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Resumen

En un mundo desafiante y complejo, dominar el inglés se vuelve crucial, ya que
la mayoria de las interacciones globales ocurren en este idioma. Lamentablemente,
algunas escuelas, como la primaria Lic. Adolfo Lopez Mateos en Santo Domingo,
SLP, no imparten inglés, privando a los estudiantes de esta habilidad esencial. Para
abordar esta necesidad, se propone una aplicacién web basada en objetos de
aprendizaje para facilitar la divulgacion del inglés a los estudiantes de primer ano

de primaria. Se utilizé la metodologia ADDEI para crear objetos de aprendizaje y el
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enfoque de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) para desarrollar la aplicacion web.
El resultado fue una aplicacion amigable y de facil acceso, la cual entusiasmoé a los
estudiantes. Aprender mediante herramientas tecnolégicas motiva a los
estudiantes, por eso es muy importante buscar alternativas de estudio que sean
atractivas para que ayuden a los estudiantes a adquirir nuevas habilidades y
conocimientos.

Palabras Clave: Aplicacion web, Estudiantes, Inglés, Objetos de aprendizaje.

Abstract

In a challenging and complex world, mastering English becomes crucial, since
most global interactions happen in this language. Unfortunately, some schools, such
as Lic. Adolfo Lépez Mateos Elementary in Santo Domingo, SLP, do not teach
English, depriving students of this essential skill. To address this need, a learning
object-based web application is proposed to facilitate the dissemination of English
to first-year primary school students. The ADDEI methodology was used to create
learning objects and the User Centered Design (UCD) approach to develop the web
application. The result was a friendly and easily accessible application, which the
students were enthusiastic about. Learning through technological tools motivates
students, which is why it is very important to look for study alternatives that are
attractive so that they help students acquire new skills and knowledge.

Keywords: English, Learning objects, Students, Web application.

1. Introduccion

Cada vez mas, la transicion a la fuerza laboral requiere un minimo de habilidades
de inglés. Al reconocer las realidades del mercado global, los legisladores
educativos de todo el mundo han hecho que el inglés sea una parte central de los
planes de estudios [EF SET, 2019]. En América Latina el interés por aprender el
idioma continia en ascenso, la regidn ha hecho considerables esfuerzos para
mejorar el aprendizaje del inglés por medio de politicas y programas, lo que ha dado
como resultado que mas personas en la regidon tengan acceso al aprendizaje del

idioma inglés. Sin embargo, los resultados de examenes indican que el dominio del
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inglés es muy bajo [Cronquist, 2017]. En el caso de México, de acuerdo con el
estudio English Proficiency Index (EPI) 2022 [EF EPI, 2022], el pais ocupa el lugar
numero 88 de una lista de 111 paises clasificados por su dominio del idioma inglés,
lo que representd un descenso de 15 lugares en comparacion del afio anterior.

En la actualidad, en la mayoria de los estados del pais coexisten al menos dos
programas de inglés para las escuelas primarias publicas: uno de indole estatal y
otro de indole federal (el Programa Nacional de Inglés para la Educacién Basica o
PNIEB). Dichos programas cubren fundamentalmente las escuelas urbanas y
localizadas en o cerca de las capitales o grandes ciudades. [Ramirez, 2012].

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) estan presentes en todos los
sistemas que componen los diferentes ambitos de la sociedad. En el campo de la
educacién se puede afirmar que, aunque ha sido lenta la inclusion de esas
tecnologias, hay investigaciones que sustentan la importancia de su uso [Castillo,
2008]. La incorporacién de las TIC en las practicas pedagodgicas favorece el
aprendizaje de los alumnos, debido a que la mayoria de los estudiantes han
convivido con ellas de una manera natural. Estas favorecen el ambiente de
aprendizaje, ya que se adaptan a nuevas estrategias que permiten el desarrollo
cognitivo, creativo y divertido en las areas tradicionales del curriculo [César, 2010].
Una forma de obtener una combinacion eficaz del contexto educativo y tecnolégico
es la utilizacion de objetos de aprendizaje (OA) u objetos virtuales de aprendizaje
(OVA), los cuales ayudan a promover el autoestudio, el aprendizaje en linea y el
virtual con ayuda de las TIC [Islas, 2009]. Los OA permiten compartir y reutilizar
recursos educativos en los procesos de aprendizaje apoyados por tecnologia. Estos
ofrecen ademas la posibilidad de tener contenidos educativos reutilizables e
independientes de la plataforma de uso; ademas permiten elaborar multiples y
flexibles itinerarios pedagdgicos que se adapten a las necesidades especificas de
los alumnos, fortaleciendo la educacion [Medina, 2016].

En la actualidad existen una serie de herramientas digitales que se pueden utilizar
para el aprendizaje del idioma inglés, aunque no necesariamente hacen uso de los
OA y que pueden ser utilizadas en diferentes niveles educativos y en diferentes

contextos sociales. Un estudio hace referencia a 40 herramientas [Martinez, 2020]
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de las cuales solo 4 estan enfocadas al nivel primaria (Starfall, Minisite,
LearnEnglish Kids, Bitesize y Galaxy). Su principal caracteristica es que estan
disponibles en sitios de internet y contienen actividades y juegos didacticos.

Otro estudio analiza las herramientas ClassDojo, Duolingo, Quizlet vy
LiveWorkSheets que combinan recursos didacticos novedosos y ejercicios
interactivos que permiten adaptarse al nivel de cada estudiante [Llanos, 2022].

La aplicacion web propuesta pretende facilitar el aprendizaje del idioma inglés a los
estudiantes de primer ano de primaria mediante la utilizacion de objetos de
aprendizaje, aprovechando las oportunidades que brindan las aplicaciones para el
desarrollo y potencializacién de la comprensién auditiva, escrita, lectora, y oral en

el idioma inglés, asi como aumentar la atencidn y motivacion de los estudiantes.

2. Métodos

Para el desarrollo del trabajo fue necesario hacer uso de las etapas de la
metodologia DCU (Disefio Centrado en el Usuario), asi como de las fases de la
metodologia ADDIE (Analizar, Disefar, Desarrollar, Implementar y Evaluar) para la
elaboracién de los objetos de aprendizaje. Cabe mencionar que las etapas de DCU

y las fases de ADDIE se entrelazaron para la construccion de la solucion propuesta.

Metodologia DCU
La metodologia DCU (Figura 1) es definida por la Usability Professionals
Association (UPA) como un enfoque de disefio cuyo proceso esta dirigido por

informacion sobre las personas que van a hacer uso del producto [Moreno, 2003].

Producir
Especificar soluciones de Desarrolloe

requisitos disefio y implementacién
evaluacion

Fuente: elaboracién propia.
Figura 1 Proceso de disefio centrado en el usuario.

EI DCU es un proceso ciclico en el que las decisiones de disefio estan dirigidas por
el usuario y los objetivos que pretende satisfacer el producto, y donde la usabilidad

del diseno se evalua de forma iterativa y mejorada [Galeano, 2008].
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El proceso se desglosa en cuatro etapas:

Entender y especificar el contexto de uso: identificar a las personas a las que
se dirige el producto, para qué lo usaran y en qué condiciones.

Especificar requisitos: identificar los objetivos del usuario y del proveedor del
producto que debera satisfacerse.

Producir soluciones de disefio y evaluacién: esta etapa se puede subdividir en
diferentes etapas secuenciales, desde las primeras soluciones conceptuales
hasta la solucién final de disefio. La evaluacién es la etapa mas importante del
proceso, en la que se validan las soluciones de disefio (el sistema satisface
los requisitos) o por el contrario se detectan problemas de usabilidad,
normalmente a través del test con usuarios.

Desarrollo e implementacién: finalmente, una vez que se destacaron y

corrigieron los problemas, se pasa al desarrollo e implementacién del sitio web.

Metodologia ADDIE

La metodologia ADDIE (Figura 2) es el modelo basico que implica un proceso de

disefio instruccional interactivo, en el que los resultados de la evaluacion formativa

de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a cualquiera de

las fases previas [Altamirano, 2020].

| Analizar Desarrollar Implementar

Fuente: elaboracién propia.

Figura 2 Modelo metodoldgico ADDIE.

La metodologia ADDIE se compone de las fases siguientes [Centeno, 2016]:

Anadlisis: en esta fase resulta importante identificar una necesidad de
aprendizaje (resolver un problema, mejorar, innovar), y con base en esto
determinar qué se va a ensefar y obtener el material didactico.

Disefo: en esta fase se debe dejar en claro cdmo se va a ensefiar, para esto
hay que realizar un esquema general del OA, el cual indicara cdmo estan

interrelacionados los objetivos, contenidos, actividades y la autoevaluacion.
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o Desarrollo: mediante diversas herramientas computacionales se generara la
estructura del esquema general del OA elaborado en la fase de disefio.
¢ Implementacion: el OA sera integrado con la finalidad de hacer uso y reuso,
ademas de interactuar con él en un determinado contexto.
e Evaluacion: se evaluan los siguientes aspectos:
v" Didactico-curricular: relacionado con objetivos del curriculo y contexto
en que se aplicara.
v/ Técnico-estética: adecuacion a estandares; legibilidad, colores,
tamano, resolucién y disefio de interfaz.

v Funcional: facilidad de uso, accesibilidad y eficacia.

Etapa I: Entender y especificar el contexto de uso

Para especificar el contexto de uso se realizan 3 pasos:

e Paso 1. Descripcion del producto o sistema: la aplicacién web por desarrollar
permitira plasmar los objetos de aprendizaje, debe de ser de acceso gratuito y
adaptable a los diferentes dispositivos.

e Paso 2. Identificacion de los usuarios: los usuarios de la aplicacion web seran
estudiantes de primer afo de primaria en edad de 5 y 6 afos.

e Paso 3. Descripcion del contexto de uso: la utilizacion de la aplicacion web por

parte de los estudiantes podra ser en el aula es 0 en sus hogares.

Etapa Il: Especificar requisitos
La especificacion de los requisitos se realiza en apoyo de la metodologia ADDIE
para la creacion de objetos de aprendizaje, siguiendo cada una de las fases que

indica la metodologia.

Fase: Analisis

En la escuela primaria Lic. Adolfo Lépez Mateos, localizada en la comunidad del
Zancarron, Santo Domingo, S.L.P., se identificé una necesidad de aprendizaje, ya
que los estudiantes no tienen acceso al aprendizaje del idioma inglés. La solucion

propuesta se centra en estudiantes de primer grado, los temas de estudio que
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comprende son: abecedario, colores, numeros, animales, dias de la semana,
miembros de la familia, sentimientos, saludos, alimentos y estaciones del afio. Para
definir la forma en que las actividades seran realizadas, se elabor6 un guion (Tabla
1) para organizar los contenidos, y todos los objetos de aprendizaje se basaron en

dicho guion.

Tabla 1 Guion para la elaboracion de objetos de aprendizaje.

Guion para la elaboracién de objetos de aprendizaje

Que los estudiantes puedan practicar la pronunciacion de los diferentes
temas, asi como desarrollar la comprension escrita.

Dentro de los contenidos que se utilizaran para la activacion del
conocimiento previo o reforzar el aprendizaje se encuentran:

Contenidos Imagenes.

Audios.

Videos musicales.

Las actividades de aprendizaje son las siguientes:

Visualizar un video musical para estimular el aprendizaje mediante el canto,
aprovechando los beneficios de las canciones como la repeticién y el uso
de silabas rimadas

Mediante un juego de cartas, el estudiante debera encontrar los pares
Actividades permitiendo que practique la pronunciacion en cada intento por encontrar
los pares.

Mediante un libro digital, el estudiante podra repasar el tema que esta
estudiando.

Haciendo uso de un juego de letras, el estudiante deberéa encontrar las
palabras segun el tema que se esté estudiando.

Para realizar el proceso de autoevaluacion, se encuentra una actividad en
la que el estudiante reflexiona sobre su propio desempefio académico,
identifica sus fortalezas y debilidades, y evalia su progreso hacia los
objetivos de aprendizaje establecidos

Objetivo

Autoevaluacion

Fuente: elaboracién propia.

Con base al disefio de los objetos de aprendizaje y a las necesidades de los
estudiantes, se determinaron los siguientes requisitos para la aplicacién web:

e El contenido de la aplicacion web debera incluir los temas basicos de inglés
(abecedario, colores, numeros, animales, dias de la semana, miembros de la
familia, sentimientos, saludos, alimentos y estaciones del afo).

e La aplicacién web debera permitir a los usuarios visualizar videos musicales.

e La aplicacion web debera permitir a los usuarios juagar los juegos de “sopa de

letras” y “juego de pares”.
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e La aplicacion web debera permitir a los usuarios repasar los diferentes temas
mediante un libro digital.

e La aplicacién web debera permitir a los usuarios autoevaluar su aprendizaje.

e La aplicacion web debera ser adaptable a los diferentes dispositivos

(computadora, tablet, celular).

Etapa Ill: Producir Soluciones de Disefio y Evaluacion
Esta etapa se complementa con la fase de disefio de los objetos de aprendizaje,
ya que estos seran plasmados a través de la aplicacion web, por eso es necesario

tener el disefio previo.

Fase: Diseino

En esta fase la metodologia para la creacion de objetos de aprendizaje indica
que se debe dejar en claro como se va a ensefar, por lo que se ha realizado un
esquema general del objeto de aprendizaje, en el que estaran basados todos los
objetos de aprendizaje, ya que tendran la misma estructura y las mismas
actividades, pero con diferentes temas. En la figura 3 se puede observar el esquema
general de los objetos de aprendizaje. Posteriormente, se continuara con la etapa
de producir soluciones de diseno de la aplicacion web; esta etapa se llevara a cabo
por iteraciones, ya que es necesario ir evaluando los disefios para encontrar los
problemas de usabilidad que puedan existir e ir mejorando los disefios conforme a

los test de usuarios.

Fuente: elaboracioén propia.
Figura 3 Esquema general de objetos de aprendizaje.

Los test se realizaran con los estudiantes de primer afio de primaria y se hara uso

de la aplicacion de Figma para hacer una representaciéon visual basica y
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esquematica de la aplicacion web (Wireframes) a los participantes, ya que dicha
aplicacién permite hacer interactivos los prototipos para simular su funcionamiento
real [Hawkes, 2018].

Iteracion 1: Disefios de baja fidelidad

En esta etapa se han realizado los primeros disefos de la aplicacion web, al ser
de baja fidelidad no incorporan imagenes ni entran cuestiones de disefio como
colores, tipo de letra, etc. El principal objetivo de estos disefios es organizar los
contenidos de la aplicacion. En la figura 4 se observa el disefio detallado de la
pagina principal, en la que se encontraran los temas a estudiar, asi como los

elementos de menu de navegacion y el pie de pagina.

Logo el videas Sebre Nosotios

Tema & Tema 7 Tema g Tema 9 Tema 10

Pie de pagina

Fuente: elaboracién propia.
Figura 4 Wireframe de baja fidelidad del home.

Es necesario realizar la evaluacion de los disefios mediante la técnica de test de
usuarios, para evaluar el test se deben realizar las actividades de la tabla 2. La figura
5 muestra para la tarea 1 un 67% de éxito y un 33% de error, la tarea 2 un 100% de
error y la tarea 3 un 82% de éxito y un 18% de error, conforme a las métricas

objetivas en la realizacion de cada una de ellas.

Iteracion 2: Disefos de alta fidelidad
En esta etapa se afinan los disefios con el objetivo de satisfacer los requisitos de
la aplicacion, buscando eliminar los problemas de usabilidad que se encontraron

mediante el test de usuarios en los disefos de la etapa uno.
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Tabla 2 Evaluacion del test de usuarios con los Wireframes de baja fidelidad.

Actividad Descripcién
Observar el comportamiento y la experiencia de los usuarios al navegar por
Objetivos los Wireframes, asi como encontrar los problemas de usabilidad que puedan

existir, buscando posibles mejoras en la organizacién de los contenidos.
Métricas objetivas:

e Tasa de éxito (tareas completadas).
Definicion de e Tasa de error (tareas no completadas).
las métricas e Métricas subjetivas:

e Satisfaccion.

o Esfuerzo percibido.
Métricas emocionales (motivacién, aceptacion, agrado por los disefios).
Las tareas que realizar por los usuarios se han definido en base a la edad

Tareas de los participantes y la poca experiencia que tienen en el uso de sitios web:
y e Tarea 1: Encontrar la seccion de videos.
escenarios e Tarea 2: Regresar a la pantalla de home.

e Tarea 3: Seleccionar un tema de estudio.
Fuente: elaboracién propia.

O
- I l I I
TAREA 1

TAREA 2 TAREA 3

®

m PORCENTAJE DE EXITO m PORCENTAJE DE ERROR
Fuente: elaboracion propia.
Figura 5 Tasa de éxito y error de las tareas de los Wireframes de baja fidelidad.

En la figura 6a se pude observar la pantalla de la pagina principal conocida como
‘home”, se ha agregado una imagen que estara como fondo en la parte superior y
se ha establecido el color que tendran los botones del menu de navegacion, asi
como también el color de los temas y del pie de pagina. Para hacer mas llamativo y
atractivo el disefio de la aplicacion web se modificaron los Wireframes de home,
actividades y videos. La figura 6b muestra los cambios realizados en el disefio de
home con la finalidad de hacer mas llamativo y atractivo el disefio para los usuarios,
ademas se agregaron las imagenes que se pueden observar para presentar de
mejor manera los temas. También se realizé un test de usuarios para evaluar los
cambios que se aplicaron en los disefios. Para la realizacion de la prueba se

definieron las actividades que se muestran en la tabla 3. Para mostrar los resultados
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obtenidos del test de usuarios, se elabor¢ la figura 7, donde se observa que para la
tarea 1 se tiene un 82% de éxito y un 18% de error, para la tarea 2 se tiene un 100%
de éxito y para la tarea 3 se tiene un 82% de éxito y un 18% de error en la realizacion

de cada una de las tareas.

la Granjita | oo W viceos ] LA GRANJITA

nimales

iembros

Saludos Alimentos

a) home. b) home final.
Fuente: elaboracion propia.

Figura 6 Wireframe de alta fidelidad.

Tabla 3 Resultados de las evaluaciones de los disefios de la etapa tres.

Actividad Descripcion
Obieti El objetivo de este tercer test de usuarios es evaluar los disefios, esperando que cumplan
jetivo e :
todas las métricas establecidas.
Se establecieron dos tipos de métricas con la finalidad de poder medir aspectos de
navegacion y aspectos visuales.
Meétricas objetivas:
Definicién de las e Tasa de éxito (tareas completadas).
métricas e  Tasa de error (tareas no completadas).

Métricas subjetivas:

. Satisfaccion.

. Esfuerzo percibido.
Meétricas emocionales (motivacion, aceptacion, agrado).
Se especificaron las siguientes tareas:

Tareas :
v e  Tarea 1: Navegar por los Wireframes.
) . : .
escenarios Tarea 2: Regresar a la pantalla de home

e  Tarea 3: Ingresar a una actividad.

Fuente: elaboracion propia.

120%

100%

80%
60%
40%
20%
o N M

TAREA 1 TAREA 2 TAREA 3

B PORCENTAJE DE EXITO M PORCENTAJE DE ERROR
Fuente: elaboracion propia.

Figura 7 Tasa de éxito y error de las tareas de los Wireframes de alta fidelidad.
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Después de haber analizado los resultados de la tercera evaluacion se puede
resaltar que los participantes lograron desenvolverse de manera exitosa en la
realizaciéon de las tareas que se les encomendaron, por lo cual se puede determinar
que los disefios cumplen con lo necesario y estan listos para llevarse a su desarrollo

y posterior implementacion.

Etapa IV: Desarrollo e implementaciéon
La etapa de desarrollo y la etapa de implementacién de la aplicacion web en el
modelo Disefio Centrado en el Usuario interactua con la fase de implementacion y

con la fase de evaluacion de la metodologia ADDIE.

Fase: Desarrollo

Las metodologias sefalan el uso de las herramientas computacionales y los
lenguajes de programacién que permitan la codificacion de los objetos de
aprendizaje, basandose en los disefios que se elaboraron en las fases anteriores.
Principales herramientas para llevar a cabo la implementacién de los objetos:

e HTML. El lenguaje de Marcado de Hipertexto es el codigo que se utiliza para
estructurar y desplegar una pagina web y sus contenidos.

e JavaScript. Es un lenguaje de programacion ligero interpretado o compilado
justo a tiempo, se define como orientado a objetos y es utilizado principalmente
del lado del cliente.

e CSS. Hojas de Estilo en Cascada, es un lenguaje que se utiliza para dar estilo
a las paginas web.

e GitHub Pages. Permite subir repositorios de codigo para almacenarlos en el
sistema de control de versiones.

e Visual Studio Code. Visual Studio Code es un editor de codigo fuente

desarrollado por Microsoft para Windows, Linux y macOS.

Fase: Implementaciéon
Una vez que los objetos de aprendizaje han sido codificados, se integran para su

uso y reuso e interactuar con él en un determinado contexto. Para ello, la
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implementacion se llevd a cabo presentando la aplicacion web a los alumnos de
primer afio de primaria de la escuela Lic. Adolfo Lopez Mateos, cabe mencionar que
ellos participaron durante todo el proceso de desarrollo en los test de usuarios. En

la figura 8 se muestra a una alumna haciendo uso de la aplicacion.

Fuente: elaboracion propia.
Figura 8 Alumna haciendo uso de la aplicacién.

Fase: Evaluacion

Como ultima fase se realizo la evaluacidon de los objetos de aprendizaje, en la
evaluacion participaron los alumnos de primer aino de primaria de la escuela Lic.
Adolfo Lépez Mateos, quienes también participaron en los test de usuarios; para la
evaluacion se tomaron en cuenta tres aspectos: aspecto didactico-curricular,

aspecto técnico-estética y aspecto funcional.

3. Resultados

Una vez integrados los objetos de aprendizaje en la aplicacion web se procede a
la implementacion del sitio para que pueda estar disponible para los usuarios finales.
En la figura 9 se muestra la pagina principal de la aplicacion web terminada, se
pueden observar los elementos que se encuentran en esta pantalla, asi como el
dominio para acceder a la aplicacion web. En la figura 10 se muestra una de las
pantallas de actividades: la actividad uno consiste en un juego de pares, la actividad
dos en un libro digital para repasar el tema de estudio, la actividad tres consiste en
una sopa de letras, en la actividad cuatro se encuentra un video musical, y por ultimo

en la actividad cinco una pequena autoevaluacion.
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Fuente: elaboracion propia.
Figura 9 P4agina principal de la aplicacién web.
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Colores
Objetivo

+ Aprender la pronunciacion de los colores.

+ Idintificar de forma escrita cada color.

Fuente: elaboracion propia.
Figura 10 Pantalla de actividades.

La implementacién se llevo a cabo presentando la aplicacion web a los alumnos de
primer afio y a su maestra, que también participd en la evaluacion de la aplicacion

web. La figura 11 muestra a los usuarios utilizando la aplicacion.

a) Nifia haciendo uso de la aplicacion. b) Nifio haciendo uso de la aplicacion.
Fuente: elaboracion propia.

Figura 11 Implementacion de la aplicacion web.
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Para la evaluacién de los objetos de aprendizaje se tomaron en cuenta tres
aspectos: aspecto didactico-curricular, aspecto técnico-estética y aspecto funcional.
Se diseid una encuesta en escala Likert para determinar el nivel de usabilidad
evaluando aspectos positivos y negativos de la aplicacion web, dando como
resultado para los aspectos positivos el 70% en el rubro totalmente de acuerdo y el
30% en el rubro de acuerdo de acuerdo. Para los aspectos negativos el 77% en

desacuerdo y 23% en totalmente en desacuerdo (Figura 12).

Aspectos positivos sobre la usabilidad de Ia apliacion web Aspectos negativos sobre la usabilidad de la apliacién web
6 6
5
4 4 -
3
2 2
1
0 0
Totalmente de  De acuerdo Neutral En desacuerdo Totalmente en Totalmente  De acuerdo Neutral En Totalmente
acuerdo desacuerdo de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo
B Me gustaria utilizar esta aplicacion mas a menudo. B Considero que la aplicacidn es compleja
Creo que la aplicacion es sencilla y facil de usar. Necesito apoyo para utilizar esta aplicaciém.
Considero que la aplicacién funciona correctamente. Creo que hay errores en la aplicacion.
Creo que la mayoria puede aprender esta aplicacion rapidamente. Creo que esta aplicacion requiere mucho tiempo.
B Me siento seguro al utilizar esta aplicacion. m Creo que la aplicacion no me da seguridad al utilizarla.
a) Aspectos positivos sobre la usabilidad. b) Aspectos negativos sobre la usabilidad.

Fuente: elaboracién propia.
Figura 12 Aspectos positivos y negativos sobre la usabilidad de la aplicacién web.

Aspecto didactico-curricular

Este aspecto esta relacionado con los objetivos del curriculo y el contexto en el
que se aplicara, por tanto, los temas de los objetos de aprendizaje estan en sintonia
con los temas que los estudiantes estan aprendiendo. Esto garantiza que los
estudiantes cuenten con conocimientos previos de los temas en su lengua materna.
Este aspecto se logré gracias a la participacion de la maestra que avalé los temas

de estudio.

Aspectos técnico-estética
La legibilidad, colores, tamafio, resolucién, disefio de interfaz y adecuacion a
estandares son los aspectos que se evaluaron en esta parte, dichos aspectos fueron

evaluados con éxito, ya que la maestra y los alumnos mostraron agrado por los
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disefos. Al ser una aplicacion infantil, el uso de colores fue diverso, ademas de que
la legibilidad, tamafo y resolucion fueron adecuados. También la adecuacién a
estandares fue alcanzada, ya que el cédigo de la aplicacion web esta construido
usando HTML, CCS y JavaScript, que son considerados estandares para la

creacion de aplicaciones web.

Aspecto funcional

Este aspecto se evaluo por la facilidad de uso, la accesibilidad y la eficacia; el
resultado fue positivo, ya que los estudiantes pudieron desenvolverse muy bien en
el uso de la aplicacion web tanto en la computadora como en el dispositivo movil.
La accesibilidad es un aspecto que fue alcanzado con éxito gracias a que la
aplicaciéon web ofrece la ventaja de poderse adaptar a cualquier dispositivo. En
cuanto a la eficacia de la aplicacién web se evaluo el tiempo de respuesta que fue

exitoso, ya que la aplicacién responde rapido a las acciones de los usuarios.

4. Discusion

En la evaluacion de la aplicacién web se obtuvieron resultados satisfactorios en
los tres aspectos evaluados, ya que se tuvo un acierto en los temas de estudio que
fueron cuidadosamente seleccionados segun la edad; los estudiantes se sintieron
comodos con el contenido de la aplicacién, el cual fue avalado por la maestra. El
disefio de la aplicacion web cumplié con los estandares de los aspectos técnico,
estética y funcional, ya que fue un disefio que agrado a los estudiantes gracias a
sus comentarios positivos; lo cual reafirma que la aplicacién web es una excelente
alternativa para el aprendizaje de idiomas, ya que mejoran la comprension del
idioma inglés. Ademas, se enfatiza que los contenidos son de facil acceso y sobre
todo de forma gratuita, lo cual permite que los estudiantes puedan aprender el
idioma desde sus hogares o el aula escolar. Ademas, al ser una aplicacion basada
en objetos de aprendizaje, las actividades permiten introducir a los estudiantes en
el tema, reforzarlo y autoevaluarlo, ademas de que los temas fueron definidos de
acuerdo con la edad y el conocimiento previo que tienen del idioma, adaptandose

asi a las necesidades de estos. Otro aspecto importante, es que la aplicacién no
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requiere una conexion a internet, que por las caracteristicas de la zona rural donde
se encuentra la escuela es un factor que impacta sobre todo en otro tipo de
aplicaciones que estan en una pagina web o aplicaciones moviles que requieren de
una conexion a internet para su funcionamiento. Todas estas caracteristicas son un
diferenciador con respecto a otras aplicaciones que existen en el mercado y que

fueron consideradas desde el analisis donde se apeg6 a requerimientos del usuario.

5. Conclusiones

El rezago educativo de los estudiantes en el idioma inglés es un problema que
afecta a las escuelas primarias publicas de México debido a diversos factores. Al
ser un tema que cada vez se vuelve mas importante, se debe buscar que todos los
estudiantes puedan adquirir las habilidades necesarias del idioma, para que no haya
estudiantes que se queden sin el conocimiento. Debido a que en la escuela primaria
publica Lic. Adolfo Lépez Mateos existia esta problematica, al no existir el acceso al
aprendizaje del idioma inglés, se diseiid y desarroll6 una aplicacion web para
facilitar a los estudiantes el aprendizaje del idioma.
El objetivo de facilitar el aprendizaje de inglés a los estudiantes de dicha escuela
fue alcanzado, ya que a través de la aplicacion los estudiantes tuvieron acceso al
conocimiento del idioma de manera gratuita a través de diferentes dispositivos.
Mediante las evaluaciones con los estudiantes se pudo conocer la aceptacion y
motivacion hacia la aplicacion, la cual fue satisfactoria, ya que se mostraron muy
entusiasmados al hacer uso de ella y los comentarios que externaron fueron muy
positivos, manifestando su deseo de seguir aprendiendo inglés mediante la
aplicacién. Esto reafirma el objetivo de que las aplicaciones web pueden ayudar a
un aprendizaje mas atractivo e interactivo. También se puede determinar que el
disefio y desarrollo de la aplicacion web facilita el aprendizaje del idioma inglés a
los estudiantes de primer aio de primaria de la escuela Lic. Adolfo Lopez Mateos,
ya que las actividades que se encuentran en la aplicacion fueron disefiadas en
forma de juegos, lo cual hace que los estudiantes se diviertan al mismo tiempo que
estan aprendiendo. Se propone para futuras investigaciones buscar alternativas de

estudio que motiven a los estudiantes a querer aprender; hoy en dia los estudiantes
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estan muy familiarizados con la tecnologia, por lo que es importante promover su
uso para cosas productivas que aporten en el aprendizaje de un idioma. Todo esto
proyecta avances proximos, ademas de integrar mas temas de estudio y ampliar su

aplicacién a otros grados de educacion primaria.
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