo, siendo este esencialmente activo. Entonces podemos entender
el constructivismo como un conjunto de concepciones sobre el aprendizaje, que provienen de dos
teorias bdsicas del desarrollo cognoscitivo (Piaget, 1970; Vygotsky, 1978). Como conjunto de
concepciones nos proporciona una base sélida para entender que el aprendizaje ocurre
permanentemente en las personas en sus medios de socializacion y no es un fenémeno exclusivo de la

escuela y de las aulas; y es que el constructivismo no es una teoria educativa ni pedagdgica en su base

(Ordonez, 2004).

Su conocimiento no es mera copia de la realidad sino una construccion que hace él mismo. Esto
significa que el aprendizaje no es un asunto de mera transmision y acumulacién de conocimientos, sino
un proceso activo por parte del alumno para construir conocimientos desde la experiencia y la

informacion que recibe.
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Principios bésicos en lo que se sustenta el constructivismo:

v" La compresion inicial de un objeto, es un proceso o fenémeno local, no global. El proceso para
adquirir una idea por primera vez, llega a ser dificil de adquirir, ya que al principio no se
reconoce los aspectos relevantes para poder entender, una vez que la idea ha sido explorada
desde diferentes perspectivas es mas facil poder adquirir la idea y su comprension es amplia.

v" La funcién cognoscitiva se adapta

v" Es adaptativa y permite al que aprende la construccién de explicaciones viables sobre sus
experiencias, es decir, cuando un sujeto acttia sobre la informacién relacionandola con el
conocimiento que ya posee, le imprime e impone asi organizacién y significado a su
experiencia.

v" El conocimiento se da a causa de que el humano interactie con el ambiente.

v El conflicto cognitivo es el estimulo para el aprendizaje y determina la organizacion y la
naturaleza de lo que es aprendiendo: cuando el estudiante esta en un ambiente de aprendizaje

hay estimulos y metas para el mismo.

Técnicas de aprendizaje

Una técnica de aprendizaje se puede definir como las tareas especificas que llevan a cabo los
alumnos como:

e Mapas mentales.

e Subrayar.

e Ejercicios.

o Test.

e Reglas Mnemotécnicas-

e Fichas técnicas.

Aplicacién de Constructivismo en la Educacion a Distancia

La implementacién de la tecnologia en la educacion no pretende sustituir al profesor sino pretende
ayudar al estudiante para que tenga mds elementos (visuales y auditivos) para que pueda enriquecer su

proceso de ensefianza

Se puede resumir el modelo constructivista en:

e Los alumnos “construyen” su aprendizaje utilizando muchos recursos.

e La participacion de los alumnos es muy activa, poniendo el énfasis en proyectos que tratan de
imitar la vida real.

¢ Los alumnos trabajan en grupo, destacando la discusion, la colaboracién y la negociacion.

e El conocimiento se une intimamente con la experiencia

En el constructivismo (estrategia didactica) existen material didactico para poder reforzar lo aprendido,

el profesor debe saber utilizar estas herramientas, para poder optimizar y generar el aprendizaje como:
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Presentaciones multimedia, videos, sitios web, software didactico, material didactico audiovisual,
material didactico escrito, etc. En el material anterior se pueden implementar las técnicas que nos

ayudaran a transmitir el conocimiento como mas adelante veremos.

Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

La Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion (TIC) estan ocupando un lugar preponderante
en la sociedad actual, es un concepto que aparece en los afios 70 y las TIC son un conjunto de
herramientas tecnoldgicas dedicadas a almacenar, procesar y transmitir informacion presentada en
texto, imagen, sonido, etc.

Las caracteristicas que diferentes autores especifican como representativas de las TIC, recogidas por
Cabrero (1998), son:

o Interactividad: Mediante las TIC se consigue un intercambio de informacién entre el usuario
y el ordenador, esta caracteristica permite adaptar los recursos utilizados a las necesidades y
caracteristicas de los sujetos, en funcién de la interaccion concreta del sujeto con el ordenador.

e Innovacién: Las TIC estan produciendo una innovacién y cambio constante en todos los
ambitos sociales.

o Instantaneidad: Las redes de comunicaciéon y su integracién con la informdtica, han
posibilitado el uso de servicios que permiten la comunicacién y transmision de la informacion,
entre lugares alejados fisicamente, de una forma rapida,

o Digitalizacién: Su objetivo es que la informacion de distinto tipo (sonido, texto, imdgenes,
animaciones, etc.) pueda ser transmitida por los mismos medios al estar representada en un

formato unico universal.

Metodologia

En este estudio se utilizé la metodologia de innovacién aplicada propuesta por el grupo CIDER
(creatividad e innovacion para el desarrollo regional) de la UPV, referenciada por (Guijarro, 2006),
por las ventajas que representaba el permitirnos generar referentes para buscar nuevas estrategias para
la mejora. Esta metodologia interpreta y combina las tendencias del mercado, la tecnologia disponible
y los movimientos sociales para resolver las necesidades, en nuestro caso la ensefianza del inglés como

lengua extranjera y lograr superar las expectativas de los usuarios.

La metodologia consiste en desarrollar los escenarios de oportunidades en un proceso interactivo,
constantemente buscando las mejores recombinaciones entre los cuatro elementos (actores,

necesidades, contexto de uso, y la solucién).

La metodologia consta de un método interactivo de 4 pasos:
- Abstraccion. Analizar cudles son los valores del servicio/producto. Entender la esencia del valor
propuesto por las organizaciones.
- Conocimiento: Monitorizar todos los actores que participan en el entorno de la organizacion

y sus necesidades.
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- Analisis de tendencias intersectorial: Buscando analogias, conceptos y tendencias en otros
sectores que proporcionen nuevos conceptos para la definicién de escenarios de
producto/servicio. Con las tres perspectivas (Econdémicas y de mercado, Cientificas y
tecnologicas, Culturales y sociales) se monitorizan tendencias en sectores periféricos que
ofrecen nuevas oportunidades.

- Definicion de escenarios: Detallando factores como: actores, sus necesidades y las necesidades
en general, a la que se dirige el escenario, los contextos en los que se desarrolla y la solucion

propuesta: una combinacién de servicio, producto y conocimiento.

Desarrollo

Abstraccion

En la ciudad de Puebla, que es el lugar donde se realiza la investigacidn, se encuentran una gran
variedad de instituciones que ofertan cursos de inglés, con diferentes metodologias, algunas se enfocan
en desarrollar las habilidades del habla, otras, con mayor éxito, consiste en enfocar la mayoria del
tiempo a enseflar gramdtica. Sin embargo no importa cuil sea la metodologia que utilicen no han
logrado que la mayoria de las personas aseguren haber adquirido un aprendizaje significativo en esta
lengua. Es comun que cuando se les hace la pregunta: jen qué nivel se ubica en el idioma inglés?, la

mayoria de las persona contestan en el primero o basico.

Seleccionamos uno de los institutos que ofrece una gran variedad de cursos en inglés, que cuenta con
mas de 1000 alumnos por periodo y los costos estin al alcance de la mayoria de la gente. La tabla 1
resume el niumero de alumnos en los diferentes niveles en un periodo de clases. En esta se observa que
el 78.64% de alumnos adultos que ingresan al instituto, se ubican en el nivel Basico, el 18.93% en el
nivel intermedio y so6lo el 2.43% en avanzado. En el grupo de nifios el 72% que ingresa al instituto se
ubican en el nivel Bésico, el 28% en el nivel intermedio y ninguno en avanzado. En el grupo de
adolescentes el 87% que ingresa al instituto se ubican en el nivel Bésico, el 13% en el nivel intermedio

y ninguno en avanzado.

Niveles de
Niveles de adultos 15 a 55 afios Niveles de nifios 8 a 11 afios Adolescentes 12 a 14 afios
No.
Nivel No. Alumnos Nivel No. Alumnos Nivel Alumnos
Basico 78.64% Basico 72% Basico 87%
Intermedio 18.93% Intermedio 28% Intermedio 13%
Avanzado 2.43% Avanzado 0% Avanzado

Tabla 1. Numero de alumnos en los diferentes niveles.
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Otro dato importante se refiere al porcentaje de los intermedios y avanzados, que pueden ser alumnos
del mismo instituto o de otros que fueron ubicados mediante un examen. Se observa que la desercion
es muy alta.

Conocimiento

Es importante analizar el principal actor que es el alumno, el que requiere del producto.

Mediante un cuestionario pretendemos detectar las necesidades de estos actores. El cuestionario esta
formado de nueve preguntas, con respuesta de opcion multiple. Nuestra muestra estd compuesta de
133 alumnos de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (BUAP), la edad oscila entre los 17
y 25 afios.

Después de aplicar este cuestionario podemos concluir: El 52% de los alumnos se considera en un
nivel bajo en el aprendizaje del idioma inglés, el 64% en un nivel medio y solo el 17% en un nivel alto.
Esto es preocupante si consideramos que los alumnos de universidad han llevado inglés como materia
en su preparacion basica. Sin embargo el 54% de la muestra considera que la prioridad es lograr
mantener una conversacion, en seguida un 42% el poder redactar textos en inglés, y en un 12%
requieren de entender las lecturas en este idioma, el menor porcentaje y como ultima prioridad
requieren de certificaciones como del MARCO COMUN EUROPEQO o el TOFEL. El 80% de los
estudiantes desea dominar la lengua en menos de un afio. Por otro lado los estudiantes revelan que
no tienen tiempo de estudiar el idioma y la dedicacién al estudio de este es de 2 horas cada tercer dia
o ningiin momento, son pocos los libros de textos que leen vy si los leen es porque se los dejaron de
tarea y la mayoria de las veces son articulos relaciones con sus respectivas carreras, ven un video y
peliculas de vez en cuando. Lo que cabe resaltar es que la mayoria prefiere material did4ctico en linea

por que pueden acceder a la hora que tienen disponible.

Por otro lado se han detectado los siguientes problemas: a los alumnos se les dificulta poder aprender
el idioma inglés, necesitan aprenderlo para poder acreditarlo en un nivel A2, de acuerdo al Marco

Comun Europeo ya que es un requisito para la titulacion y por tltimo la disponibilidad de tiempo.

Para medir las habilidades escucha y comprensién se realizd una actividad, con 20 alumnos de nivel
intermedio del instituto descrito en la seccion 4.1, en la cual el alumno tenia que observar y escuchar
un fragmento de una pelicula y contestar 5 preguntas de las cuales se pedia que identificara el tiempo
verbal en el que se estaba hablando y de acuerdo a la encuesta se concluyé que la mayoria de los
alumnos no reconocen los tiempos verbales, la mayoria solo entendié alrededor de un 30 % de la

pelicula dejando en blanco la mayoria de las preguntas.
Se realiz6 la misma actividad con 15 con alumnos de nivel basico del mismo instituto, se concluyd que

la mayoria de los alumnos contestaban en espafiol sin reconocen los tiempos verbales todos solo

entendieron alrededor de 20 palabras de la pelicula dejando en blanco las preguntas.
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Analisis de tendencias intersectorial

Existen institutos que ofrecen cursos que cubren sin problema las necesidades marcadas en la
seccion 4.2, omitimos nombres por cuestiones de derechos de autor, sin embargo estos cursos,

comunmente se pagan con anticipacién a un precio no muy accesible.

Los curso online estan ganado terreno, sin embargo se requieren competencias tecnologicas previas de
los estudiantes, comtinmente las tareas y objetivos de aprendizaje, de estos cursos, no estin bien
descritos y es facil que los estudiantes dejen los estudios a medias o no aprovechen al méaximo la

formacion.

Definiciéon de escenarios

Un poco menos de la mitad de los alumnos piensan que estin en un nivel medio del conocimiento
del idioma inglés, situacién que es util para poner en practica el modelo constructivista, ya que al menos
tienen experiencia con respecto a los temas que se van a ensefiar ya que el alumno puede reafirmar lo
aprendido anteriormente. Una de las prioridades de la poblacién es mantener una conversacion, ya
que piensan que en la conversacion pones en practica la gramatica y pueden comprobar si realmente
entiendes la conversacion de la otra persona que estd hablando, es por esto que se debe seleccionar, de
los planes de estudio, las partes que realmente aportan al aprendizaje y desarrollo de la habilidad de
habla y de escucha del idioma. Requieren lograr estos objetivos en menos de un afio, es por ello que se
necesita priorizar y jerarquizar los aprendizajes, programar las actividades e incluir en estas varias
competencias para lograr en menos tiempo los objetivos. Solo le dedican una hora a estudiar, son pocos
los libros de textos que leen, ven un video o peliculas de vez en cuando sin esforzarse por escuchar el
idioma inglés, esto nos lleva a crear actividades que motiven al estudiante, ensefiarle a utilizar todo lo
que le rodea para aprender. La necesidad de terminar en menos de un afio, nos obliga a seleccionar,
priorizar y clasificar los aprendizajes para determinar metas y objetivos que se quieran alcanzar. La
mayoria prefiere material did4ctico en linea por que pueden acceder a la hora que tengan disponible,

por lo que debemos programar los materiales y actividades en linea.

Propuesta de soluciéon

Se crearon actividades de aprendizaje mediante el concepto de ensefianza y aprendizaje Sugestopedia
en el cual se usan todas las potencialidades que tenemos los seres humanos, este sistema utiliza medios
naturales y acogedores, como los colores, imdgenes y la musica. El fundador de este sistema fue Georgi

Lozanov, el creia que la mente podia absorber mas conocimiento en un estado de relajacion.

Para definir los aprendizajes relevantes de los temas que se seleccionaron se realizé los siguientes pasos:
a) Se reviso la gramatica que se necesita para acreditar el nivel A2 del marco comtin europeo que utilizan
diferentes universidades.

b) En base a la gramética anterior se eligieron los temas y se analizé el tipo de aprendizaje que se quiere
transmitir, priorizando y clasificando, con el fin de reducir tiempos y cumpliendo la meta de desarrollar

las habilidades del habla y comprension del lenguaje inglés.
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Realizado este trabajo considerando el nivel A1 del marco comun europeo, se procede a realizar la parte
de la ingenieria de software de la cual se disefiaron los diagramas UML como casos de uso, también

mapa del sitio, diagrama de entidad-relacion y diagrama relacional.

Diseno del sistema, codificacién

Para el desarrollo del sistema e-Lerning se us6 la herramienta llamada Acive Server Pages (ASP)
para la creacion de paginas dindmicas del servidor. Las paginas ASP son archivos de texto con la
extension .asp que contienen etiquetas HTML, texto y comandos de secuencias, se realizaron llamados
a componentes ActiveX para que realicen tareas, como la conexién con base de datos o cdlculos
comerciales. El SHA se implement6 en Windows Server 2012 con IIS (Internet Information Server) y
la programacion de paginas activas que permite el uso de diferentes scripts y componentes en conjunto
con HTML, para mostrar piginas generadas dindmicamente, la tecnologia Active Server Pages son un
ambiente de aplicaciéon abierto y gratuito en el que se puede combinar codigo HTML, scripts y

componentes ActiveX del servidor para crear soluciones dindmicas y poderosas para la Web.

La pdgina principal del sistema comienza con imigenes que contienen frases motivacionales para

aprender el idioma inglés, el alumno necesita registrarse para tener acceso.

Figura 1. Pagina principal.

El sistema e-Learning inicia con una lista de temas en el cual el usuario se le presentan las actividades a
realizar.
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Estrategias diddclicas apicadas a un
e-Leaming para et apoyo ded idloma
nglés

Figura 2. Pagina principal.

Topecs Covered

Las actividades se divide en cuatro secciones: Video, Grammar, Question y Phrases

Video. En la seccion de video, el usuario podra ver un fragmento de la pelicula “Jack Racher”, se puede

visualizar los subtitulos de la pelicula, los subtitulos cambian de color para resaltar el tiempo verbal que

se estd ensefiando.

VIDEO

GRAMMAR

QUESTION

PHRASES

Figura 3. Interfaz de usuario que muestra un video.

Grammar. En esta seccion se realizd un resumen de la gramadtica de cada uno de los temas que se estin

ensefiando, los videos duran entre 2:00 min.-2:30min, con esto para que el alumno no se le haga tedioso

el tema. Al principio del video se comienza con algunos verbos, cuando utilizar el tiempo verbal, lo que

se hace hincapié es en la estructura de las sentencias en positivo, negativo y pregunta.
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La gramatica se muestra en fragmento de una pelicula y en un video, para poder desarrollar la parte
auditiva se cuenta con un simulador de voz (Text to Speech (TTS)) generada por una computadora y

por ultimo se cuenta con las actividades de evaluacion de cada una de los tiempos verbales.

Resultados

Para poder probar los atributos como aprendizaje, la comprensién, operatividad e interfaz del

proyecto se realizd una actividad evaluativa y pruebas de usabilidad de la cual se dividié en dos partes:

Parte 1.
Una muestra de 20 alumnos de la BUAP trabajaron con el sistema web que ensefia inglés y se
pidi6é que contestardn el cuestionario de usabilidad de Santos (2003). Los resultados fueron los
siguientes:
En la parte de Simplicidad la mayoria coinciden con que la composiciéon y los controles de
navegacion de las pantallas resultan sencillas y ordenadas. Sin embargo la mayoria coincide en

que le faltan mas colores.

Con respecto a la Consistencia y eficacia, la mayoria coincide en que hay una consistencia entre
el tamafio, la distribucion y los colores de los elementos de la interfaz y la disposiciéon de los

elementos y controles de la interfaz facilita su rdpida identificacion.
La funcionalidad de los controles de navegacién es predecible.

Con respecto a su composicion, la mayoria coincide en que el tamafo de los elementos de la
interfaz se adecta al usuario, los elementos de la interfaz se agrupan visualmente en relacion con

sus funciones vy la interfaz se divide en zonas claramente delimitadas.

Con respecto al color, la mayoria coincide en que la interfaz se divide en zonas claramente
delimitadas, el color se utiliza para atraer la atencion del usuario, asi como para establecer

jerarquias entre los elementos de la interfaz.

Con respecto a los controles de navegacion, la mayoria estd de acuerdo con el orden de la

secuencia de botones o iconos y estos siguen un criterio légico.

La mayoria coincide en que le faltan zonas informacion orientativa sobre la situacion del usuario

en la estructura hipertextual

Parte 2.
Se le solicitd a estos alumnos que observaran un fragmento de la pelicula ‘Casablanca’, la
duracién de este fragmento oscila entre los 15 y 16 minutos y contestara un breve cuestionario,
el cual cuenta con cinco preguntas y se concluyd que de las 150 oraciones los alumnos

escribieron al menos un 30%, identifican los tiempos verbales basicos, el vocabulario con
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respecto a los verbos aumenté y por tltimo saben reconocer las conjunciones, cabe sefialar que
este cuestionario lo contestaron utilizando la habilidad auditiva ya que el fragmento de la pelicula

no contenia subtitulos

Conclusiones y trabajos futuros

A futuro nos interesaria desarrollar completamente la plataforma manejando todos los niveles de

inglés, no solo el nivel Al.
Este sistema puede ser llevado a cabo para un sin niamero de lenguas extranjeras.

La idea de este trabajo es que el alumno, a través de las nuevas tecnologias con herramientas especificas
(constructivismo y competencias), tenga una experiencia diferente en el proceso del aprendizaje y

obtengan un mejor conocimiento en el idioma inglés.

Este es un ejemplo de un sistema de éxito cuando se toman en consideracion las necesidades del cliente,

antes de elaborar un producto.
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