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Information and Communication Technologies, ICTs, in the last two decades have had
a great development and importance in society, forming a set of tools frequently used
in very different areas of life, more visible in the educational field (Alcantara Trapero,
2009). This paper analyzes the importance, value and usefulness of e-learning within
the field of education and how its use has contributed to innovate its traditional way of
imparting it. Its objective is to demonstrate how to apply technology in the field of
education, it becomes more interactive and productive, educational software is taken
as an experimental sample to improve the pronunciation of the English language in
students of basic education of the experimental educational unit " University ",
addresses an analysis and documentary review of the topic, starting from the reading
and review of the study of existing educational and pedagogical resources and the use
of qualitative and quantitative methods of analysis. As results, it has been appreciated
the importance of correctly integrating ICTs in daily life and, specifically, within the
educational field, since these not only improve the study and understanding of the
subjects in the classroom, but, when integrated in the teaching-learning processes, they

achieve that the assimilation of contents by students is much more active
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Resumen.
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, TIC’s, en las dos ultimas
décadas han tenido un gran desarrollo e importancia en la sociedad, conformando un
conjunto de herramientas empleadas frecuentemente en muy distintos &mbitos de la
vida, de forma mas visible en el &mbito educativo (Alcantara Trapero, 2009). Este
trabajo analiza la importancia, valor y utilidad que posee el e-learning dentro del campo
de la educacién y como su uso ha aportado a que se innove su forma tradicional de
impartirla. Su objetivo es demostrar como aplicando la tecnologia en el campo de la
educacién, esta se vuelve mas interactiva y productiva, se toma como muestra
experimental el software educativo para mejorar la pronunciacion del idioma inglés en
estudiantes de educacion basica superior de la unidad educativa experimental
“Universitario”, aborda un analisis y repaso documental del tema, partiendo de la
lectura y revision del estudio de los recursos formativos y pedagdgicos existentes y de
la utilizacion de métodos de analisis cualitativo y cuantitativo. Como resultados, se ha
apreciado la importancia que posee integrar correctamente las TIC’s en la vida diaria
y, concretamente, dentro del ambito educativo, ya que éstas no solo consiguen mejorar
el estudio y comprension de las materias en el aula, sino que, al integrarse en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, logran que la asimilacién de contenidos por parte
de los alumnos sea mucho mas activa.
Palabras Claves: innovacion educativa, e-learning, TIC’s,

Introduccion.

Este siglo XXI plantea un gran reto a nivel de todos los estratos sociales, pues los cambios

se han profundizado cada vez mas, al extremo que las antiguas herramientas para

comunicarse e informarse no permite ir a la par de los avances que las nuevas tecnologias

introducen en la vida de la ciudadania en general.

Conviene entonces, atender la situacion de la democratizacion de las TIC’s en Ecuador, en
aras de convertirlas en herramientas de dominio de las comunidades, para que puedan

insertarse en el conocimiento global de captacion y utilizacion del mismo en tiempo real.
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Es por ello, que este estudio se orientd hacia la investigacion de como el internet y la era
digital ha evolucionado de manera vertiginosa, para ser aplicadas en el proceso ensefianza—
aprendizaje, a los fines de producir una metodologia cientifica que permita disefiar
contenidos digitales bajo la perspectiva de software educativo. En este sentido, constituye
unarespuesta a la urgencia que tiene el pais de elaborar propuestas concretas ante los ingentes

problemas que experimenta el sistema educativo.

Por otra parte, es una respuesta a las frecuentes dificultades que enfrentan muchos docentes
a la hora de integrar equipos para desarrollar software adaptado a sus programas educativos,
especialmente en el area del idioma inglés sobre todo porque en la revision de literatura
relacionada con esta problematica, se evidencio que existe muy poca informacion publicada
en lenguaje de fécil acceso para el docente no especializado y mucho menos que considere
la necesidad de integrar los aspectos pedagdgicos a los desarrollos de software efectuados
desde la programacién, para las practicas educativas.

Se trata en consecuencia, de aprovechar la infraestructura con la cual cuenta el pais en TIC’s
y especificamente en la produccion de una aplicacion informatica, para aplicarlos a los
procesos pedagogicos, al utilizarlos como herramientas para formar y capacitar a docentes y

estudiantes en su uso Yy aplicacién, especialmente del idioma inglés.

Es por ello que en esta investigacion tiene como objetivo principal demostrar la importancia
del e-learnign en la educacién, tomando como ejemplo el desarrollo de un software educativo
para mejorar la pronunciacion del idioma inglés, se elaboré una metodologia, para disefiar,
desarrollar, evaluar, socializar e integrar los softwares educativos a las actividades de

ensefianza-aprendizaje del idioma inglés, especialmente en la destreza de la pronunciacion.

Con estos antecedentes de partida se realiza un estudio orientado a conocer las percepciones
y creencias que tiene el e-learning y de como aporta a la innovacion de la educacion. Hay
una distincion claramente dicotomica entre conocimiento formal y conocimiento practico, en
un juego en el que el realce e hincapié de la practica es lo cotidiano que, o bien tiene unas
relaciones débiles con la teoria, 0 bien presenta unas desconexiones evidentes (Cochran-

Smith; Lytle, 2003). No predomina, en sintesis, una conciencia verdadera de que el
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conocimiento tedrico alude también a realidades practicas, que el mundo de la teoria también
nos permite reconocer y reflexionar sobre por qué se actda y como se hace; permite pensar,
dudar e imaginar otras formas de actuar en el aula, sopesando otras alternativas de accion.
Del mismo modo, hay dificultades para pensar que bajo la accidn practica hay teorias, que
pueden incluso ser contrapuestas, pero que no agotan el sentido de lo que es y porqué se
concreta la practica en una acciones determinadas y no en otras. Los estudiantes se ven
imposibilitados para explicitar los marcos de interpretacion que dotan de sentido la practica
en la que se ven inmersos. Su capacidad para teorizar, para dotar de significado a lo que
hacen los maestros-tutores, no forma parte de sus concepciones en relacion con su rol

profesional.

Se organiza el trabajo en torno a lo que McKernan (2001) denomina “problemas en el
curriculum”. Y un problema relevante que se convierte en un desafio para nosotros es como
el alumnado puede llevar a cabo un aprendizaje reflexivo dentro de la informatica, es decir,

como desarrollar estrategias de aprendizaje centradas en los procesos.

Para ello, se parte de una cuestion central que da sentido a la propuesta de innovacion
planteada:

¢Como promover en el alumnado un aprendizaje basado en la pregunta sobre la practica
educativa, desde una conciencia digitalizada?.

¢Qué papel desempefiaria la plataforma virtual y las herramientas a ella asociadas?
(Mckernan, 2001,).

Se disefid una propuesta de innovacion basada en la pronunciacién, reconociendo
conocimiento practico como un saber que esta regulado y apoyado en procesos digitales.
Existe un nimero elevado de estudios e investigaciones realizadas sobre el tema que ha

ayudado a consolidar la corriente de que la tecnologia es un gran apoyo al maestro.

Para esto, se pretende que el alumno articule la reflexion sobre su actual tipo de aprendizaje,
basado en torno a estas interrogantes:
¢ Qué se esta aprendiendo?, ;,como lo esta aprendiendo?, ¢queé dificultades se van teniendo?,

¢como se van resolviendo esas dificultades?.
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Estas reflexiones en torno a estas cuestiones, son prioritarias para la inmersién del alumno
en la actividad digital y reflexione sobre aquello, por eso las palabras de Bordas y Cabrera

(2001) al respecto, son contundentes:

Cuando el acento se coloca en el proceso de evaluacion y se ubica con el proceso de
aprendizaje, la evaluacion adquiere un potencial formativo y de “empowerment” que va
mucho maés alla en la formacion de la persona que en el mero hecho de constatar avances u

objetivos conseguidos.

Los foros, los blogs, los chats, han sido dos grandes estrategias que han servido para ello. No
obstante, no se puede olvidar la presencialidad como un momento y un espacio importante,
que llevado de manera continua se convertiria en b-learning. (Garcia, A. y Garcia, J.L. 2017)
Con las teorias de Putnam y Borko (2000), Ritcher Ershler (2001) y Korthagen et al. (2007)
aprender de la practica exige considerar que los estudiantes en formacion deben realizar un
aprendizaje situado, social y distribuido. Esto implica que la practica debe ser definida y
acotada por el estudiante, mediante descripciones del aula o de la aplicacion.

Marco tedrico referencial.

Las tecnologias de informacién y comunicacion: marco contextual.

Teniendo realmente el estudiante como protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje,
se incorporan metodologias activas al proceso docente. Aprendizaje por construccion o
significativo, aprendizaje social, aprendizaje colaborativo o cooperativo y aprendizaje
basado en proyectos son algunas de las nuevas metodologias que se manejan en los foros de

innovacion educativo el aprendizaje heuristico, basado en el descubrimiento.

Y si ademas se sirve de la tecnologia como medio de comunicacién y de distribucién del
conocimiento, dejando que sea el alumno quien gestione su propio aprendizaje nos
encontramos con el eLearning. si se basa en la comunicacion a traves de Internet o con el
bLearning si se aprovecha de lo bueno de la docencia presencial y lo bueno de la no

presencial. Se puede seguir rizando el rizo y hablar del mLearning cuando se utiliza
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dispositivos moviles, o de gLearning si se apoya de videojuegos educativos (“computer
games”). En fin, existen multiples alearning, en funcion del medio en el que hagamos

énfasis.

Expresa Cardona Ossa (2003), que la educacion busca dentro de sus objetivos ultimos la
formacion integral del ser humano, entendido como un ser de necesidades, habilidades y
potencialidades, actuando en las dimensiones cognitivas (conocimientos) axiologicas
(valores) y motoras (habilidades y destrezas), para mejorar la calidad de vida. Por ello, en
esta “era de la informacioén” obliga a la educacion a cambiar desde sus bases para conseguir
en los estudiantes una formacién integral y como parte de ella, la habilidad de “aprender a
aprender, a hacer, a viviry a convivir”. Mas sin embargo, conviene recordar que la tecnologia
digital es, ante todo y sobre todo, una herramienta y como tal debe alinearse a las estrategias,
contenidos y necesidades de la educaciéon y utilizarse para capitalizar el universo de
potencialidades que presentan las nuevas tendencias. Para esto, Moreira (2003), destaca que
algunos de los cambios pedagogicos mas sustantivos que provocan la utilizacion de las redes
telematicas en el ambito de la educacidn superior son los siguientes: permiten extender los
estudios universitarios a colectivos sociales que por distintos motivos no pueden acceder a
las aulas; rompen con el monopolio del profesor como fuente principal del conocimiento;
aumentan la autonomia del alumnado; transforman sustantivamente los modos, formas y
tiempos de interaccion entre docentes y alumnado; Internet permite y favorece la
colaboracidn entre docentes y estudiantes mas alla de los limites fisicos y académicos de la

institucion a la cual pertenecen.

Los softwares educativos (SE), son identificados como programas educacionales y se han
creado especificamente como un instrumento didactico. Sabino (2012) considera: “Estos
sistemas se han organizado a partir de los conocimientos de la psicologia cognitiva y
constructivista, y la incorporacién de técnicas del campo de los sistemas expertos y de la
inteligencia artificial”. Estas aplicaciones se pueden presentar con muy diversas
caracteristicas. Algunos de estas aplicaciones educativos se presentan como aplicaciones de
laboratorios orientados a la practica, otros inicialmente se utilizan como medios tecnologicos

como una maquina de escribir o calculadora, o se producen como juegos educativos y en
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muchos casos también como libros. Segun (Galvis Panqueva, 1993) el SE apoya la ensefianza
de tdépicos que requieran aprender informacion procedimental, desarrollar destrezas
intelectuales y solucionar problemas planteados. Para seleccionar o disefiar un SE es
necesario identificar aquellos problemas y necesidades educativas en donde el computador
aporte ventajas desde el punto de vista didactico y técnico, y que por otros medios sean

complejos de satisfacer.

De esta forma, se requiere identificar el tipo y funcién que haréa dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje.

En dependencia de sus caracteristicas estos pueden ser:

e Tutoriales.-Transfiere informacion de diferentes tipos al estudiante a través de textos,
gréaficos, videos, etc., los mismos que le permiten aprender al ritmo del usuario,
permitiendo la navegacion de los diferentes topicos

e Ejercitacion.- Permiten al estudiante fortalecer a adquisicion de los conocimientos
tedricos adquiridos, este software permite el monitoreo de errores al tiempo que
ofrecen retroalimentacion.

e Simulacién.- Permite imitar hechos y/o procesos en un ambiente interactivo

e Ludicos.- Proponen el aprendizaje mediante métodos que involucren el juego, el
usuario gana o pierde puntajes por cada logro o desacierto

e Micro-mundos.- Ambiente simulado a contextos de realidad virtual donde el usuario,
explora opciones, puede determinar hipétesis y explorar hechos verdaderos

e La funcionalidad del Software Educativo depende de la forma en como emplea el
profesor la necesidad educativa que se desea satisfacer, puede ser informativa,
instructiva, motivadora, evaluadora, ludica, investigativa y con eso depende sus

herramientas, actividades e insumos necesarios.

Habilidades del lenguaje y su relacion en el aprendizaje del idioma inglés.
El lenguaje es un medio por el cual se comunica el pensamiento y el aprendizaje. Con estas
habilidades linglisticas recibimos informacién y la proporcionamos, y construimos nuestra

realidad. Las habilidades béasicas del lenguaje son: La escucha. Existe una gran diferencia
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entre oir y escuchar: oir es percibir vibraciones de sonido; escuchar implica entender y dar
sentido a lo que se oye. El habla. Los nifios desarrollan esta habilidad linguistica
automaticamente al prestar atencion a sus familiares. Empiezan a relacionar de una forma
natural un conjunto de sonidos especificos con un significado especifico. Una buena base
para el éxito académico es una gran exposicion al lenguaje: los nifios cuyos padres les han
hablado mas, llegan mas preparados para asimilar conocimientos a la escuela. La lectura. El
desarrollo de la lectura es la clave para un buen aprendizaje en todas las areas de
conocimiento. Es absolutamente necesario comprender lo que se lee para asimilar los
contenidos. La escritura. Es la forma de poner sobre un papel las palabras habladas. Es el
proceso de ensefianza mas largo para un nifio. A medida que crecemos, los humanos vamos
perdiendo la capacidad para absorber cualquier idioma y nos centramos en los codigos de
nuestra lengua materna. Cuando aprendemos nuestra lengua materna lo hacemos
principalmente escuchando, luego hablando y mas tarde leyendo y escribiendo. Sin embargo,
al aprender otra lengua que no sea la nuestra, debemos desarrollar las cuatro habilidades
sefialadas anteriormente de manera conjunta. Aprender idiomas desarrollando las cuatro
habilidades. La comprension auditiva es clave, y puede considerarse la base de las demas
habilidades. Mientras mayor sea la capacidad de comprension auditiva del alumno, mayor
sera su capacidad de desarrollar las demas habilidades. Como se planteo antes, es importante
aclarar que cuando se habla de comprension auditiva, no es lo mismo “oir” que “escuchar”.
Oir es una actividad pasiva y se refiere simplemente a la deteccion de sonidos por nuestros
oidos. Escuchar es un proceso activo e involucra el deseo consiente de entender lo que se
esta oyendo. La lectura, por otro lado, proporcionara una “estructura mental” y dara riqueza
al vocabulario, que beneficiara al habla. A partir del proceso basico perceptivo de reconocer
las letras y las palabras, la comprension de lo que se lee puede ser descrita en niveles mas
altos de abstraccion, conformados por el proceso de léxico de establecer el significado de las
palabras, identificar las diferentes partes de la oracion y su valor en el significado del
mensaje, hasta el proceso de mayor nivel de abstraccion, que esta dado por la comprension
del texto. La escritura dara importancia al mensaje y a su presentacion. Requiere una
comunicacion mas pausada, mas elaborada, en la que el estudiante tiene tiempo de elaborar
el mensaje. Este es un proceso intelectual complejo que involucra a partir del reconocimiento

de las palabras y las frases operaciones de una mayor abstraccién intelectual asociadas a
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diferenciar entre la informacion que es relevante de la que no lo es, y su estructuracion
ordenada que facilite la comprension de las ideas a comunicar. Por altimo, hablar es el
objetivo principal del estudiante. El habla se alimentara especialmente de todos los recursos
de que podamaos dotar al estudiante: mientras mas lea y escuche, mayores seran sus progresos.
Se puede decir que el habla es el resultado méas claro de la suma de todos los recursos
invertidos. En un aula tradicional en ocasiones es complicado conseguir que los alumnos

mantengan conversaciones fluidas y motivadoras.

El laboratorio de idiomas permite al profesor crear grupos y parejas de conversacion donde
el limite lo pone la imaginacién. Ademas el laboratorio de idiomas permite grabar
simultaneamente todas estas actividades para luego ser escuchadas y evaluadas por los
propios alumnos. Comprension Auditiva en inglés. Escuchar en nuestro idioma natal o en un
idioma extranjero es un proceso mas complicado de lo que parece a primera vista. ES
necesario comprender la idea principal de lo que se esta escuchando, y su significado en el

contexto en el que se desarrolla la conversacion.

Por si lo anterior no fuera suficiente, existen ciertas variables que pueden complicar el
entendimiento de lo que se escucha. Las variables se indican en (Aprender inglés, 2017) y se

detallan a continuacioén:

e El interlocutor habla demasiado rapido, el interlocutor habla demasiado bajo, dos ¢
mas personas hablan al mismo tiempo, hay ruido de fondo, existen otras
distracciones, el interlocutor y/o el tema que se discute es aburrido, la falta de
concentracion en lo que se dice, la falta de conocimiento acerca del tema de
conversacion y/o su terminologia, el uso de vocabulario y frases complicadas y otras

mas.

Es muy usual que uno se encuentre con varias de estas situaciones, inclusive al mismo tiempo
al momento de estar escuchando a otra persona 0 una conversacién; lo que hace mas dificil

su correcto entendimiento.
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Marco metodoldgico.

La metodologia aplicada para este trabajo fue cuali-cuantitativa, de tipo descriptivo y se
aplico analisis documental, a partir de la informacion recopilada por medio del estudio y
analisis pormenorizado de numerosos textos referentes al tema que esta en estudio, asi como
de lo que exige la actual ley educativa, se hace necesario avanzar en los métodos de
ensefanza-aprendizaje basados en el “e-learning” y el uso de las TIC’s como base
fundamental para el aprendizaje y adquisicién de competencias por parte de los estudiantes
de educacion secundaria, ya que éstas herramientas suponen un nuevo “metodo o estrategia
didactica” (Alcantara Trapero, 2009), una nueva forma de trabajo adaptada a las necesidades
y exigencias de la sociedad actual, con la que ademas se fomentan las relaciones entre los

distintos agentes intervinientes en el proceso educativo, mejorandolo asi en su conjunto.

Por todo ello, se plante6 una propuesta metodoldgica que trata de adaptarse y atender a esas
necesidades formativas y competenciales, exigidas a los actuales estudiantes de educacion
basica superior. Ademas de ello, se pretende adaptar, combinar e integrar los contenidos
establecidos en el curriculo de la actual ley educativa con una forma diferente de abordar y
ensefiar el temario que se recoge en dicha legislacion. Al mismo tiempo, y como ya se
menciono, la investigacion se centré en el caso especifico de la unidad educativa
“Universitario” en el 4rea del idioma Inglés, de manera que la pronunciacion mejore con la
aplicacion de un software. Se aplicd encuesta y entrevista, en este sentido, el “speaking”
obliga y exige tener un trabajo especial con buenos elementos de audio, en cierto modo,
comprender las relaciones y significados que poseen las palabras, es decir, saber analizar
cada palabra del idioma inglés, en funcion de las necesidades e intereses existentes en cada
momento, interpretar las distintas estructuras y organizacion de las frases, de acuerdo a la

intencién.

Igualmente, la propuesta base de esta investigacion pretende ser un recurso Gtil y valido tanto
para las explicaciones desarrolladas en el aula por parte del profesor, como también una
herramienta de apoyo para el aprendizaje y construccion de conocimiento autdbnomo del
alumno, es decir, que contribuya a la maduracion personal y profesional y a la adquisicion

de competencias que venimos mencionando. Por tanto, para la elaboracion de esta propuesta
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metodoldgica se analiz6 y se apoy0O en varios aspectos: en primer lugar, cuales son los
requisitos funcionales y no funcionales para desarrollar el sistema informatico, en segundo
lugar, se realiz6 una encuesta con los estudiantes de educacion basica superior para medir la

calidad del software y garantizar su correcto funcionamiento.

Anélisis de resultados.

Los resultados que se tomaron en cuenta fue con expertos que valoraron la propuesta y
estudiantes que evaluaron el sistema, cuyos resultados fueron los siguientes:

Se realiz6 un cuestionario que consta de 63 items a partir de los indicadores de evaluacion
correspondientes a las 6 dimensiones y sus respectivas sub-dimensiones definidos de la

siguiente forma: (Yosly, Antonio,& César, 2012).

Tabla 1. Funcionalidad y objetivo de aprendizaje.

Funcionalidad Presencia del objetivo de aprendizaje
o Optimizacion del uso de los recursos de hardware y software
Eficiencia
para descargar y desplegar el recurso
o Restablecer el estado en el que se encontraba el aprendiz antes
Contabilidad .
de ocurrir un error
Usabilidad Relacion con otros recursos web, claridad de contenido, etc.
Mantenibilidad Adaptacion a diversos contextos educativos
Dependencia de software, dependencia de hardware,
Portabilidad compatibilidad con distintos navegadores web, especificacién

de requerimientos técnicos

Fuente: expertos en ingenieria de software. Centro de computo Universidad Técnica
de Manabi.

Para evaluar estos indicadores se consideraron dos expertos en el area de ingenieria de

software para el registro de las encuestas, con los siguientes resultados:
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Tabla 2. Evaluacion de la calidad del software por expertos.

Indicadores Puntuacion
Funcionabilidad (25%) 14.00
Eficiencia (10%) 3.00
Usabilidad (25%) 27.75
Confiablidad (10%) 0.60
Mantenibilidad (15%) 2.00
Portabilidad (15%) 2.00

Fuente: expertos en ingenieria de software. Centro de computo Universidad Técnica

de Manabi.

Se puede interpretar que el software obtuvo una puntuacion general de 49,35% equivalente

a muy bueno segun la valoracion general de la calidad de los objetos de aprendizaje.

Evaluacion del software por los usuarios finales:

Se realizaron preguntas a los estudiantes que debian de completar fuera del lugar de la prueba

y enviarlos posteriormente para su posterior tabulacion.

Las preguntas planteadas iban

encaminadas a afinar y mejorar en lo posible las diferentes observaciones obtenidas en el test

de usuario en aspectos relacionados con las reacciones generales al software, caracteres en la

pantalla de la computadora, terminologia e informacién en el sistema y las capacidades del

sistema.

Tabla 3. Evaluacién del software.

Aspecto evaluado Puntuacion
Reacciones globales al software 7
Caracteres en la pantalla de la computadora 7,75
Terminologia e informacion 7,5
Capacidades del sistema 8,2
Indice promedio de calidad 7,61

Fuente: expertos en ingenieria de software. Centro de computo Universidad Técnica

de Manabi.
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Segun estos resultados lo que los usuarios valoraron méas positivamente es la velocidad de
procesamiento y la rapidez en el uso del recurso. Por otro lado, aquello que valoraron de
manera mas negativa es la complejidad, claridad de los iconos y la estructura de las paginas

u opciones.

Evaluacion de la aplicabilidad del software

Los procesos que involucran determinar la aplicabilidad del software fueron definidos a
través de la recoleccion de los datos de las evaluaciones resultantes de cada estudiante que
utilizé el software desarrollado durante tres periodos de tiempos, con intervalos de una

Semana.

Para la seleccion de la muestra se consideraron a seis estudiantes de la poblacién estudiantil
de la Unidad Educativa Experimental Universitario. Se escogieron aquellos alumnos que
obtengan un promedio en sus puntuaciones de la asignatura de inglés entre 0 y 50 sobre 100,
se les invito a participar en la utilizacion del software, la cual estuvo enfocada en evaluar la
habilidad verbal del idioma inglés para asi investigar qué resultados tendrian en esta

poblacion que ingresaba con un nivel béasico.

Para la cuenta de usuario del estudiante, se disefiaron diferentes test o ejercicios que
contenian textos, asi como también audios que serviran como guia del estudiante, esto
consistia en escuchar grabaciones en inglés, apoyarse en graficos relacionados y hacer
grabacion de las mismas. En cada test se podia aplicar la comprensién lectora y auditiva, la
comunicacion escrita, lo cual, una vez aplicado, se iria registrando en una base de datos que
posteriormente seran tabuladas y visualizadas a través de las diferentes cuentas de usuarios

(Estudiantes y Docente).

Para la evaluacién de los aprendizajes a través de la plataforma informatica, se selecciond a
un docente del area de inglés; en cada periodo de prueba se obtuvieron a través del software
los instrumentos necesarios que permitan evaluar el progreso del estudiante en cuanto a

destrezas cognitivas y su praxis en el campo verbal de la asignatura de inglés.
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A continuacién, se muestran las siguientes tablas de datos relacionados a los promedios de
las puntuaciones (sobre 100) obtenidas por los estudiantes, con su interpretacion grafica los
cuales se realizaran su respectivo andlisis correspondiente a la evaluacion de cada estudiante

en los diferentes periodos de tiempo de uso del software.

Tabla N4. Evaluacion de la aplicabilidad del software.

Parametros de ) ) ) Promedio de los

evaluacion Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3 parémetros
Vocabulario 35,00 38,17 41,50 38,22
Gramatica 36,67 38,33 41,00 38,67
Pronunciacion 34,33 40,17 46,67 40,39
Entonacion 27,83 33,17 41,17 34,06
Contenido 35,50 37,33 36,67 36,50
Limite de tiempo 29,00 32,83 34,50 32,11
Promedio 33,06 36,67 40,25

Fuente: estudiantes unidad educativa “Universitario”.

Como se puede apreciar los pardmetros fueron subiendo de manera significativa en los
periodos 2 y 3, con la aplicacion del software.

Conclusiones.

e EIl objetivo fundamental del trabajo descrito en este articulo fue demostrar una
alternativa con el usos de las tecnologias de la informatica a través de una estrategia
metodoldgica que permita mejorar la destreza verbal del idioma inglés, al estudiar y
analizar la elaboracién de un sistema informatico que almacena la informacion de los
audios de cada una de las actividades propuestas, lo cual fueron evaluados
posteriormente por un docente con el dominio del idioma, los avances significativos
en su pronunciamiento permitieron evaluar calidad del uso de la aplicacion Web. Para
ello, se realizd un proceso riguroso de debate y analisis del estado del arte y de la
practica de los ejercicios de “speaking”, se evaluaron los audios registrados por los

estudiantes y se adopt6é un marco de edicion y evaluacion y una metodologia.
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e Existe un grado significativo de agrado por parte de los usuarios finales después de
la utilizacion del software, porque este les apoya a una mejor comprension de los
contenidos de la asignatura, en lo relacionado al “speaking”, otra caracteristica
favorable es que a través del software existe informacion adicional en los programas
para su utilizacién, con ello se comprende mejor los contenidos de la materia.

e Todos los estudiantes se sienten motivados a aprender al utilizar el software en sus
clases porque mantienen la atencion para repetir las palabras y frases en el idioma
inglés, ademas por los contenidos que tienen audios de ejemplos, animaciones, etc.,
las clases son mucho mas dindmicas y mas interesantes, ya que se rompe las barreras
de un ambiente en donde los estudiantes repiten en grupo palabras o frases indicadas
por un docente sin existir una evaluacion personalizada y parametrizada.

e Esta herramienta ofrece nuevas posibilidades para evaluar a los alumnos. La
evaluacion se puede realizar en cualquier momento y lugar, proponiendo actividades
de acuerdo a los logros que vayan alcanzando los estudiantes. Finalmente se exhorta
a continuar con proyectos enfocados al desarrollo de aplicaciones méviles para ser
empleados en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés, especificamente
en el area verbal, los mismos que permitan analizar automéaticamente todos los
aspectos de pronunciamiento, claridad y fluidez, el cual permitirdn un ahorro de
recurso humano.

e Las nuevas tecnologias se presentan como herramientas de apoyo en la
implementacién de las metodologias educativas, contribuyendo a la innovacion de las
practicas docentes al abrir la puerta a un mundo lleno de posibilidades que, sin ellas,

no seria posible.
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