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Resumen

El aprendizaje de lenguas asistido por dispositivos moviles (MALL) es una
modalidad de aprendizaje relativamente innovadora que permite superar algunas
limitaciones de la ensefianza tradicional, como las restricciones de tiempo y
espacio. Recientemente estd apareciendo una gran cantidad de aplicaciones
moviles para aprender espafiol, pero su desarrollo es un proceso costoso y
complejo y es necesario reflexionar cuidadosamente sobre la forma de mejorar
este tipo de aprendizaje movil tanto desde una perspectiva técnica como
pedagdgica. El objetivo de esta investigacion es analizar y evaluar el aprendizaje
de lenguas asistido por dispositivos moviles mediante el estudio de ciertas
aplicaciones de aprendizaje de espafol especialmente populares y utilizadas por
estudiantes chinos de espafiol. Para ello, en este trabajo, primero, se trata el
concepto y la definicion del aprendizaje movil de lenguas y, después, se presenta
el estado de la investigacion en esta area en China. Seguidamente, se han
seleccionado las cinco aplicaciones moéviles mas comunes en China para
aprendizaje del espafiol para llevar a cabo el analisis y evaluacion. Estas
aplicaciones son: 74 ¥t *f i& Bh T(Spanish Helper), £ H #ai&Hr /1 (Daily Spanish
Listening), 777037 (Hujiang Web’s Happy Word Field), 4 Ekiji (Talkmate) y
% 4l [E  (Duolingo). En el estudio se han utilizado los resultados de un

cuestionario administrado a estudiantes chinos de espafol como lengua
extranjera. Tras analizar y resumir los resultados del cuestionario y describir y
evaluar técnica y pedagogicamente estas cinco aplicaciones de aprendizaje, se
proponen algunas sugerencias sobre como mejorar las aplicaciones moviles de
aprendizaje linglistico existentes. Asi, se pretende comprender mejor las leyes
de desarrollo de estas aplicaciones y el estado de la investigacion del
aprendizaje movil en China, lo que también contribuird al desarrollo futuro de
aplicaciones y prever las futuras tendencias de desarrollo.

Palabras Claves: Aprendizaje movil, Aprendizaje de lenguas asistido por
dispositivos moviles (MALL), Espafiol como lengua extranjera, desarrollo de

aplicaciones educativas.



Abstract

Mobile-assisted language learning (MALL) is a relatively innovative learning
modality that overcomes some limitations of traditional teaching, such as time
and space restrictions. Recently, a large number of mobile applications for
learning Spanish are being developed, but their development is an expensive and
complex process and it is necessary to carefully reflect on how to improve this
type of mobile learning from both a technical and pedagogical perspective. The
objective of this research work is to analyze and evaluate mobile-assisted
language learning by studying certain especially popular mobile applications
used by Chinese students to learn Spanish. To meet this aim, in this work, first,
the concept and definition of mobile language learning is discussed and, later,
the state of research in this area in China is discussed. Next, the five most
common mobile applications in China for learning Spanish have been selected to
carry out the analysis and evaluation. These applications are: V& ¥t 7 i& B F
(Spanish Helper), £ H P11 77 (Daily Spanish Listening), {71 JT[M#3%(Hujiang
Web’s Happy Word Field), 42Ekii(Talkmate) and 2%4E[E (Duolingo). The study
used the results of a questionnaire administered to Chinese students of Spanish
as a foreign language. After analyzing and summarizing the results of the
guestionnaire and describing and technically and pedagogically evaluating these
five learning applications, some suggestions are proposed on how to improve the
existing mobile language learning applications. Thus, it is intended to better
understand the development laws behind these applications and the state of
mobile learning research in China, which will also contribute to the future
development of applications and anticipate future development trends.
Keywords: Mobile learning, Mobile-assisted Language Learning (MALL),
Spanish as a foreign language, development of educational aplications.

Resum

L'aprenentatge de llengles assistit per dispositius mobils (MALL) és una
modalitat d'aprenentatge relativament innovadora que permet superar algunes
limitacions de I'ensenyament tradicional, com ara les restriccions de temps i
espai. Recentment esta apareixent una gran quantitat d'aplicacions mobils per a

aprendre espanyol, pero el seu desenvolupament €s un procés costos i complex



i cal reflexionar acuradament sobre la forma de millorar aquest tipus
d'aprenentatge mobil tant des d'una perspectiva tecnica com pedagogica.
L'objectiu d'aquesta investigacié és analitzar i avaluar I'aprenentatge de llengties
assistit per dispositius mobils mitjancant l'estudi de certes aplicacions
d'aprenentatge d'espanyol especialment populars i utilitzades per estudiants
xinesos d'espanyol. Per aix0, en aquest treball, primer, es tracta el concepte i la
definicio de I'aprenentatge mobil de llengues i, després, es presenta l'estat de la
investigacio en aquesta area a la Xina. Seguidament, s'han seleccionat les cinc
aplicacions mobils més comuns a la Xina per I'aprenentatge de I'espanyol per
dur a terme l'analisi i avaluaci6. Aquestes aplicacions sén: /4§ Bt f & B F
(Spanish Helper), & H ¥ i& Ifr /) (Daily Spanish Listening), 77 7L JF0» 3%
(Hujiang Web 's Happy Word Field), 2 £k i (Talkmate) i 2 4FE (duolingo). En
l'estudi s'han utilitzat els resultats d'un questionari administrat a estudiants
xinesos d'espanyol com a llengua estrangera. Després d'analitzar i resumir els
resultats del questionari i descriure i avaluar tecnica i pedagogicament aquestes
cinc aplicacions d'aprenentatge, es proposen alguns suggeriments sobre com
millorar les aplicacions mobils d'aprenentatge linguistic existents. Aixi, es pretén
comprendre millor les lleis de desenvolupament d'aguestes aplicacions i I'estat
de la investigacid de l'aprenentatge mobil a la Xina, la qual cosa també
contribuira al desenvolupament futur d'aplicacions i a preveure les futures
tendencies de desenvolupament.

Paraules claus: Aprenentatge mobil, Aprenentatge de llengles assistit per
dispositius mobils (MALL), Espanyol com a |llengua estrangera,
desenvolupament d'aplicacions educatives.
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1. INTRODUCCION

Eltema de esta investigacion es el aprendizaje de lenguas a través del teléfono
movil inteligente. La pregunta principal que estamos estudiando es qué
caracteristicas deberian mejorarse en el proceso de aprendizaje del espaiol
usando un teléfono movil. A continuacion, explicaremos qué objetivos tiene el
trabajo, la importancia de esta investigacién y, finalmente, presentaremos la

estructura de la tesis de master (TFM).

Como indican Brazuelo Grund y Gallego Gil (2011), aprendizaje movil (Mobile
Learning), es un término que relaciona la movilidad con el contexto de
aprendizaje. Asi mismo, Traxler (2005) describe este concepto como “cualquier
accion educativa donde las tecnologias dominantes son moéviles”. Otros
autores, como O’Malley et al. (2003) o Keegan (2005) lo definen como “aquel
aprendizaje que tiene lugar cuando el estudiante no se encuentra en un lugar
determinado o fijo” o bien como “el aprendizaje que tiene lugar cuando el
estudiante se beneficia de las oportunidades de aprendizaje ofrecidas por las

tecnologias moviles”.

El software para aprendizaje mévil es muy conveniente y econdmico para
aprender idiomas, y muchas personas en China estan aprendiendo espanol
usando aplicaciones méviles educativas. Con el aumento de la poblacion de
habla espafola a nivel global, el espafnol tiene una importante posicion
economica en el mundo, por lo que el gobierno chino siempre ha otorgado gran
importancia a la introduccion del idioma espaiol, y las compafiias de desarrollo
de software estan prestando cada vez mas atencion al aprendizaje del espariol
a través del teléfono movil. En el marco del desarrollo de aplicaciones, con el
fin de proporcionar una referencia practica a los investigadores y profesionales

relacionados con el tema, y para promover y consolidar el aprendizaje del
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espanol, este estudio pretende utilizar y analizar aplicaciones para teléfonos

moviles que se utilizan comunmente entre los estudiantes chinos de espafiol.

Al mismo tiempo, propondremos ideas y recomendaciones de mejora para
aplicaciones de teléfonos moviles a través de la investigacion y el analisis.
Después de considerar la teoria y la practica del aprendizaje mavil, disefiamos
el plan de investigacion basado en el contexto dado y preparamos el contenido
y las herramientas de investigacion. Después de la implementacion,
recopilamos datos obtenidos a través de cuestionarios. Para sacar
conclusiones, se analizaron los datos, se resumié la experiencia y se hicieron

recomendaciones.

Este trabajo consta de las siguientes partes:

1) En la primera parte, se presenta el estado actual del aprendizaje moévil y se
explican los motivos y los objetivos de esta investigacion. También se presentan
cinco aplicaciones de aprendizaje mévil chinas para la investigacion y el analisis.
2) La segunda parte es el marco tedrico. Aqui se presenta la definicion de
aprendizaje movil, las opiniones de otros académicos sobre las perspectivas
de desarrollo del aprendizaje movil y el estado del aprendizaje movil chino.
Ademas, se incluyen detalles sobre el desarollo de aplicaciones de

aprendizaje.

3) A continuacion, la tercera parte es un analisis de los recursos de
aprendizaje movil existentes (aqui se toma como ejemplo las cinco
aplicaciones moviles mas consolidadas de China). Primero se analiza cada
aplicaciéon a partir de los cinco aspectos de Contenido de las aplicaciones
moviles, Apoyo de aprendizaje, Disefio de interfaz, Disefno técnico y

Personalizacion, y luego se estudia cada aplicacion en detalle.

4) La cuarta parte presenta los detalles de la encuesta y el andlisis de los

2



resultados de dicha encuesta.

5) En la quinta parte se evalua la aplicacién de la investigacion y se hacen

recomendaciones basadas en los resultados del cuestionario.

6) La ultima parte es un resumen de todo el estudio, y responde a los

supuestos y objetivos propuestos anteriormente.



2. OBJETIVOS Y PLAN DE TRABAJO

Como se ha dicho anteriormente, por diversas razones, hay muchas personas
que estan aprendiendo espafiol en China ahora y esta es una tendencia que
hay que tener en cuenta. Este hecho también revela que aprender un segundo
idioma traera consecuencias economicas a la industria del desarrollo de
aplicaciones moviles. Existen muchos beneficios, y en la actualidad no
podemos ignorar el hecho de que las nuevas tecnologias han cambiado la
forma en que adquirimos conocimiento y han creado una nueva modalidad

educativa generada por el desarrollo de la tecnologia moderna.

En general, los estudios previos realizados han sefialado las ventajas de la
metodologia de MALL (aprendizaje movil de lenguas o Mobile-assisted

language learning) en cuanto a una serie de aspectos.

Ciertos investigadores (Jianshe Liu, Qing Li y Jinmei Liu ,2007) consideran que
la tecnologia mdévil tiene muchas ventajas: flexibilidad, bajo costo, tamafio

pequefio y facilidad de uso, a las que podemos agregar algunas ventajas mas:

— Movilidad. Los dispositivos portatiles de aprendizaje movil rompen los limites
espaciotemporales, los estudiantes ya no estan limitados a trabajar en
ordenadores fijos, pueden aprender de diferentes maneras en diferentes

momentos y lugares.
— Popularizacién. La aparicién y popularidad de los teléfonos moviles, incluso
en areas remotas, han permitido a las personas aprender a través de

terminales moviles.

— Permite llevar a cabo tareas en modo conectado o desconectado. El



aprendizaje asincrono permite a los estudiantes la posibilidad de organizarse

mejor, comunicarse Yy trabajar colaborativamente entre comparieros.

— Aumento de motivacion y participacion. El Aprendizaje movil a través del

juego resulta mas dinamico y entretenido.

— A los alumnos les permite, entre muchas otras posibilidades: acceder a
contenidos extra, buscar informacion, conectarse y colaborar de forma
instantanea, usarlo como pizarra digital, para compartir notas, para leer el
periddico, para escuchar musica, consultar datos, para hacer, ver, editar y
compartir fotos, videos, imagenes, enlaces o documentos. También puede
emplearse como diccionario, traductor o grabadora, para encontrar puntos en

un mapa o para estudiar vocabulario e idiomas.

— Desdibuja las barreras entre profesores y alumnos, promoviendo cierta
cercania. Los profesores deben ser los mediadores tecnolégicos que nuestros
estudiantes necesitan, estrechando la brecha digital entre educacion y
tecnologia. Bien empleado, el aprendizaje mévil puede conllevar la

incorporacion de nuevas metodologias.

— Permite realizar un seguimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje, a
través de la monitorizacion y la evaluaciéon formativa. Sirve al docente y al
alumno para realizar tests (de evaluacion, coevaluacion o autoevaluacion),
controlar la asistencia y participacién o el ruido en una clase. Puede usarse en
relacion con ciertas funcionalidades como agenda, cronémetro, calculadora o

reloj.

Lo anterior son las ventajas del MALL. A continuacion, se describiran algunas

dificultades, que hacen referencia a la falta de practica, interaccion y
5



motivacion. Asi, el aprendizaje movil tiene algunos inconvenientes. Por ejemplo:

- El dispositivo suele tener una pantalla de tamafio pequefio, una red de banda
ancha baja y los recursos de aprendizaje a menudo se limitan a texto e
imagenes simples. Esto puede provocar que los usuarios no se concentren por

completo, lo que resulta en un aprendizaje ineficiente.

- El contenido limitado puede no ser de gran ayuda para el aprendizaje. Aunque
el aprendizaje moévil se puede llevar a cabo en cualquier momento y en
cualquier lugar, su connotacion es un cambio en la forma de aprender y su
esencia y proposito es mejorar la capacidad de aprendizaje de los estudiantes.
Por lo tanto, para alcanzar un aprendizaje mévil eficiente, primero debemos
prestar atencion a la importancia de la construccién de recursos. El aprendizaje

movil sin recursos de calidad puede ser un mero juego.

-Limita la imaginacién y la creatividad, en cierto sentido, a las restricciones

tecnologicas del medio.

-Puede tener implicaciones fisiolégicas en el cuerpo humano, como dafio a la

vista o al cuello.

Por lo tanto, el objetivo general de este estudio es analizar las ventajas y
desventajas de los recursos de aprendizaje movil y mejorarlo, asi como
proporcionar un buen ambiente de aprendizaje para los estudiantes que usan
dispositivos moviles para aprender espaiol. Por supuesto, el aprendizaje movil
no lo es todo. No reemplaza los libros y el aprendizaje en el aula, ni sustituye
el aprendizaje a distancia. Se trata solo de un complemento importante para

los métodos de aprendizaje tradicionales.


raf
Las ventajas e inconvenientes ¿no lo has incluido antes en el trabajo? No debes repetir contenido: compruébalo.


Este objetivo general esta dividido en cinco objetivos especificos:

1. Evaluar el analisis de viabilidad de los estudiantes chinos cuya lengua
materna es el chino que usan MALL en el aprendizaje del espafiol.

2. Segun la tecnologia actual existente, analizar si puede satisfacer las
necesidades de los estudiantes cuando usan MALL para aprender espaniol.

3. Determinar la actitud del usuario hacia el uso de MALL en la clase y resumir
la satisfaccion del estudiante.

4. Proporcionar datos basicos y sugerencias de mejora para empresas que
desarrollan aplicaciones de aprendizaje movil a través de encuestas de
seguimiento, ya que solo la mejora continua puede contribuir al desarrollo del

aprendizaje movil.

En cuanto al plan de trabajo, incluye tres pasos principales: preparacion

preliminar, implementacién especifica e investigacion de seguimiento.

En la preparacion preliminar se consultd la literatura sobre el estado de la
cuestion y la aplicacion del MALL. Luego, se realiz6 el disefio del cuestionario

y la implementacién de la prueba.

En el proceso de implementacion especifica, de acuerdo con las estadisticas
del cuestionario, se analizaron y evaluaron las 5 aplicaciones utilizadas en la

investigacion.

Finalmente, en la investigacién de seguimiento, se realizé una prueba (examen)
y se analizaron los resultados de la prueba siguiendo los métodos habituales,
es decir, a través de pruebas previas y posteriores. Después del experimento,

se analizaron los resultados del mismo.

Los supuestos basicos del estudio son los siguientes:
7



Hipotesis 1: La mayoria de los estudiantes piensa que el MALL deberia usarse

en la clase.
Hipotesis 2: La mayoria de los estudiantes estan satisfechos con las

aplicaciones moviles de aprendizaje de espanol estudiadas.



3. MARCO TEORICO

3.1. Definicion de Aprendizaje moévil (MALL: Mobile Assisted Language
Learning)

Con la promocion de la educacion espaniola en todo el mundo y el aumento de
la "fiebre espafiola" a nivel global, el numero de estudiantes de espafiol ha
aumentado y el estudio del espafiol esta en auge. La "fiebre espanola" se
refiere a la oleada o incremento de personas que quieren aprender espafol.
La edad promedio de las personas, por otra parte, esta disminuyendo. Debido
a la popularidad de las Tecnologias de la Informacién y de las Comunicaciones
(T1C), los habitos de aprendizaje y los estilos de aprendizaje de estos jovenes
aprendices han sufrido cambios muy significativos. Por otro lado, faltan
profesores cualificados que hablen espafol y estudiantes chinos
sobresalientes. Los libros de texto en espanol para estudiantes chinos se han
convertido en la principal restriccion de la educacion en espariol. Vale la pena
estudiar como satisfacer las diversas necesidades de aprendizaje de estos
nuevos estudiantes de espanol y como resolver la escasez de profesores. En
palabras de Cui y Wang:

“Powerful features and functions of mobile devices

offer cell phone users such as teachers and

instructional designers great potential and feasibility

for educational use, especially in the mobile learning,

which will give people from diverse fields a new way

to learn.” (Cui y Wang, 2008).

En esta investigacion nos referiremos al término "aprendizaje de idiomas
asistido por dispositivos mdviles", pero por conveniencia comunicativa
usaremos a menudo el acrénimo "MALL"(Mobile-assisted language learning).
- Qué es exactamente esta modalidad de aprendizaje? A continuacién, lo

explicamos con referencia a diferentes autores que apoyan esta modalidad o
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metodologia.

MALL es la aplicacion de teléfonos inteligentes y otras tecnologias moviles para
el aprendizaje de idiomas, especialmente cuando la portabilidad, el entorno y
el contexto de aprendizaje ofrecen ventajas especificas. Una de las principales
atracciones del aprendizaje mévil es la ubicuidad de los teléfonos maoviles. Una
aplicacion tipica puede ayudar a los alumnos a leer, escuchar, hablar y escribir
en el idioma meta, ya sea individualmente o en grupo. Las aplicaciones de
MALL vinculan cada vez mas el aprendizaje de idiomas con el entorno fisico
de las personas que se desplazan, principalmente para proporcionar acceso a
material linguistico en ubicaciones especificas o para permitir que los alumnos

capten todos los aspectos del uso del idioma in situ.

El contenido del aprendizaje movil puede ser, por ejemplo, vocabulario en un
ambito formal o informal, y los dispositivos méviles pueden formar un puente
entre las aulas fisicas o mas formales y el aprendizaje de lenguaje cotidiano.
Esto implica "el aula invertida”. El aula invertida o modelo invertido de
aprendizaje, como su nombre indica, pretende invertir los momentos y roles de
la ensefanza tradicional, donde el contenido habitualmente impartido por el
profesor pueda ser atendido en horas fuera del aula por el estudiante mediante
herramientas multimedia; de manera que las actividades de practica,
usualmente asignadas para el hogar, puedan ser ejecutadas en el aula a través
de métodos interactivos de trabajo colaborativo, aprendizaje basado en
problemas y realizacion de proyectos (Coufal, 2014; Lage, Platt y Treglia, 2000;
Talbert, 2012).

Cuando el aprendizaje se lleva a cabo fuera del aula, a menudo esta fuera del
control del profesor. Esto puede verse como una amenaza a la ensefianza

tradicional, pero también es una oportunidad para revitalizar y repensar los
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meétodos de ensefianza actuales. El aprendizaje movil, en este sentido, ha
atraido a una amplia gama de personas por diversas razones. Puede descartar
a algunos aprendices, pero generalmente es un mecanismo inclusivo. La
préxima generacion de aprendizaje moévil puede generalizarse mas y
convertirse en comun, lo que significa que los sistemas inteligentes se utilicen
en todo el mundo para el aprendizaje digital. El aprendizaje mévil demuestra
su potencial para satisfacer las necesidades de los estudiantes, y proporciona

un modelo de aprendizaje de idiomas mas flexible.

El aprendizaje mavil tiene varias definiciones, dependiendo del enfoque donde
se ubica dentro de los ambientes de aprendizaje: el m-learning (Mobile
Learning o aprendizaje movil) admite, con la ayuda de dispositivos moviles,
acceso continuo al proceso de aprendizaje. Es el descendiente directo del e-
learning (Electronic Learning, o aprendizaje electrénico), que es un sistema de
formacion cuya caracteristica principal es que se realiza a través de Internet o
conectados a la red, segun varios investigadores (Pinkwart, Hoppe, Milrad y
Pérez, 2003; Quinn, 2000), dado que el e-learning es el aprendizaje apoyado
por recursos y herramientas electronicas digitales y m-learning es el e-learning
que se apoya en dispositivos moviles y transmision inalambrica o simplemente,
cuando el aprendizaje tiene lugar con dispositivos moéviles. Por otra parte,
Sharples (2005) describe el aprendizaje como un proceso de acercamiento al
conocimiento, donde los participantes, en cooperacion con sus compaferos y
profesores, construyen de forma conjunta la interpretacién de su mundo. Esta
definicion da a las tecnologias méviles un rol especial, porque incrementa sus

posibilidades de comunicacion y conversacion.

3.1.10rigenes y desarrollo
Desde la publicacién, en 2008, de la primera monografia sobre el aprendizaje

de idiomas asistido por tecnologia movil (en inglés conocido como MALL), bajo
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la coordinacién de Lesley Shield y Agnes Kukulska-Hulme en la prestigiosa
revista ReCALL (Shield y Kukulska-Hulme, 2008), se han producido muchos
cambios que afectan la forma de aprender idiomas extranjeros a traves de

dispositivos méviles, como teléfonos inteligentes o tabletas.

Los primeros intentos de usar teléfonos moviles para aprender idiomas se
remontan a 2001 (Houser y Thornton, 2001). Dado el estado de la tecnologia
en ese momento, esto estaba necesariamente restringido a la explotacion de
SMS (Short Message Service), es decir, mensajes de texto. Incluso con la
llegada de los teléfonos con capacidad multimedia, los SMS y otras
aplicaciones basadas en texto siguen ocupando un lugar predominante en los
programas de aprendizaje de idiomas maviles (Cavus e Ibrahim, 2009; Basoglu
y Akdemir, 2010; Li et al., 2010; Begum, 2011; Salameh, 2011; Zhang et al.,
2011). Hay que decir que la mayor parte de la investigacion publicada que ha
surgido de estos experimentos deja mucho que desear. Los informes
generalmente describen la tecnologia, las condiciones de uso y las actitudes
de los estudiantes hacia el uso de la tecnologia. Algunos estudios realizan un
analisis de la efectividad del aprendizaje (Thornton y Houser, 2005; Stockwell,
2007; Lu, 2008; Song, 2008; Cavus e Ibrahim, 2009; Basoglu y Akdemir, 2010;
Stockwell, 2010; Zhang et al., 2011). Sin embargo, estos estan casi todos
limitados a experimentos a corto plazo que incluyen tamafios de muestra
pequenos y objetivos limitados. No obstante, se pueden obtener algunas ideas
utiles de estas experiencias. Las actitudes de los estudiantes hacia el uso de
teléfonos moviles para el aprendizaje de idiomas han sido abrumadoramente
positivas (Thornton y Houser, 2005; Kennedy y Levy, 2008; Lu, 2008; Nah et
al., 2008; Tschirhart et al., 2008; Cavus e lbrahim, 2009; Amer, 2010). La
posibilidad de aprendizaje ultraportatil, en cualquier momento y en cualquier
lugar, ocupa el primer lugar de la lista de caracteristicas atractivas. Sin

embargo, las actitudes positivas de los estudiantes no necesariamente se
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traducen en un uso real. Las razones para esto se repiten en los diversos

grupos que han intentado el aprendizaje de idiomas movil.

El uso de teléfonos moviles en la educacion sigue siendo controvertido, En
primer lugar, hay un factor psicologico. Aunque los estudiantes suelen llevar
sus teléfonos con ellos todo el tiempo y son avidos usuarios de la mensajeria
movil, enviando y recibiendo docenas de mensajes todos los dias, han
demostrado ser bastante intolerantes con los mensajes pedagdgicos que
invaden lo que consideran su espacio privado (Shudong y Higgins, 2005;

Stockwell, 2007).

Marc Prensky (2005) se pregunta por qué estamos luchando contra la
tendencia hacia el uso de teléfonos celulares en la educacién. Sostiene que
los estudiantes pueden aprender cualquier cosa desde un teléfono celular, y
que entre las funciones mas frecuentes y efectivas se encuentran escuchar,
observar, imitar, cuestionar, reflexionar, intentar, estimar, predecir, especular y
practicar. Por lo tanto, debemos adoptar todas las funciones y capacidades
potenciales de los teléfonos celulares para la ensefanza y el aprendizaje de
idiomas y ofrecer a los estudiantes formas mas efectivas de practicar idiomas

mediante el uso de los dispositivos de los teléfonos celulares.

3.1.2 Fundamentos tedricos del MALL

En linea con lo que revela una encuesta segun la cual una abrumadora
mayoria (99%) de 333 estudiantes japoneses enviaron y recibieron correos
electronicos regularmente a través de sus teléfonos moviles en lugar de usar
computadoras de escritorio o PDA (Asistente Digital Personal), el correo
electronico basado en dispositivos méviles se ha utilizado para promover el
aprendizaje de vocabulario en Japén (Thornton y Houser 2005). También se

ha animado a los estudiantes a usar teléfonos moviles para acceder a
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videoclips basados en la web que explican expresiones idiomaticas en inglés
(Thornton y Houser 2005). Tales enfoques apoyan la comunicacion
unidireccional de maestro a alumno y utilizan el dispositivo movil para entregar
contenido en lugar de alentar a los alumnos a comunicarse entre ellos o con
sus tutores. Algunos estudios, sin embargo, promueven la interaccion alumno-
alumno. Por ejemplo, Dias (2002) cre6 un WAP (Wireless Application Protocol)
accesible por teléfono maovil para fines tales como proporcionar enlaces a sitios
web de aprendizaje del idioma inglés. Al acceder a esta funcionalidad web a
través del teléfono movil, los alumnos también pueden interactuar de forma
asincrona entre ellos, con sus profesores y con cualquier profesor invitado.
Dias también cre6 una lista de correo accesible para teléfonos méviles para
comunicar problemas administrativos, como cambios de aula a los estudiantes.

Nuevamente, estas actividades estan basadas Unicamente en texto.

3.2. MALL: problemas de diseno y necesidades del alumno

Al igual que la mayoria de las investigaciones en las areas de desarrollo de
materiales y tipos de actividades, los estudios que abordan problemas de
disefio y las necesidades de los alumnos se concentran en contenido basado
en texto. Sin embargo, parecen diferir de los enfoques basados en el contenido
ya descritos en que su énfasis es menos "en un paradigma educativo
tradicional, donde el maestro proporciona material a los estudiantes"” (Petersen
y Divitini, 2005) que en un enfoque donde los alumnos definen su propio

aprendizaje e incluso proporcionan materiales a otros alumnos.

3.2.1Teléfonos moviles
Naismith et al. (2004) se refieren al hecho de que un sistema japonés basado
en la web para el aprendizaje del idioma inglés, Pocket Eijiro, recibe mas de

100.000 visitas por dia. Este sistema fue disenado para acceder a través de
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teléfonos moviles habilitados para WAP (Wireless Application Protocol). Morita
(2003) también llama la atencidon sobre la popularidad de este material y
enfatiza la necesidad de redisenar el material basado en la web para el acceso
movil. Los estudiantes que aprenden a través de la web y de dispositivos
moviles pueden tener diferentes necesidades, por lo que sugiere:

“A WBT [web-based training] system assumes that

learners will prepare time to study in front of a

computer, but a MBL [mobile-based learning]

system ought to assume that learners will not

prepare time to learn with MBL, instead the learning

takes place in their spare-time such as during their

waiting time”. (Morita, 2003:1)

En la investigacién de Stanford (Kukulska y Shield,2008), los hablantes nativos
del idioma de destino (L2) capacitaron a los alumnos a través del teléfono movil.
Este enfoque se abandond cuando intervinieron dificultades de programacion.
También se probd una segunda actividad que requeria interaccidn oral en la
Universidad de Stanford, donde los alumnos utilizaron sus teléfonos moviles
para participar en pruebas automaticas de gramatica y vocabulario controladas
por voz. Aunque estos eran accesibles en cualquier momento y desde
cualquier lugar (siempre que hubiera cobertura de red de telefonia movil), la
actividad fue abandonada, principalmente por problemas con el software de
reconocimiento de voz. Aunque este estudio promovié la produccién oral, como
muchas otras actividades documentadas del MALL, utilizé el dispositivo movil
para entregar materiales, a los que el alumno podria responder en lugar de

recibir pasivamente.

En su discusion sobre el estudio de Stanford descrito , Trivanova y Ronchetti

(2003: 1796) revisan el tema del aprendizaje formal / informal y el tiempo
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disponible para que los alumnos participen en el aprendizaje movil. Al igual que
Morita, sefialan la importancia de garantizar que los materiales de aprendizaje
de idiomas para su uso con dispositivos méviles se disefien adecuadamente y,
al mismo tiempo, sugieren que el estudio de Stanford tenia como objetivo
utilizar la atencién "altamente fragmentada" de estudiantes de aprendizaje
movil proporcionando "modulos de aprendizaje cortos (de 30 segundos a 10
minutos)". Pemberton y Fallahkhair (2005) y Fallahkhair et al. (2007) amplian
el uso de teléfonos moéviles con acceso a Internet, describiendo el desarrollo
de un enfoque multiplataforma que utiliza teléfonos moviles y television
interactiva para el aprendizaje informal de idiomas, argumentando que,
mientras que los dispositivos moviles ofrecen una amplia variedad de
actividades personales y aprendizaje en movimiento, son menos potentes para
permitir el aprendizaje de contenido auténtico e inmersivo. Por el contrario, la
television ofrece una rica presentacion multimedia de contenido auténtico e
inmersivo que se renueva constantemente. Programas como noticias,
telenovelas y documentales tienen el potencial de mejorar la experiencia de los
estudiantes de idiomas al mostrar el idioma, la cultura y el contexto de uso
objetivo. Ya hemos visto que el aprendizaje movil en contextos de aprendizaje
de idiomas mas formales tiende a concentrarse en la entrega de tipos de
actividades, como cuestionarios y elementos de vocabulario que el proveedor
cree que son relevantes para las necesidades de sus estudiantes.
Considerando el fin menos formal del aprendizaje de idiomas, Fallahkhair et al.
(2007) sugieren soluciones que permitan a los alumnos tomar el control de su
propio aprendizaje, aprovechando las presentaciones "auténticas" basadas en

TV para hacerlo.

3.2.2 Computadoras de mano / PDA
Cho et al. (2004) describen el diseio de "material de curso basado en

dispositivos méviles" que permite a los estudiantes de coreano con sede en
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Corea hacer uso de los muchos puntos de acceso inalambricos en la zona
urbana de Corea. Utilizando un paradigma basado en juegos, los autores
describen un enfoque en el que, utilizando una PDA y la red inalambrica, "un
alumno resuelve algunos problemas para alimentar o bafiar a un cyberpet"
(2004: 174). Esto, sugieren, seria una actividad atractiva; los alumnos se
comunicaran con el material del curso para 'cuidar' a la mascota cibernética,
leer y / o escuchar en coreano problemas relacionados con el idioma
(vocabulario, gramatica, lectura, escritura, comprension auditiva) que
requieren soluciones, con la opcién de leer el menu en inglés. También podrian
comunicarse con tutores voluntarios de idioma coreano a través de SMS, chat
de texto o teléfono. Su desemperio seria registrado por el sistema y enviado al
tutor con el fin de monitorizar su progreso. Aqui, el disefio del sistema reune
enfoques formales e informales para el aprendizaje de idiomas con asistencia
movil; el progreso se controla formalmente mientras los alumnos pueden
acceder al sistema "en cualquier momento y en cualquier lugar" y los tutores
son voluntarios que "pueden ayudar y ensefar facilmente a los alumnos
mientras realizan su trabajo". Cui y Bull (2005) describen un sistema de tutoria
inteligente, tenselist , disefiado especificamente para ayudar a los estudiantes
chinos de inglés a aprender sobre tiempos verbales en inglés. El sistema
adapta la interaccion de acuerdo con el estado de conocimiento actual del
usuario, su ubicacion, su capacidad para concentrarse en esa ubicacién, la
probabilidad de que sean interrumpidos y la cantidad de tiempo que tienen

disponible para aprender.

Este enfoque permite una alta portabilidad y proporciona a los estudiantes un
acceso en cualquier momento y en cualquier lugar' que pueden especificar de
acuerdo con su contexto, aunque las limitaciones en torno al almacenamiento
de grandes cantidades de material en computadoras de mano en la actualidad

significan que la sincronizacion con una computadora de escritorio es
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aconsejable cuando se utilizan archivos grandes. Una vez mas, es notable que
los alumnos tomen el control de lo que aprenden en lugar de recibir un

aprendizaje predefinido (ya sea en "bloques" o en unidades mayores).

La sensibilidad al contexto es un tema abordado por Ogata y Yao (2003) en
una descripcion de CLUE, un entorno de aprendizaje de idiomas ubicuo
apoyado por computadora que interactua con sensores en el entorno para
proporcionar a los estudiantes de idioma las expresiones educadas adecuadas
para su contexto actual. A diferencia de la mayoria de los estudios descritos
hasta ahora, este describe como el sistema analizado apoya la colaboracién
entre los alumnos a través de un tablon de anuncios y una herramienta de chat
de mensajeria instantanea: por ejemplo, los alumnos pueden ver quién ingresé
una expresion particular y pueden usar la comunicacion herramientas para
hacer preguntas basadas en el texto de esa persona sobre la entrada. El
contexto de aprendizaje de idiomas es, una vez mas, menos formal que el de
los estudios relacionados con el contenido descritos anteriormente. Una vez

mas, se alienta a los alumnos a tomar el control de lo que aprenden.

3.3. MALL y el constructivismo

La afirmacién de que "el aprendizaje movil promete ofrecer una integracion
mas estrecha del aprendizaje de idiomas con las necesidades de comunicacion
cotidianas y las experiencias culturales" (Kukulska-Hulme, 2006) oculta el
desafio muy real de incorporar tecnologias moéviles en el aprendizaje de
idiomas con éxito y eficacia. Esto puede implicar cambios fundamentales en
nuestro enfoque pedagogico del aprendizaje, ya que es posible que sea
necesario definir nuevos principios para regular las nuevas formas de
aprendizaje. Dado que no hay una gran cantidad de investigacion sobre el uso
de tecnologias maoviles en el aprendizaje de idiomas, es esencial llevar a cabo

una revision de las principales teorias que creemos que deben informar el
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disefio de tareas y cursos en el aprendizaje de idiomas, a saber, el
constructivismo, el enfoque centrado en el alumno, aprendizaje situado y

aprendizaje informal.

El constructivismo, basado en el aprendizaje experimental de John Dewey
(Dewey, 1986), sostiene que los alumnos necesitan experimentar y aplicar
conceptos e ideas y relacionarlos con su conocimiento existente para construir
el significado. Los alumnos no pueden simplemente memorizar, absorber o
copiar ideas previamente empaquetadas, sino que deben construir sus propias

versiones a través de la participacion activa en la experimentacion personal.

Han surgido dos escuelas principales de pensamiento en el enfoque
constructivista. El constructivismo cognitivo, basado en el trabajo de Jean
Piaget (1970), enfatiza los procesos mentales involucrados en la construccion
del conocimiento del individuo. El constructivismo social, siguiendo las teorias
de Lev Vygotsky (1978), se centra en lo social y lo histérico, contexto que da
forma a la construccion del conocimiento. Vygotsky sostiene que los individuos
no pueden liberarse de la sociedad en la que viven, y que el lenguaje y la
cultura inevitablemente conforman su interpretacién de la realidad. Este
concepto es particularmente relevante en el aprendizaje de idiomas como
lengua y cultura nativas, utilizadas como "marcos a través de los cuales los
humanos experimentan, comunican y entienden la realidad" (Simina y Hamel,
2005), y se utiliza para dar sentido a la lengua y cultura objetivo. Felix (2005)
sugiere que, con el propésito de ayudar a la adquisicién del lenguaje, tanto lo
cognitivo como lo social son igualmente importantes. Una sintesis de ambos
enfoques que reconoce que "el conocimiento se construye individualmente
pero mediado socialmente" (Felix, 2005: 86) encaja bien con la naturaleza del

aprendizaje de idiomas.
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3.3.1Aprendizaje centrado en el alumno / centrado en la actividad
El aprendizaje centrado en el alumno y en la actividad evoluciona a partir de la
adopcion de un enfoque constructivista del aprendizaje. En el aprendizaje de
idiomas, poner al individuo en el centro de aprendizaje se ha vuelto cada vez
mas popular a medida que el enfoque "ha cambiado gradualmente de las
entradas linguisticas y procesamiento de informacién mental a las cosas que
los alumnos hacen y dicen mientras participan en actividades significativas”
(van Lier, 2007). Cualquiera que sea la etiqueta, basada en tareas, proyectos,
contenidos o experiencia, estos enfoques tienen en comun un intento de
involucrar a los alumnos para que aprendan no solo con sus cerebros, sino
también “con sus corazones, cuerpos y sentidos” (Finkbeiner y Koplin, 2002).
Idealmente, los alumnos participaran en actividades reales (en lugar de juegos
de roles) que sean significativas, contextuales y situadas, y esto los alentara a

tomar el control y la responsabilidad de su propio aprendizaje

La transferencia de responsabilidad del instructor al alumno que se convierte
en el centro del aprendizaje no esta exenta de problemas. Felix (2005) cita,
entre otros, problemas politicos (como las expectativas de los organismos de
financiacion) y limitaciones de tiempo (la configuracion y el seguimiento de las
actividades centradas en el alumno deben disefiarse cuidadosamente para
evitar que sean demasiado lentas para el instructor). Sin embargo, Anderson y
Wark (2004) afirman que un enfoque para la entrega de cursos en linea que
requiere que los estudiantes "asuman los roles principales de construir,
compartir y ensefar el contenido del curso" tiene el potencial de salvar al
instructor y ahorrar tiempo de desarrollo, a la vez que resulta en recursos
duraderos que posteriormente pueden ser reutilizados y mejorados por otros

profesores y estudiantes.
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3.4. Estado de investigacion del aprendizaje movil en China y fuera de
China

3.4.1El estado de las aplicaciones de aprendizaje movil en China
Xia Banggui, profesor de la Universidad Xihua en Sichuan, publicé un informe
(2011) sobre el "Sistema de aprendizaje moévil basado en la plataforma
Android". En este informe propuso un sistema de aprendizaje movil basado en
la plataforma Android, exponiendo la idea de disefo y el modelo de desarrollo
del sistema, asi como el disefio e implementacion de los principales modulos
funcionales. La implementacion del sistema proporciona una nueva forma para
los servicios de recursos de aprendizaje y tiene cierto valor practico y de
referencia para la investigacion del sistema de aprendizaje mévil. En esta
investigacion, resolvid las deficiencias de la mala interaccién, la poca
capacidad de actualizacion de los recursos y el gran trafico de datos en el
sistema de aprendizaje movil. Los académicos de la Universidad de Jinan, por
otra parte, realizaron una encuesta de mercado (Xiaorong Sun, 2016) sobre
las aplicaciones de aprendizaje movil: los resultados de la encuesta muestran
que aproximadamente el 70% de los participantes creen que tanto el
aprendizaje en linea como el aprendizaje movil tienen sus propias ventajas, y
los dos coexistiran. Esto muestra que, al desarrollar un curso, las empresas
deben considerar tanto la aplicacion en el navegador con PC tradicional como
la aplicacién de aprendizaje en el terminal movil, lo que hace que el plan de
estudios y la plataforma deben considerar las caracteristicas de
multiplataforma a la hora de disefar y desarrollar. Esto representa la mayoria
de los casos en la situacidon actual; sin embargo, el aprendizaje movil tiene
unas ventajas significativas frente a las redes tradicionales, y el aprendizaje
movil superara las aplicaciones del PC (personal computer) en los préximos 3
a 5 anos. El rapido desarrollo del aprendizaje movil esta estrechamente

relacionado con la innovacion y agil desarrollo de las aplicaciones mdviles.
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Algunas empresas desarrollaran avances innovadores en el modo de
aplicacién del aprendizaje mdévil, lo que hace que las aplicaciones de este

aprendizaje puedan superar facilmente al aprendizaje a través de la web.

Mas de la mitad de las empresas ya han desarrollado aplicaciones de
aprendizaje movil, y el 44% aun no lo ha hecho. Entre las empresas que ya
tienen aplicaciones de aprendizaje movil, solo el 4% de las compafias
desarrollan aplicaciones con mas de 5 millones de usuarios, y el resto de las
companias tienen menos de 1 millon de usuarios. La razon principal es que la
aplicacién de aprendizaje mévil acaba de entrar en el periodo de promocién y
el efecto acumulativo de los usuarios aun no ha aparecido. Esto demuestra
que el desarrollo de aplicaciones de aprendizaje mévil aun no ha alcanzado su
punto maximo y la competencia entre productos aun es insuficiente. Sin
embargo, debido al alto costo del desarrollo de contenido inherente a las
aplicaciones de aprendizaje, las aplicaciones de aprendizaje mévil, como una
extension del modelo de aplicacion tradicional, dependen de la calidad del
contenido y los servicios de la propia empresa. Se sefiala mas adelante, en la
encuesta, que los factores que restringen el uso de aprendizaje maévil por parte
de los usuarios son principalmente que todos los participantes piensan que "el
contenido es aburrido y poco atractivo". Por supuesto, hay otros factores, como
son la banda ancha y los requisitos de trafico de datos, pero a medida que el

ancho de banda mdévil continia aumentando, los precios siguen bajando.

Es previsible que el problema se mejore en gran medida en los préoximos afios.
El aprendizaje mévil es la tendencia de los tiempos, y esta es una conclusion
incontrovertible. Sin embargo, debido a la situacion actual en que estan
surgiendo un gran numero de aplicaciones y que el numero de aplicaciones
rentables es pequefio, el mayor problema para que las empresas lleven a cabo

servicios de aprendizaje moévil es que no resulta rentable. Por un lado, el
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desarrollo de aplicaciones mdviles requiere costos, especialmente en paralelo
con multiples sistemas operativos. En este caso, es necesario desarrollar una
version para diversos sistemas operativos, lo que también aumenta el costo

del desarrollo de aplicaciones moviles.

3.4.2 Estado de la aplicacion del sistema de aprendizaje moévil fuera de China
El aprendizaje mévil ha atraido mucha atencion en el extranjero. En Europa y
América del Norte, algunos paises desarrollados han estudiado anteriormente
el aprendizaje moévil. El alcance de la investigacion y los contenidos de
investigacion son mas amplios, pero la aplicacion de la ensefianza de
aprendizaje mdvil a gran escala en toda China es aun muy escasa,
especialmente en educacion basica, y todavia hay mucho espacio para el

desarrollo.

A continuacién, se presentan y resumen algunas tendencias en los proyectos

de investigacion de aprendizaje movil global:

(1) La integracion de la tecnologia de red ha formado un entorno de
aprendizaje ubicuo.
El desarrollo de sistemas de comunicacidn modernos representados por
satélites de comunicacion, teléfonos celulares y redes de transmision digital,
ha hecho posible que las personas transmitan informacion en cualquier lugar y
en cualquier momento en la "aldea global", especialmente en los ultimos afios,
con Internet, a través de redes moviles celulares y redes inalambricas. Los
avances en la comunicacion han acortado enormemente la distancia entre las
personas y la informacién. Esta red de comunicacion y los servicios de
informacion centrados en el usuario crean un entorno de aprendizaje ubicuo
para los estudiantes. En el proceso de aplicacién, el aprendizaje maévil integra

significativamente la tecnologia movil, la tecnologia de red y la tecnologia de
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aprendizaje digital, cambia el modo de aprendizaje fijo y facilita un aprendizaje
flexible, contextualizado y personalizado en cualquier momento y en cualquier

lugar.

(2) La aplicacion de tecnologia interactiva movil hace que el desarrollo del
aprendizaje moévil sea mas eficiente.
El problema de la usabilidad de los terminales méviles es uno de los principales
impedimentos que restringen su aplicacion en el aprendizaje. La interfaz movil
de la maquina afecta directamente la usabilidad de los terminales moviles, y su
desarrollo estara relacionado con el proceso de industrializacion del
aprendizaje movil y el numero de personas que usan el producto. La
interaccién efectiva entre humanos y ordenadores puede hacer que la
experiencia de aprendizaje movil sea mas facil, mas eficiente, mas satisfactoria
y aun mas sorprendente, lo que promueve enormemente la popularidad del

aprendizaje movil y la creacion de nuevos modelos de aplicaciones.

(3) La introduccion de diferentes paradigmas educativos y conceptos de
aprendizaje hace posible aprender en cualquier lugar y en cualquier
momento con el apoyo de la tecnologia movil moderna.

La educaciéon se refiere al proceso de desarrollo de una persona. Aunque

nacemos con capacidad insuficiente y no podemos valernos por nosotros

mismos, nuestro potencial es ilimitado. La educacién es, en cierto sentido, un

tipo de "software" que nos permite convertirnos en adultos capaces y

autosuficientes, y la educacion se lleva a cabo a través del aprendizaje "en

cualquier momento y en cualquier lugar". Toffler (1983) cree que la escuela
puede evitarse después del surgimiento de la red, reemplazada por un sistema
educativo global. Aunque este punto de vista es dificil de sostener, la educacion
escolar futura definitivamente cambiara. Con el apoyo de tecnologias

relacionadas con el aprendizaje movil, cualquiera puede aprender en cualquier
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momento, también a lo largo de la vida.

(4) Para la educacion de adultos, el concepto de educacion permanente se ha
desarrollado atin mas.
Las caracteristicas del aprendizaje movil son muy adecuadas para la
educacion de adultos. La aplicacién del aprendizaje movil en la educacion de
adultos puede desempenfiar el papel de extender la educacién a distancia en la
red, esta en linea con el concepto de educacion permanente y tiene un gran
potencial de desarrollo. La educacidon de adultos abarca la educacion
académica y no académica, la educacion continua y la educacién permanente,
la educacion preprofesional y la educacion en el trabajo. Los adultos son
relativamente flexibles en el aprendizaje y tienen el tiempo de aprendizaje
menos concentrado. Por ello, el aprendizaje movil puede satisfacer las
necesidades de los adultos. La necesidad de que los estudiantes continien
aprendiendo representa un nuevo modelo para promover el desarrollo de la

educaciéon permanente.

(5) Focalizacion en la relacion entre ensefianza y aprendizaje, métodos de
aprendizaje, modelos de ensefianza, desarrollo y construccion de recursos
curriculares.

Algunos paises desarrollados ya han establecido condiciones basicas para el

aprendizaje movil, como infraestructura, seguridad material y condiciones

técnicas. Por lo tanto, el enfoque de investigacion del aprendizaje movil ha
comenzado a cambiar para explorar como se trata la relacién entre la
ensefanza y el aprendizaje en el aprendizaje movil, el estilo de aprendizaje
movil efectivo y el modelo de orientacion docente, y se centra en el desarrollo
y la construccion de recursos curriculares adecuados para el aprendizaje movil,

desde un punto de vista pedagdgico.
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(6) EI modelo de aplicacion del aprendizaje movil presenta una tendencia
diversificada de desarrollo.
La investigacion de aplicaciones del aprendizaje mévil implica el estudio de la
factibilidad del aprendizaje movil, el desarrollo de recursos del aprendizaje
movil, la construccion de sitios WAP, el servicio de mensajes cortos, el
aprendizaje basado en problemas, en el trabajo y la colaboracion, etc. Las
aplicaciones de aprendizaje movil, como el basado en SMS o el servicio de
mensajeria multimedia MMS, el aprendizaje movil basado en la navegacion de
conexiéon WAP, etc. han mostrado gradualmente una tendencia de desarrollo
diversificada. Los campos de aplicacion del aprendizaje mévil en el extranjero
ya han alcanzado todos los aspectos de la sociedad, como la educacion
primaria y secundaria, la educacion superior, la educacion vocacional y la
educacioén a distancia. Se puede decir que influye directamente en el desarrollo

del aprendizaje de varios grupos de personas en la sociedad.

Y, a continuacion, revisamos ciertas restricciones actuales en las aplicaciones

de aprendizaje moviles:

(1) Factores técnicos

Las tecnologias involucradas en el aprendizaje mévil incluyen principalmente
tecnologia de terminal movil, tecnologia de comunicaciéon inalambrica,
tecnologia de Internet moévil y similares. Estas tecnologias afectan directa o
indirectamente los efectos del aprendizaje movil en el proceso de
implementacion especifico. En primer lugar, el tamafo del terminal movil, el
tamano de la pantalla, la velocidad de procesamiento de la informacién y la
capacidad de almacenamiento tienen un impacto en el efecto del aprendizaje
movil. En segundo lugar, la red de Internet moévil también afectara el

aprendizaje movil; por ultimo, debido al uso de la educacién movil, los
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dispositivos moviles y las redes de comunicacion movil acceden a los recursos
educativos en Internet, por lo que su forma de acceso esta sujeta a los
protocolos de comunicacion entre dispositivos moéviles y redes de

comunicacién movil y entre redes de comunicaciéon movil e Internet.

(2) Factores del mercado

Un factor importante en la falta del aprendizaje maovil en la investigaciéon y la
practica educativa es el mercado. A los ojos de los operadores de
telecomunicaciones, el aprendizaje movil es una gran inversion y un proyecto
de baja rentabilidad, por lo que la mayoria de ellos se muestran reacios a
participar, lo que hace que el aprendizaje movil pierda sus amplias perspectivas

de mercado.

(3) Factores conceptuales

Como método de aprendizaje emergente, el aprendizaje movil tiene que
impactar en la conciencia de la gente. Debe pasar por un largo proceso antes
de ser reconocido y adoptado, debido a que la comprensién de las personas
sobre el uso de estos dispositivos moviles ha forjado una mentalidad fija desde
hace mucho tiempo. Como ejemplo, las personas normalmente consideran los
teléfonos moviles como un dispositivo de comunicacion, y los formatos MP3 /
MP4 normalmente se asocian con el entretenimiento popular. Estos
dispositivos utilizados en el campo de aprendizaje aun tienen algunos
problemas; tal vez so6lo cuando el aprendizaje movil realmente aporte
beneficios a la mayoria de los usuarios e implique de forma efectiva beneficios

educativos, finalmente sera aceptado por el publico.

(4) Factores econémicos
En este proyecto de investigacion, la condicion basica para el objeto de

investigacion es tener dispositivos moviles, y las diferentes rutas de
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aprendizaje moviles tienen diferentes requisitos para los dispositivos moviles.
El coste de los equipos caros representa un gran gasto para algunos
estudiantes. Las condiciones econdmicas de algunos estudiantes hacen que
rara vez tengan la oportunidad de participar en el aprendizaje mévil. Por lo
tanto, la economia también es un factor importante, porque algunos
estudiantes en las zonas pobres de China no tienen condiciones econémicas

para hacer uso del aprendizaje movil.

(5) Factores pedagdgicos

Las actividades de ensenanza estan delimitadas por cuatro factores, a saber:
la ensefanza, los estudiantes, el aprendizaje y los recursos de aprendizaje. El
aprendizaje movil también esta sujeto a estos factores. Primero, el entorno de
aprendizaje en el caso del aprendizaje movil es susceptible de sufrir
interferencias externas. Dado que el aprendizaje mévil es aprendizaje en
cualquier momento y en cualquier lugar, el aprendizaje de los estudiantes es
altamente susceptible a la interferencia. En segundo lugar, la presentacion y
construccion de recursos de aprendizaje movil aun es insuficiente. En el
proceso de transmision de informacién de aprendizaje a través de un
dispositivo moévil, es muy comun que la informacion que contiene sea de
entretenimiento, juegos o similares. Al mismo tiempo, los dispositivos méviles
tienen requisitos estrictos sobre el formato de los recursos de aprendizaje, que
afectan directamente el desarrollo del aprendizaje movil. Finalmente, los
estudiantes y los alumnos pueden no entender el aprendizaje movil y
considerar los dispositivos moviles como un factor de distraccion en el proceso
de aprendizaje. Por ejemplo, en muchas escuelas primarias y secundarias en
los Estados Unidos, los teléfonos moviles estan prohibidos. El aprendizaje
movil requiere que los profesores cambien su forma de pensar y los
estudiantes mejoren su conocimiento de la informacion. En la implementacion

de proyectos de aprendizaje movil, se ha desarrollado una variedad de
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sistemas de aprendizaje moévil y se han llevado a cabo diversas investigaciones
y estudios experimentales sobre aplicaciones de ensenanza de dispositivos
moviles. A continuacién, se presentan algunas conclusiones de estas

investigaciones.

Seguidamente, es importante considerar ciertas conclusiones extraidas de la

investigacion previa, que resumimos a continuacion:

(1) El sistema de aprendizaje movil se reconoce gradualmente en la practica
y el futuro pertenece a la tecnologia de comunicacion inalambrica.
Muchos modelos de aprendizaje movil han desarrollado sistemas de
aprendizaje que gradualmente se ponen en practica y afectan a la educacién
y la capacitacion online. No hay duda de que el futuro encierra cambios
tecnolégicos significativos que iran acompafiados de nuevas oportunidades
para el aprendizaje, pero es necesario que la comunidad educativa sepa
capitalizar esas ocasiones para que las tecnologias moviles lleguen a facilitar
el aprendizaje para todos. El mero hecho de que la tecnologia moévil esté en
vias de ser mas accesible, asequible y potente no implica forzcosamente que
vaya a ser utilizada de forma productiva ni en todo su potencial. Cémo usarlo
de manera efectiva y correcta es una cuestion crucial a la que hay que dar
respuesta para que el aprendizaje movil pase de ser un terreno de innovacion
desigual y dispersa a ser una fuerza dinamica de impacto en la educacién

(Shuler & West, 2013)

(2) Eldesarrollo del sistema de aprendizaje movil debe satisfacer necesidades
especiales.

Existen necesidades especiales para el aprendizaje movil, particularmente

para los estudiantes que no tienen equipo informatico o que no pueden acceder

a Internet, asi como para los alumnos que "no son moviles". Por ejemplo, el
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proyecto "Learning Family" de Nokia, basado en la combinacion de WEB y
WAP , transmite informacién en base al contenido del curso WEB y WAP. Los
estudiantes pueden usar teléfonos WAP funcionales de Nokia y los
ordenadores conectados a Internet obtienen el contenido del curso y la

ensefianza, combinando dos formas de aprendizaje movil.

(3) El aprendizaje movil es el futuro del aprendizaje.

El aprendizaje movil es una nueva forma de educacion a distancia, que implica
estudio y la gestion de la educacién a distancia en cualquier momento y en
cualquier lugar a través de herramientas de comunicacion movil, y proporciona
contenidos y recursos de aprendizaje pequefios. El profesor Gui Qingyang
(2003) también propuso que el aprendizaje movil es el futuro del aprendizaje.
Construira un sistema de aprendizaje permanente para los humanos y
contribuira a promover la mejora y la individualizacion de la educacion. Sin
embargo, no puede reemplazar ningun modelo educativo, solo enriquece los

recursos educativos existentes.

(4) Estado de desarrollo de los recursos de aprendizaje moviles.

En la actualidad, el aprendizaje movil presenta problemas, como la falta de
interactividad de los recursos, la dificultad para el funcionamiento del sistema
de gestidon de aprendizaje movil, la falta de preparacion del orden de
aprendizaje en los cursos de aprendizaje movil y la inconveniencia de compartir
recursos de aprendizaje movil. Estos factores dificultan el desarrollo del
aprendizaje movil. Para este fin, podemos aprender del "Modelo de Referencia
de Objetos de Contenido Distribuido" (Shareable Content Object Reference
Model SCORM) propuesto por el proyecto de investigacion "Aprendizaje
Avanzado Distribuido" (ADL) del Departamento de Defensa de los EE. UU (Rui
Li, Xin Chen y Xiao Bin Yuan, 2007). Lanzado en 1997, el modelo SCORM

(Shareable Content Object Reference Model) usa XML (Extensible markup
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language) como lenguaje comun para definir los datos y su significado, resolver
el problema de mover un curso de una plataforma a otra, o crear componentes
reutilizables para compartir en diferentes cursos y encontrar rapidamente
material de aprendizaje. Si el desarrollo sigue el estandar SCORM de recursos
de aprendizaje movil, entonces se ayudara a resolver el problema de la mala
interoperabilidad de recursos, y se facilitara el intercambio de recursos de
aprendizaje movil. El aprendizaje mévil maneja principalmente informacion
educativa, recursos didacticos y servicios educativos a través de tecnologias
de red y dispositivos de comunicacion movil inalambrica, pero no todos los
recursos y contenido de Internet son adecuados para el aprendizaje mavil, asi

que se necesita un aprendizaje selectivo.

Hay muchos recursos de Internet de aprendizaje para PC, a algunos de los
cuales se puede acceder directamente mediante protocolos TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) basados en PDA. Estos
recursos pueden procesarse directamente y utilizarse como recursos de
aprendizaje mévil. Sin embargo, debido a los diferentes tamarios de pantalla y
tipos de soporte de medios de PDA y de escritorio, se puede acceder al
escritorio directamente cuando se navega por el mismo recurso de aprendizaje
o aplicacién, y el disefio de formato de pagina en el PDA puede deformarse
significativamente y puede no leerse correctamente. Por lo tanto, todos estos
son aspectos a los que se debe prestar atencion en la elaboracion de recursos
de aprendizaje movil. Ademas, la version del archivo puede representar texto,
graficos e hipervinculos; el aprendizaje que incluye estos factores se llama
"integracion del aprendizaje" (Blended Learning, entendido como la integracion
de todos los elementos para optimizar la seleccion, combinacién y la forma de
ensefianza-aprendizaje con el fin de alcanzar los objetivos), y para que el
aprendizaje movil sea adecuado para las personas, se necesita actualizar su

entorno de IT (Information Technology o Tecnologia de la informacion). Esto
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incluye una serie de pasos. En primer lugar, hay que actualizar el servidor web.
En segundo lugar, deberia haber una versién gratuita de estos moddulos de
programa necesarios en el departamento de educacion. Desde el soporte
técnico de los dispositivos méviles, actualmente, los dispositivos Al (Artificial
Intelligence) de aprendizaje movil se refieren principalmente a teléfonos
celulares WAP, PAD vy dispositivos hibridos (esto se refiere a un dispositivo que
combina la funcion de voz de un teléfono mévil con la funcidn de procesamiento
de datos de un PDA, pero con el desarrollo continuo de la tecnologia,

apareceran mas tipos de equipos en un futuro cercano).

El aprendizaje mdvil tiene diferentes sistemas operativos o aplicaciones, y la
version de la herramienta de desarrollo de contenido de aprendizaje compatible
con el sistema de aprendizaje movil es diferente de los sistemas de aprendizaje
comunes. Por lo tanto, cuando los recursos de aprendizaje movil se desarrollan,
la planificacion y el disefio deben llevarse a cabo con el rapido desarrollo de la
tecnologia de comunicacién inalambrica, la tecnologia de la informacion mavil
en la educacion y la formacion y la viabilidad de aumentar la usabilidad de
acuerdo con el dispositivo de aprendizaje mévil respectivo. Asi, ha surgido una

gran cantidad de sistemas de aprendizaje movil practicos y efectivos.

3.5. La investigacion sobre Adquisicion de Segundas Lenguas

3.5.1 Introduccion a la Adquisicion de Segundas Lenguas

La disciplina SLA (Second-language Acquisition) es definida por Grass y
Selinker (2008) como "el estudio de cdmo los alumnos crean un nuevo sistema
de lenguaje con una exposicion limitada a un segundo idioma". Es el estudio
de lo que se aprende de un segundo idioma y lo que no se aprende; es el
estudio de por qué la mayoria de los estudiantes de un segundo idioma no
alcanzan el mismo grado de conocimiento y competencia en un segundo

idioma que en su lengua materna; también es el estudio de por qué solo
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algunos alumnos parecen lograr el dominio nativo en mas de un idioma. A lo
largo de las ultimas décadas, la SLA se ha analizado desde diferentes
perspectivas. Una de ellas es el conductismo, que propone que el aprendizaje
de idiomas ocurre a través de una serie de estimulos y respuestas y que todo
aprendizaje es el establecimiento de habitos como resultado del refuerzo.
(Skinner, 1957) es uno de los defensores de esta perspectiva, quien sostiene
que el lenguaje es un comportamiento verbal, es decir, que la produccién y
comprension de lo que se enuncia es automatica. Por lo tanto, se puede hacer
que los estudiantes de idiomas produzcan y comprendan el lenguaje
automaticamente. Para los conductistas, no se produce aprendizaje si no hay
un cambio observable en el comportamiento. Eligen principalmente ignorar los
procesos mentales inaccesibles y centrarse en el comportamiento observable.
Durante las décadas de 1950 y 1960, aparecio una perspectiva alternativa, el
cognitivismo, que se originé a partir de la famosa proposicién de Chomsky
(1994) acerca de los “dispositivos de adquisicion del lenguaje” (LAD), en la que
presenté la visidn nativista del aprendizaje de idiomas. Los cognitivistas
propusieron que los seres humanos nacen con una capacidad genética que los
predispone a la percepcion sistematica del lenguaje que los rodea, lo que
resulta en la construccion de un sistema de lenguaje internalizado. Por lo tanto,

la SLA es un proceso mental completo (Roebuch, 1998).

3.5.2 Factores influyentes de la Adquisicion de Segundas Lenguas

Una variedad de factores puede influir en la adquisicion del segundo idioma,
incluidos los materiales de ensefianza, el plan de estudios, los medios y
métodos de ensefianza, la calidad de la ensefianza, las diferencias en la

personalidad y los propios alumnos, etc.

Tras nuestro analisis sobre las teorias de adquisicién de un segundo idioma,

solo nos centraremos en las influencias de las diferencias de personalidad de
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los alumnos, su motivacién, actitudes y la inteligencia en la adquisicion del
lenguaje, conceptos basicos en la Adquisicidon de Segundas Lenguas que se

tratan a continuacion.

» Diferencias en la personalidad

En la teoria de Ellis (1994), la adquisicién del idioma a través de intentos de
ensefanza de un segundo idioma conducira indirectamente a una mayor
eficiencia de adquisicidon en clase, sin importar que se base en la ensefianza
formal o en condiciones creadas. Solo aprendiendo sobre las diferentes
personalidades de los alumnos y algunos factores de influencia necesarios
para la adquisicion de un segundo idioma podemos tener un control real de la
ensefianza. No solo depende del estandar de ensefianza del profesor, los
materiales de ensefianza, los medios de ensefianza, sino también de las
diferentes personalidades del alumno, ya sea que tenga éxito o no. Como se
muestra en nuestra investigacion, un estudiante de idiomas exitoso podra
ajustar sus estrategias a su propio estilo cognitivo, tarea de aprendizaje, base
de conocimiento, etc. En realidad, es seguro decir que la actitud psicoldgica
positiva, el estado de animo estable, la voluntad fuerte y el poder de autocontrol
influiran en la eleccion de las estrategias de aprendizaje de un alumno, lo que
afectara su eficiencia y resultado. Un estudiante que carece de confianza en si
mismo, por lo general, no puede expresar sus ideas con fluidez o tener un buen
desempeio en la comunicacion del lenguaje, no puede controlar sus propios
sentimientos o sus estrategias emocionales negativas. Por el contrario, un
estudiante confiado tiene una expresion natural, un estado de animo propicio,
actividad fuerte y coraje para correr riesgos. Por lo tanto, dicho estudiante
tratara de aprovechar todas las oportunidades para practicar y aliviar su
desanimo, logrando asi una mejor eficiencia y resultados. Segun creemos, la
personalidad influye en la eleccién de las estrategias de aprendizaje de idiomas,

en cuyo proceso un alumno excelente puede elegir las estrategias adecuadas
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para él o ella. Por lo tanto, los profesores deben descubrir las diferencias de
personalidad de los estudiantes, establecer y perfeccionar diferentes objetivos
de ensefianza basados en ellas y tomar medidas especificas para diferentes

estudiantes.

» Motivacion y actitudes de aprendizaje

La motivacion y las actitudes de aprendizaje son factores emocionales que
influyen en el resultado de la adquisicion de un segundo idioma. En primer
lugar, la motivacion de aprendizaje es un fuerte impulso interno para el
aprendizaje de idiomas. Psicolégicamente, el efecto de la ensefianza esta
estrechamente relacionado con la motivacion e interés de aprendizaje, lo que
determina si un alumno desea pasar mas tiempo aprendiendo el idioma.
Ademas, la motivacion y las actitudes de aprendizaje estan estrechamente
asociadas con las estrategias de aprendizaje de idiomas, lo que influye en
cierto grado en el efecto del aprendizaje de idiomas. En términos generales,
cuanto mayor sea la motivacion de aprendizaje y cuanto mas pasion tengan
los alumnos por aprender, mas duradera sera la actividad de aprendizaje y mas
dificultades se podran superar. Por lo tanto, se supone que los profesores
deben hacer mucho en la ensefianza de contenidos, métodos de ensefanza,
organizacion de la ensefianza y supervision de la ensefianza para crear un
ambiente de aprendizaje de idiomas agradable, natural y armonioso. Ademas,
segun sus cualidades, el profesor debe alentar a los estudiantes a tener un
pensamiento mas creativo para desarrollar sus potenciales internos, estimular
su motivaciéon y demandas diversificadas de aprendizaje de idiomas,
establecer su confianza, ayudarlos a conseguir un sistema interno de
autoestimulacion y mejorar su motivacion de aprendizaje finalmente. Solo de
esta manera podemos ayudar a formar un circulo virtuoso entre la motivacion
y el éxito y luego promover la adquisicion del lenguaje de los estudiantes de

manera efectiva.
35



» Factores intelectuales

Hasta cierto punto, los factores intelectuales influyen en los logros de los
alumnos en la adquisicion de un segundo idioma, principalmente en la
eficiencia del aprendizaje. Pensamos que la inteligencia se relaciona
directamente con ciertas habilidades utiles para el aprendizaje de idiomas,
como la capacidad de memoria, de imitacion, de analisis y juicio, la capacidad
de resolver problemas de forma independiente, de organizacién y resumen, de
autoevaluacion y la capacidad potencial para el aprendizaje de idiomas. En
consecuencia, los profesores deben adoptar el método heuristico para
desarrollar la inteligencia de los estudiantes, ampliar sus puntos de vista,

desarrollar sus potenciales y mejorar sus habilidades cognitivas.

3.56.3. Las ventajas de adquirir un segundo idioma con computadoras y CALL
Algunos educadores (Jonassen, 1996; Salaberry, 2002; Rost, 2002) indican
que la tecnologia informatica actual tiene muchas ventajas para el aprendizaje
de un segundo idioma. La computadora y sus programas de aprendizaje de
idiomas adjuntos podrian proporcionar a los estudiantes de un segundo idioma
mas independencia de las aulas y dar a los alumnos la opcion de trabajar con
su material de aprendizaje en cualquier momento del dia. Una vez
implementada, se puede esperar que el costo de la tecnologia informatica sea
considerablemente menor que el de la ensefanza presencial en el aula, y
cuando se usa junto con el estudio tradicional en el segundo idioma, los
estudiantes pueden estudiar de manera mas independiente, dejando al
profesor mas tiempo para concentrar el esfuerzo en aquellos aspectos de la
ensefanza de un segundo idioma que todavia son dificiles o imposibles para
la computadora, como la pronunciacién, el trabajo con dialogo hablado, la

capacitaciéon para la redaccion de ensayos y la presentacion.
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Lee (2000) afirmé ademas que las razones por las cuales deberiamos aplicar

la tecnologia informatica en la ensefianza de un segundo idioma implican a la

computadora y sus programas de aprendizaje de idiomas adjuntos para:

a. llevar a cabo practicas para los estudiantes a través del aprendizaje
experimental

b. ofrecer a los estudiantes mas motivacién para el aprendizaje

c. mejorar el rendimiento del estudiante

d. fomentar y aumentar la cantidad de materiales auténticos para el estudio

e. facilitar una mayor interaccion entre profesores y estudiantes y también
entre estudiantes

f. poner el foco en las necesidades individuales

g. supercar ciertas limitaciones de los libros educativos. Los libros tienen
limitaciones, pero los conocimientos de Internet pueden contribuir a

paliarlas.

Taylor (1980), en la misma linea, expresé que los programas de aprendizaje
de idiomas asistidos por computadora pueden ser estimulos magnificos para
el aprendizaje de un segundo idioma. Actualmente, la tecnologia informatica
puede proporcionar gran cantidad de juegos divertidos y actividades
comunicativas, reducir las tensiones y ansiedades del aprendizaje, y brindar
lecciones repetidas tan a menudo como sea necesario. Esas capacidades
promoveran la motivacion de aprendizaje de los estudiantes de un segundo
idioma. A través de varios eventos comunicativos y en las actividades
interactivas, la tecnologia informatica puede ayudar a los estudiantes de un
segundo idioma a fortalecer sus habilidades linguisticas, afectar positivamente
su actitud hacia el aprendizaje y desarrollar sus estrategias de autoinstruccién
y confianza en si mismos. De acuerdo con la observacion de Robertson et al.
(1987), los participantes que se unen a los programas de aprendizaje de

idiomas asistidos por computadora también muestran indicadores de
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autoestima significativamente mas altos que los estudiantes regulares.

Actualmente, con el alto desarrollo de la tecnologia informatica, las
computadoras pueden capturar, analizar y presentar datos sobre el
rendimiento de los estudiantes de un segundo idioma durante el proceso de
aprendizaje. Como sabemos, observar y verificar el progreso de aprendizaje
de los estudiantes son actividades muy importantes para ayudar a los
estudiantes a lograr su adquisicion de un segundo idioma. Cuando los
profesores intentan evaluar el progreso de aprendizaje de los estudiantes,
pueden obtener la informaciéon esencial de un programa de aprendizaje de
idiomas por computadora bien disefado y luego ofrecer comentarios
adaptados a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes (Taylor y
Gitsaki, 2003). Ademas, los estudiantes pueden obtener diversos materiales
de lectura auténticos, ya sea en el aula o desde casa, conectandose a Internet.
Y se puede acceder a esos materiales las 24 horas del dia. Mediante formatos
electrénicos, la tecnologia informatica brinda oportunidades de aprendizaje
interdisciplinar y multicultural para que los estudiantes estudien de forma
independiente. Para la interaccién de aprendizaje, Warchauer (1996) indicé
que el acceso aleatorio a las paginas web romperia el flujo lineal de instruccién.
Enviando correos electronicos y uniéndose a grupos de noticias, los
estudiantes de un segundo idioma también pueden comunicarse con personas
que nunca conocieron antes e interactuar con sus propios profesores o
companeros de clase. Los estudiantes timidos o inhibidos pueden beneficiarse
enormemente del entorno individualizado de aprendizaje tecnoldgico, y los
estudiantes avanzados también pueden proceder a su propio ritmo para
alcanzar niveles mas altos. En particular, muchos conceptos y contenidos son
abstractos y dificiles de expresar a través del lenguaje del area de ensenanza
de idiomas. Parece que las computadoras pueden compensar esta escasez

mediante el uso de la imagen que se muestra en la pantalla. Kozma (1991)
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sugirio que los medios visuales interactivos que proporcionan las
computadoras parecen tener una capacidad de instruccion Unica para temas
que involucran situaciones sociales o resolucion de problemas, como la

Comunicacion oral, o el aprendizaje de un segundo idioma.

Tanto los tedricos cognitivos como los humanistas sefialaron que la experiencia
practica es un factor muy importante para el aprendizaje de las personas. Los
educadores del enfoque experimental creen que el aprendizaje consiste en dar
sentido a la informacién, extraer significado y relacionar la informacion con la
vida cotidiana y que el aprendizaje consiste en comprender el mundo a través
de la reinterpretacion del conocimiento (Ormrod, 2005). Cuando la tecnologia
informatica se combina con Internet, crea un canal para que los estudiantes
obtengan una gran cantidad de experiencia humana y guia a los estudiantes
para ingresar en la "Comunidad Global". De esta manera, los estudiantes no
solo pueden ampliar su visidbn personal, sino también su pensamiento y

experiencia.

3.6 Parametros para el analisis pedagogico de aplicaciones moéviles para
el aprendizaje de lenguas

Tras considerar algunas bases tedricas de nuestro analisis, en esta seccion,
pretendemos proponer una herramienta, consistente en una serie de
parametros que sirvan para el analisis, desde un punto de vista pedagdgico,
de aplicaciones moviles para el aprendizaje y ensefianza del espafiol como

segunda lengua.

El aprendizaje moévil es un tipo de aprendizaje electrénico que ofrece
contenidos educativos y materiales de apoyo al aprendizaje a través de
dispositivos de comunicaciéon inalambricos (Brown, 2005). Del mismo modo,
Traxler (2005) describe el aprendizaje movil como una forma personalizada,

uso conectado e interactivo de computadoras de mano en las aulas, en el
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aprendizaje colaborativo durante el trabajo de campo y en asesoramiento y
orientacion. El aprendizaje movil se desarrolla mediante el uso de multiples
plataformas, lenguajes y tecnologias. Por lo tanto, el aprendizaje se puede
llevar a cabo en cualquier lugar y en cualquier momento mientras el sistema
de red de una institucion pueda obtener acceso a la cobertura inalambrica

(Shanmugapriya & Tamilarasi, 2011).

Todas estas nuevas actividades de aprendizaje ahora son posibles a través del
M-Learning, que esta potenciado por los avances recientes en los sistemas
operativos de tecnologia movil, en particular la omnipresente plataforma
Android. La tecnologia Android permite a los usuarios comunicarse con
cualquier persona en cualquier momento y lugar casi instantaneamente

trascendiendo muchas barreras.

La variedad de informacion y contenidos que ofrecen las aplicaciones moviles
tiene aspectos positivos y negativos. Por un lado, bases de datos,
enciclopedias, bibliotecas virtuales, y otros recursos electronicos pueden
aumentar la productividad de las busquedas de informacién en fuentes
convencionales. Por otro lado, sin embargo, la falta de coordinacion entre los
disefiadores de "interfaces" obliga a los frecuentemente confundidos usuarios
a darse cuenta de las contradicciones de las respuestas y de las diferencias
de operacion de los distintos sistemas. Ademas, desde un punto de vista ético,
la saturacion de informacion que ofrece la Internet y el universo movil puede
oscurecer las cuestiones basicas de justicia y afectar la productividad y el
sentido de finalidad humanas (Roszak, 1994). Paula y Govin (2005) proponen
un modelo de clasificacion no exhaustiva de las herramientas software que
deben conformar el ecosistema digital, sobre cuya base pueden desarrollarse,
con mayor facilidad, las acciones y operaciones que integran

metodoldgicamente la gestion del conocimiento, el aprendizaje organizacional
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o el capital intelectual, en las organizaciones. Se ofrece, para cada tipo de
herramienta, una explicacion sobre su funcién dentro del sistema de la gestidn
del conocimiento, la l6gica de sus operaciones internas, asi como sus ventajas
y desventajas. El aprendizaje humano depende no tanto de la cantidad de
informacion disponible, como de la relevancia de esa informacién y su
elaboracion por un individuo dado. La cantidad de informacién en las
aplicaciones moviles es ciertamente enorme, pero puede volverse inutil para el
aprendizaje, si no utilizamos herramientas, métodos y estrategias para
conocerla mejor, seleccionarla y descubrir su idoneidad para nuestros objetivos

especificos, especialmente desde un punto de vista pedagogico.

Felix (1999, 30) sostiene que, dada la impresionante abundancia de recursos
e informacion que se encuentran en Internet, los buscadores actuales no
brindan mucha ayuda en este entorno, ya que el problema no es identificar los
recursos disponibles, sino evaluarlos y descubrir qué hace cada una y como lo
hace. Por ello, esta investigadora enfatiza la conveniencia de los recursos que
contienen un "mapa del sitio", que, sin embargo, no aparece en todos los casos,
asi como explicaciones claras sobre lo que puede hacer el recurso. Para Felix,
existe la necesidad de métodos para evaluar el entorno web y de que los
resultados se recopilen y pongan a disposicién de la comunidad, si queremos
que el trabajo disponible en la web se incluya e integre en el plan de estudios.
Todo esto es igualmente valido para el ecosistema de las aplicaciones moviles.
Dicho trabajo de descripcion, categorizacién y evaluacion también podria
solucionar otro de los grandes problemas que se encuentran: la duplicacién de
material, o lo que algunos han llamado "reinvencion de la rueda". La
publicacion de un analisis de la aplicacion mévil podria ser un primer paso
hacia el desarrollo de una guia critica que mapee el territorio de este entorno

y ahorre tiempo de busqueda (Seiz, 2006)
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Para estudiar de forma coherente el entorno del aprendizaje movil, hacen falta
modelos y guias que estén basados en hallazgos de la investigacion tedrica, y
que puedan guiar una practica pedagogica sélida, ya que el uso de un entorno
tecnolégico para el aprendizaje de idiomas, plantea una serie de cuestiones,
relacionadas con el disefio, que son muy diferentes de las que aparecen en

otros entornos mas tradicionales. (Brandl, 2002).

Uno de los aspectos considerados cruciales para elaborar los parametros para
nuestro analisis pedagogico de aplicaciones para el aprendizaje del espaiol se
refiere al estilo de aprendizaje, entendido como el modo particular,
relativamente estable, que posee cada alumno al abordar las tareas de
aprendizaje, integrando aspectos cognitivos, metacognitivos, afectivos y
ambientales que sirven de indicadores de como el alumno se aproxima al
aprendizaje y se adapta al proceso (Martin, 2011). La consideracion de los
rasgos cognitivos permite acercar al educador al conocimiento de aspectos
dinamicos de la inteligencia, como son las estrategias de procesamiento de la
informacion, las habilidades perceptivas, rasgos de la personalidad, capacidad
creativa, potencialidades y aptitudes. Todos ellos son constructos complejos
con multiples manifestaciones, que explican las diferencias entre individuos.
La dimension afectiva, al igual que la anterior, incide notablemente en la
configuracion de los estilos de aprendizaje y ensefianza y a su vez permite
pronosticar diferencias interindividuales en el abordaje del proceso de
aprendizaje. En este sentido, las motivaciones, entendidas como impulsos que
nos llevan a la accién, conducen a alcanzar los objetivos educativos. Por tanto,
si el alumno no esta suficientemente motivado, su aprendizaje sera deficiente,

pudiendo derivar en fracaso

Otro concepto basico para construir los parametros es el de interaccion. Moore

(1973) describid tres tipos de interaccidn en el aprendizaje a distancia: alumno-
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alumno, alumno-profesor y alumno-contenido. En 1994, Hillman, Willis y
Gunnawardena incluyeron un cuarto: una interfaz de estudiante. En el
aprendizaje movil, estas formas de interaccidn siguen siendo importantes, pero
con mayor frecuencia y flexibilidad. A través de sistemas accesibles desde
dispositivos moviles, los alumnos pueden obtener mas libertad para estudiar
de acuerdo con sus propias necesidades y preferencias. Debido a los
desarrollos recientes de las tecnologias de comunicacion emergentes, las
estructuras de aprendizaje no solo las construye el instructor o el disefiador
instruccional, sino también los estudiantes de forma colectiva; y el didlogo y la
interaccién también se forma no solo entre el instructor y los alumnos, sino
también entre los propios alumnos. Trabajar en wikis es un ejemplo de cémo
los alumnos construyen estructuras a través del didlogo (Benson vy
Samarawickrema, 2009). Algo que también puede suceder a través del

aprendizaje movil.

A continuacion, describiremos los seis parametros elegidos para llevar a cabo

la evaluacion pedagdgica de las aplicaciones.

El primer parametro consiste en analizar si la aplicacion puede funcionar en
multiplataforma, es decir, en diferentes sistemas operativos. Aunque este es
mas bien un parametro técnico, sin duda influye en la eficiencia del aprendizaje,
ya que la compatibilidad de las aplicaciones es de mucha importancia para la

generalizacion del aprendizaje movil.

El segundo parametro se refiere al disefio y organizacion de actividades en
funcién del nivel de dificultad, La creacién de actividades de aprendizaje debe
ser ordenada y razonable. Las tareas estructuradas tienen como finalidad la
adquisicién de conocimiento y se basan en una concepcion conductista del

aprendizaje; mientras que las poco estructuradas tienen como obijetivo la
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organizacion interna del conocimiento de los alumnos y se apoyan en una

concepcion constructivista del aprendizaje.

El tercer parametro esta relacionado con la existencia de un resumen del mapa
de la aplicacidén, una funcionalidad muy interesante que tienen algunas
aplicaciones para que los usuarios puedan utilizar el recurso de forma eficaz en
el aprendizaje (Felix 1999). El mapa de la aplicacidén se usa para encontrar los

contenidos de aprendizaje que se necesitan mas rapidamente.

El cuarto parametro se centra en el hecho de si las actividades se pueden
abordar / adaptar a diferentes estilos de aprendizaje. Para aprender se deben
realizar los siguientes procesos: acceder a la informacién, procesar y
comprender la informacién, memorizar a largo plazo, transferir el conocimiento
a nuevas situaciones. El aprendizaje de los estudiantes se puede clasificar
segun 3 tipos : visual, auditivo y kinestésico. Hay relativamente poco contenido
de tipo kinestésico en el aprendizaje mdvil, la mayoria son videos, tarjetas de
vocabulario, etc. Cada individuo asimila, procesa y transforma la informacién
para su aprendizaje de manera distinta, por lo que se han de considerar
diferentes estilos de aprendizaje que nos permitan elegir las estrategias
adecuadas para conectar con todo el alumnado. Estos son conceptos
ampliamente estudiados en el ambito de la Adquisicion de Segundas Lenguas,
o SLA, por sus siglas en inglés (Larsen-Freeman y Long 1991, Ellis 1997,
Lightbown y Spada 1999).

El quinto parametro trata de la implementacién del enfoque comunicativo para
el aprendizaje de idiomas. Esta metodologia, de modo general, se centra en la
idea de que las personas aprenden el idioma, en lugar de simplemente
practicando estructuras gramaticales, mas bien a través de la practica

comunicativa mediante la cual el alumno llega a dominar la estructura
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gramatical, pero enfatizando la comunicacion en el idioma extranjero a traveés
de la interaccion, y se introduce textos reales en la situacion de aprendizaje
(Widdowson 1978; Nunan 1989). Sus ventajas son las siguientes: (1) Fomenta
las habilidades comunicativas en los alumnos; (2) Motiva al alumno para
aprender el idioma; (3) Establece relaciones positivas con los demas alumnos;
(4) Aumenta la autoestima y contribuye a adquirir habilidades sociales efectivas
al estudiar, aprender y trabajar en equipo y (5) Capacita al alumno para una
comunicacién real (Richards y Rodgers 1986). EI método comunicativo

maximiza la interaccion entre los estudiantes.

El sexto parametro se refiere a la oportunidad para que los estudiantes se
involucren en la interaccion. La construccion de la plataforma es requisito
previo y garantia para la interaccion de los estudiantes. A diferencia del modo
de ensenanza tradicional, la ensefanza interactiva favorecida por el
aprendizaje movil presta mas atencion a los estudiantes como elemento
principal. Complementada con la orientacion eficaz de los profesores, la
interaccidn puede ayudar a los estudiantes a participar activamente en el
aprendizaje, lo cual constituye el nucleo de la ensefianza interactiva y
comunicativa de lenguas. A diferencia del modo de ensefianza tradicional, la
ensefianza interactiva también puede cultivar la personalidad de los
estudiantes. Con el modelo de ensefianza interactiva, hay mas oportunidades
de interaccion entre profesores y estudiantes. Ademas, el aprendizaje movil
elimina las limitaciones del tiempo y el espacio. Los estudiantes pueden
comenzar a aprender en linea de forma independiente, lo cual juega un papel
importante en la promocién de la educacién. Dado que la ensefianza ya no
esta restringida, el entusiasmo de estudiantes y profesores puede mejorarse
en gran medida. Cuando los estudiantes y los profesores debaten y estudian
juntos, también se crea un entorno propicio para que los estudiantes

desarrollen su personalidad. Este parametro esta relacionado con el concepto
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de “participabilidad”, es decir, el fomento por parte del recurso educativo de la

participacion del estudiante (van Lier 1996, citado en Chapelle 2001).

Parametros de analisis pedagégico

Referencias

¢Puede la aplicacion funcionar en multiplataforma?

Brown ,2005
Traxler ,Kukulska 2005
Shanmugapriya& Tamilarasi,2011

¢Existe un resumen del mapa de contenido de la

aplicacion?

Felix 1999

¢Las actividades de la aplicacién se pueden abordar /
adaptar a diferentes estilos de aprendizaje?

Larsen-Freeman y Long 1991, Ellis,
1997

Lightbown y Spada 1999

Martin 2011

Ramirez 2005

Pintrich, Schunk, and Luque,2006

¢ Se puede implementar el enfoque comunicativo en la
ensefianza de lenguas a trevés de la aplicacion?

Nunan 1989

Richards y Rodgers 1986,
Widdowson 1978
Benson,Samarawickrema, 2009

¢Ofrece la aplicacién oportunidades para que los
estudiantes se involucren en la interaccion?

Van Lier 1996 (Chapelle 2001)
Moore 1973
Hillman,Willis y Gunnawardena 1994

Tabla 1.Referencias para los parametros de analisis pedagdgico

En la Tabla 1 se resumen algunas de las referencias en la investigacion

correspondientes a los parametros de analisis pedagogico de aplicaciones

moviles de aprendizaje de lenguas.
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4. METODOLOGIA

Las fases seguidas durante el proceso de investigacion, que se explican
seguidamente, son las siguientes: (1) fase de preparacion, (2) trabajo de

adquisicién de datos y (3) fase final.

1- Fase de preparacion

Diseno general y preparacion de la investigacion:
a) Busqueda bibliografica

b) Disefio de los dos cuestionarios

c) Implementacién de los cuestionarios

d) Analisis y evaluacién de resultados

e) Resumen

d) Sugerencias para el desarrollo futuro

En la fase de revision de la bibliografia, se revisaron trabajos previos
relacionados con el tema de investigacion. Estos trabajos fueron recopilados a

través de Google Scholar, y se llevdé a cabo una busqueda académica en

paginas webs populares chinas (BENXE. BEZN '). La basqueda de

palabras clave incluyd, por ejemplo: “aprendizaje mévil de espaniol”, “MALL”,

“recursos de aprendizaje movil” o “Adquisicion de Segundas Lenguas”.

2- Trabajo de adquisicion de datos

-Seleccion de aplicaciones y datos.

Desde julio de 2019 hasta octubre de 2019, se distribuy6 el cuestionario y se
seleccionaron los estudiantes para la prueba.

-Organizacion de datos

1 Buscador académico chino
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Se organizaron, clasificaron y guardaron los datos obtenidos de la encuesta

para llevar a cabo el analisis.

3- Fase final
Aqui se lleva a cabo el desarrollo del documento final. Mientras se revisaba la
bibliografia, se redacté el marco tedrico y se disefid el plan de trabajo.

Finalmente, se completd el documento final.

A continuacion, presentaremos el contenido del método utilizado para realizar

este trabajo.

4.1. Enfoque metodoloégico de la investigaciéon

En cuanto a la metodologia, este estudio utiliza los siguientes métodos de

investigacion:

e Meétodo de analisis de contenido: dada la dificultad de analizar todas las
aplicaciones moviles, se eligieron algunos recursos comunes de
aprendizaje movil, las aplicaciones de aprendizaje mévil mas descargadas
actualmente en el contexto tratado.

e Meétodo de cuestionario: se seleccionaron ciertos estudiantes de espariol
con diferentes niveles de conocimiento del idioma y diferentes origenes
culturales. Los estudiantes realizaron encuestas para poder conocer sus
comentarios sobre el software actual de aprendizaje moévil en espafiol y sus
necesidades respecto a dicho software. El contenido del cuestionario
incluye la situacioén basica de los estudiantes en Espafa y los estudiantes
que usan el software de aprendizaje movil en espanol, incluida la
descripcion del software utilizado, la frecuencia de uso del software, la
encuesta de satisfaccion del software, la preferencia del software, etc.,

principalmente para el futuro. El objetivo es proporcionar una referencia
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para el desarrollo futuro de software mévil para aprender espafiol.

En el estudio se ha utilizado, para el analisis pedagdgico de las aplicaciones,
una serie de parametros o criterios pedagogicos obtenidos del estudio de la

literatura de investigacion, como se ha visto.

En este trabajo se toman algunas aplicaciones méviles como ejemplo para
observar las ventajas de estas aplicaciones moviles para aprender espafiol, y
analizarlas para tratar de estudiar en detalle el aprendizaje movil. La
informacion analizada a través de los ejemplos proporciona recomendaciones
importantes para el desarrollo de los recursos para el aprendizaje del espanol.
Este trabajo se centra principalmente en algunas aplicaciones representativas
de teléfonos moviles, como Duolingo, Hujiang, etc. Lo principal es entender

como los estudiantes aprenden espanol usando aplicaciones moéviles.

4.2. Contexto de la investigacion y participantes

Esta investigacion se realizdé en el contexto de la Universidad de Estudios
Extranjeros de Hunan, que principalmente imparte cursos de idiomas
extranjeros, como espanol, japonés, aleman, etc. Hay 150 estudiantes
participando en el cuestionario. El rango de edad de los estudiantes que
participan en la prueba es de 18 a 20 afios. Algunos de estos estudiantes nunca
han estado expuestos al espariol, y algunos estudiantes pueden alcanzar el
nivel A2 (que puede expresar informacion personal basica, pasatiempos
personales, residencia y ocupacion), por lo que su nivel de espafiol no es alto.
Todos los estudiantes son de familias chinas y hablan chino como lengua
materna. Como la edad de todos no es muy diferente, no hay diferencia en el
nivel cognitivo y la psicologia, lo cual es conveniente para las pruebas y la
investigacion.
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4.3 Implementacién del cuestionario

4.3.1 Disefio del cuestionario y seleccion de las aplicaciones de la
investigacion

Las encuestas se crearon utilizando Google Forms, y se utiliz6 Google Drive
para el procesamiento de los datos. Las dos encuestas solo estuvieron

disponibles para estudiantes chinos que estudian espafiol.

El numero de participantes en el cuestionario 1 es de 150 y el contenido es el
siguiente:

(1) Informacién basica: edad, sexo, duracion del estudio, ocupacion, etc.

(2) Satisfaccion de los estudiantes con el aprendizaje del espafiol utilizando los
recursos existentes en la aplicacion movil.

(3) Necesidades de los estudiantes para la construccion de contenido para
recursos de aplicaciones moviles.

(4) Aspectos que la aplicacion necesita mejorar y requisitos especificos del

usuario para aprender con aplicaciones de teléfonos méviles en espafiol.

La segunda encuesta fue una encuesta especifica acerca de 5 aplicaciones

para la investigacion (FAYES1EBIF Spanish Helper, 8 HFE1ENT ] Daily
Spanish Listening, JP;TF /0% Hujiang Web’s Happy Word Field, £ 3ki%

Talkmate, Z<BE Duolingo).?

2 Aplicaciones méviles en China para aprender espafiol
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La encuesta 2 se divide en 5 cuestionarios para cada aplicacion; cada

cuestionario se aplicé a 30 personas participantes y el contenido es el siguiente:

Preguntas especificas:

1. ¢ Te gusta el diseio de la aplicacion?

2. ;e gusta usar Spanish Helper(Daily Spanish Listening. Hujiang Web’s
Happy Word Field. Duolingo. Talkmate) para aprender?

3. ¢ Qué aspecto te gusta mas?

4. ; Con qué frecuencia usas Spanish Helper(Daily Spanish Listening, Hujiang
Web’s Happy Word Field, Duolingo, Talkmate)por semana?

5. ¢ Usar Spanish Helper(Daily Spanish Listening., Hujiang Web’s Happy Word
Field, Duolingo, Talkmate) puede ayudar al aprendizaje del espafiol?

6. ¢ Crees que tiene suficientes recursos de aprendizaje?

7-¢Puedes usar Spanish Helper(Daily Spanish Listening, Hujiang Web’s Happy
Word Field. Duolingo. Talkmate) para mejorar tu vocabulario?

8. ¢ Crees que se puede usar en la clase de espafiol?

9. Si la aplicacion movil es de pago, ¢ pagarias por usarla?
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5. ESTUDIO DE LAS 5 APLICACIONES

5.1.Analisis pedagdgico de aplicaciones moviles para el Aprendizaje de
espanol

Cada aplicacion movil tiene sus propias caracteristicas, algunas ofrecen
distribucion de certificados o utilizan recursos especificos (de pago o gratuitos).
Sin embargo, desde una perspectiva general, la naturaleza o esencia del
contenido de ensefianza de idiomas no se modifica y sigue siendo la misma.
Cuando se examina desde la perspectiva de los estudiantes, la primera
pregunta importante es: ;Qué se aprende o cual es el contenido principal? En
segundo lugar, si no hay profesor para ensefar, otras preguntas surgen, por
ejemplo: ¢Como aprender? o ;Como encontrar informacion relevante de
manera efectiva? Esto requiere que la aplicacion tenga un buen disefio,
soporte de aprendizaje mas personalizado y, en ultima instancia, pueda
reemplazar el rol del profesor. Ante estos problemas, los estudiantes tienen una
tecnologia basica de telefonia mévil y tecnologia de red. Se debe tener en
cuenta las caracteristicas de aprendizaje personalizadas del usuario,
proporcionarles soporte de contenido personalizado durante sus estudios. Por
lo tanto, el aprendizaje personalizado es un factor que debe considerarse para

las funciones de la educacion movil.

En este estudio se ha analizado desde un punto de vista pedagogico cada
aplicacion movil, usando principalmente los 6 parametros pedagogicos que
hemos descrito en la seccion del marco teérico. Dicha descripcion pedagogica

se resume a continuacion.

5.2. Descripcion detallada de las funciones principales de las
aplicaciones moéviles de aprendizaje basada en parametros

Determinar detalladamente las caracteristicas de cada aplicacion mévil implica

que se comparen con otras aplicaciones moviles que tienen diferentes
52



contenidos y funcionalidades. Significa descomponer su contenido, analizar el
contenido especifico de la aplicacion movil, evaluar factores relevantes como
el disefio de pagina, la configuracion del recurso, entre otros aspectos.
También hay que seleccionar informacion importante, informacién similar y
descartar informacion duplicada; aqui, se utiliza el método de analisis para

establecer los indicadores de los contenidos, como se muestra a continuacion.

1- A 1EBNZF (Spanish Helper)

Spanish Helper puede ejecutarse no solo en teléfonos maoviles, sino también en
navegadores web. En el disefio de niveles de dificultad, los libros de texto online
tienen diferentes niveles, tales como: basico elemental, espanol universitario,

vocabulario DELE, etc. El libro de texto debe ser seleccionado por el usuario.

Hay cinco mapas de navegacion paralelos en la aplicacion: la pagina de inicio
(consulta de palabras), traduccion, notas, estudio de libros de texto (similar a la
pagina de contenido del manual del curso, el contenido esta agrupado por
unidades tematicas), cuenta (sobre informacion de inicio de sesion y
configuracion, etc.). Su funcion principal sigue siendo la de "diccionario
electronico”, ya que mediante la funcion "Diccionario” se puede encontrar la
palabra que se esta buscando. Los verbos en espanol son complicados, a
diferencia del chino, tienen muchas conjugaciones, por lo que si se busca un
verbo se pueden encontrar todas las conjugaciones del verbo en concreto. Hay
tres formas de acceder al contenido. La primera forma consiste en introducir las
palabras que se necesita encontrar en el cuadro de entrada (el contenido puede
ser chino o espafiol). La segunda forma es “Entrada por voz”, y la tercera forma
incluye la posibilidad de hacer fotos para escanear y extraer las palabras.
Ademas, la aplicacién también proporciona una "prueba de vocabulario”.

Después de realizar un cierto numero de pruebas de vocabulario en esta
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aplicacion, se puede obtener el porcentaje de palabras reconocidas. No hay un
limite en la cantidad de ejercicios a realizar, pero se requieren al menos 20
ejercicios para ver los resultados. Por supuesto, cuanto mas se practique, mas

preciso sera el resultado de la prueba.

La aplicacion no tiene demasiadas funciones adicionales de aprendizaje, dado
que solo es adecuada para aumentar el vocabulario. La frecuencia de
actualizacion de su contenido de aprendizaje no es muy alta, pero su seccion
"oracion diaria" se actualiza todos los dias. Se puede utilizar indirectamente en
el aprendizaje y la ensefianza de idiomas, porque "diccionarios" y "traduccion"
son sus funciones principales. Pero estas dos son herramientas auxiliares y no
contiene clases de idioma completas. Uno de los principales inconvenientes de
esta aplicacion es que el usuario no tiene la oportunidad de participar en la

interaccion, dada la ausencia de una plataforma interactiva.

2- #BA#IENTH (Daily Spanish Listening)

Daily Spanish Listening se puede utilizar también en teléfonos moviles y
navegadores web. No tiene un disefno declaro que informe sobre el nivel de
dificultad y la dificultad del contenido la elige el usuario de una forma bastante

personal.

La aplicacion tiene 5 mapas de contenido paralelos: "Recomendacion”,
"Clasificacion del album", "Plan de aprendizaje", "Mi escucha" y "Cuenta". El
contenido de la "Recomendacion” se actualiza todos los dias. El contenido de
la "Clasificacién del album" es muy rico y contiene todos los recursos de
aprendizaje, como “la practica de audicidon-escucha”, “Clase de espanol", "el
cine y la television en espafol " y "la lectura en espafiol". El contenido de "la

practica de audicion-escucha" de esta aplicacion es muy rico, por lo que hay
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una plantilla de "clasificacion". La practica de escucha en "categoria" tiene
diferentes usos, como escuchar la radio, noticias, idiomas occidentales y
contenido cultural espafiol. También hay diferentes tipos de lecciones en
"Clase de espafiol": "libro de texto", "vocabulario", "gramatica", "oral", "audio";
el texto de los subtitulos se puede ver debajo del video en chino y espariol. En
el "libro de texto" se ensefa en base a libros de texto. Estos libros de texto son
libros utilizados en universidades y son muy profesionales. El curso de
"vocabulario" se basa en el estudio de palabras nuevas y vocablos. La
"gramatica" se ensefia en los cursos de gramatica A1-C2. En la seccion "oral"
se puede aprender algunas oraciones 0 vocabulario necesarios para la vida
diaria. La parte llamada "audio" contiene una explicacion de las técnicas de
escucha y los ejercicios de escucha. Estos cursos son gratuitos. Esta
aplicacion proporciona a los usuarios una gran cantidad de recursos para “el
video en espanol”’. Hay muchos tipos de recursos en esta seccién, como, por
ejemplo: canciones espafolas, comedias, dibujos animados, documentales,
etc. Proporciona subtitulos en espafol durante la reproduccion de video. Se
puede ver el texto debajo del video; este texto es una comparacion de
subtitulos en chino y espafiol. pero si los usuarios quieren subtitulos en chino,
deben pagar una tarifa. Su modo de pago es mensual o anual. Hay muchos
tipos diferentes de "lecturas": historias alegoricas, poesia, clasicos, etc. Esta
disponible en chino y espafiol para la lectura. No solo se puede leer libros, sino
también escuchar libros, por lo que es bueno para la practica de la
comprension oral y también se puede descargar audio, para la escucha sin
conexién. También hay un médulo digno de mencidn, ya que representa una
ventaja importante de esta aplicacion. Se trata del médulo "Mi escucha”, que
se puede usar sin conexion a red, porque los usuarios pueden descargar los
recursos de audicion aqui con antelacion. Y esta aplicacion también registra el
progreso de aprendizaje del usuario, donde el aprendiz puede continuar a partir

del ultimo contenido de aprendizaje que ha trabajado. En esta aplicacion, los
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usuarios también pueden hacer su propio plan de aprendizaje. Tiene una
funcién de recordatorio de aprendizaje, asi como un despertador. Le recordara
al usuario cuando establece el tiempo de aprendizaje. La seccion "Cuenta"
incluye la configuracion y la informacién de inicio de sesién personal.

Del analisis de contenido anterior, podemos ver que la aplicacién es adecuada
para diferentes métodos de aprendizaje debido a su contenido de aprendizaje
diverso. Su frecuencia de actualizacion es bastante alta, por lo que su
contenido de aprendizaje es rico y actual. Esta aplicacion se puede utilizar
directamente para el aprendizaje de idiomas, ya que cuenta con una gran
cantidad de materiales de aprendizaje y una serie de videos didacticos. Y se
da cuenta de una comunicaciéon mutua real. En el "plan de aprendizaje”, el
estudiante puede unirse a la clase o encontrar un compafero para
supervisarse mutuamente. En lo que respecta a la interaccion, los estudiantes

no tienen la oportunidad de participar mediante la interaccion.

3- SR FFILMEA(Hujiang Web’s Happy Word Field)

Hujiang Web’s Happy Word Field se puede utilizar en teléfonos moviles o en
navegadores de Internet. Organiza las actividades de aprendizaje segun el
nivel de dificultad, y representa un tipo de aprendizaje gamificado, que
establece una diferenciacion jerarquica en la que el usuario debe superar la
etapa anterior de aprendizaje para continuar con la siguiente etapa, con lo que

la dificultad de aprender contenido es cada vez mas dificil.

Esta aplicacién tiene 4 mapas de navegacion paralelos: "memoria de palabras”,
"curso", "descubrimiento”, "cuenta". En "memoria de palabras", se debe hacer
clic en "Iniciar" para ingresar a la pagina de aprendizaje con juego. El contenido
de cada etapa incluye comprension oral y vocabulario. Sin embargo, su
contenido de aprendizaje es demasiado simple, o que no es adecuado para
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usuarios que tienen un buen conocimiento basico de espanol. El usuario puede
seleccionar los libros utilizados para el aprendizaje. También hay algunos otros
modos de juego en esta interfaz, como "PK" y "Equipo", que pueden agregar
diversién al proceso de aprendizaje. "PK" es un concurso que hace coincidir
a los estudiantes aleatoriamente con otros usuarios en linea para competir en
vocabulario. En "Equipo" se puede trabajar en equipo con otros usuarios y
aprender juntos. El aprendizaje en equipo puede promover la interaccion entre
los usuarios y aumentar la diversion del aprendizaje. Los usuarios también
pueden conocer a muchos comparferos que aprenden espafol, creandose
cierto sentido de comunidad de aprendizaje, muy adecuado pedagégicamente.
El "curso” incluye una gran cantidad de videos, todos los cuales deben pagarse,
aunque hay 30 minutos de ‘visualizacion gratuita". Hay algunas
recomendaciones de novelas en espaniol, en la seccion "descubrimiento”, y el
estudiante puede unirse al "juego de paso" para memorizar palabras
importantes. La seccion "Cuenta" incluye informacién de la cuenta, lista de

amigos y registros de aprendizaje.

Esta aplicacion no es adecuada para diferentes métodos de aprendizaje,
porque su contenido no es suficiente para apoyar la practica de la comprension
auditiva y la practica de la lectura. En "Cuenta" hay un area donde el usuario
puede elegir unirse al grupo de chat, con lo que se permite la comunicacion
directa entre alumnos, asi como transmitir un propdsito real a personas reales,
por lo que la aplicacion puede utilizarse directamente para el aprendizaje con
un enfoque comunicativo. También proporciona la oportunidad para que los
usuarios interactuen. Hay una "lista de amigos" en "cuenta", y se pueden

agregar amigos usando wechat, QQ y el numero de teléfono movil.
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4- % <LE(Duolingo)

Duolingo puede ejecutarse en teléfonos moviles y a través de navegadores
web, como suele ser el caso en casi todas las aplicaciones de este tipo.
Organiza el contenido de aprendizaje segun el nivel de dificultad. El usuario
inicial que ingresa a esta aplicacion tendra una prueba de nivel de idioma, y el
aprendizaje se asignara de acuerdo con los resultados de la prueba, lo cual,
desde el punto de vista pedagogico, implica cierto nivel de personalizacién en

el aprendizaje.

Hay tres mapas de contenido paralelos en la aplicacion: "Pagina de inicio"
(cuyo contenido se basa en el nivel de dificultad), "Perfil personal”, "Nivel" y
"tienda". La plantilla de “Pagina principal” es la que se muestra en la Figura 4.
Cada etapa tiene un contenido de aprendizaje diferente. Solo a través de la
etapa anterior de la prueba se puede completar la siguiente etapa de
aprendizaje. El contenido de aprendizaje incluye gramatica y vocabulario. Su
contenido de aprendizaje es mas complicado que en "Hujiang Web’s Happy
Word Field". Cuando se aprende vocabulario, los contenidos son clasificados
segun diferentes temas. Aprender de esta manera ayuda a memorizar palabras
rapidamente y de forma sistematica. También tiene una funciéon que puede
proporcionar diferentes materiales de repaso para cada usuario. Al monitorizar
el aprendizaje diario, se ayuda a cada usuario a comprender sus propias
debilidades de aprendizaje y a mejorar la eficiencia del aprendizaje. Contiene
las secciones "Perfil personal" y "nivel" del usuario. "Perfil personal" consiste
en completar algunas "tareas" de aprendizaje y los usuarios pueden obtener
"medallas", que también pertenecen al modo de aprendizaje gamificado. El
"nivel" puede mostrar la clasificacion en "amigos", formando asi una
competicion por niveles entre los amigos del usuario, lo que aumenta la

motivacion del estudiante por el aprendizaje y la competicion. Ademas,
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podemos agregar amigos aqui a través de wechat, QQ, whatsapp y Facebook.
El contenido de "tienda" permite comprar utensilios para los juegos utilizados

en el aprendizaje, como por ejemplo: "medicina”, "ropa", etc.

Esta aplicacidén no es adecuada para multiples métodos de aprendizaje porque
sus recursos son limitados. La funcion principal es la memorizacion de
vocabulario a través de juegos y la realizacion de un simple entrenamiento
gramatical. Esta aplicacién facilita un tipo de aprendizaje que no puede integrar
discusiones ni comunicacion, por lo que no aboga por un enfoque comunicativo
en la ensefanza de lenguas. Hay oportunidades para que los estudiantes
participen en cierto tipo muy limitado de interaccion, pero solo para ver el

ranking de amigos.

5- 2Bk (Talkmate)

Talkmate puede ejecutarse en multiplataforma, ya que se pueden utilizar
teléfonos moviles y paginas web. El contenido de aprendizaje se organiza de
acuerdo con el nivel de dificultad, y hay diferentes cursos de A1 a C2.

Hay cuatro mapas de navegacion en la aplicacién: "aprendizaje", "comunidad”,
"descubrimiento" y "yo". La seccién "Aprendizaje" es un conjunto completo de
clases de espafiol. Se pueden seleccionar cursos basados en el nivel de idioma
del usuario. Los cursos incluyen "Curso basico", "Curso de video", "Audio",
"Oral", "Escribir", "Tarea después de la clase", "Prueba después de la clase",
pero los cursos de A2-C2 deben pagarse para ser utilizados. "Comunidad" es
una plataforma para la interaccion entre usuarios. Los usuarios pueden enviar
textos y videos aqui, y también pueden conocer a otros usuarios. En la seccién
"Descubrimiento”, los usuarios pueden buscar contenido interesante; aqui

también hay una categoria de “curso”, donde los usuarios pueden seleccionar
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y acceder a los cursos que les interesan; estos son cursos en video. Algunos
de estos cursos en linea son de pago. La seccion "yo" es la pagina de

informacion personal, donde también se pueden ver los cursos suscritos.

Sus actividades pueden ser adecuadas para diferentes tipos de aprendizaje.
Después de estudiar el libro de texto, hay una serie de "aprendizajes
intensificados" como escucha, oral y escribir. Existe una plataforma interactiva
especial para los usuarios, lo que demuestra que es altamente interactiva.
Fomenta un modo de aprendizaje directo, porque tiene un “aula” completa de
aprendizaje, y la comunicacion real se puede realizar en la "comunidad". Por
esto, facilita, en cierto modo, el enfoque comunicativo en la ensefianza de
lenguas. Asi, se puede debatir acerca de las preguntas publicadas por otros

estudiantes, con lo que se logra el propdsito de la comunicacion.
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6. RESULTADOS

6.1 Resultados de la Encuesta 1

1. Nivel de Satisfaccion

El cuestionario se us6 para medir la satisfaccion de los estudiantes con los
recursos de las aplicaciones moviles para aprender espanol existentes
analizadas en este estudio. Recibimos respuestas de 150 estudiantes. El 25%
de ellos considerd las aplicaciones mejorables y expresé que los servicios
prestados no eran perfectos, mientras que el 50% de los estudiantes se
consideraron satisfechos, pero todavia con espacio para la mejora. El 11% de
los estudiantes manifiestan estar muy satisfechos, mientras que el 14% de los
estudiantes estan completamente insatisfechos. Se puede ver que los recursos
de aprendizaje aun deben mejorarse mucho, y la mejora de los recursos de
aprendizaje deben combinarse con las opiniones de los usuarios y la situacion

real.

Nivel de Satisfaccion

14% [11%

25%
50%

muy satisfecho atisfecho mejorable mal

Grafico 1.Nivel de Satisfaccion

2. Las causas de insatisfaccion de los estudiantes
En cuanto a las causas de insatisfaccidon de los usuarios respecto a las

aplicaciones méviles para aprender espafiol, se pueden destacar las siguientes:
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No proporcionar el tutorial adecuado (17.7%); Los contenidos de aprendizaje
son muy dificiles (54.8%); Los contenidos de aprendizaje son muy obsoletos
(66.1%); No hay una buena plataforma de comunicacion (51.6%); La técnica
de elaboracion de las aplicaciones méviles desde el punto de vista visual no es
satisfactoria (14.5%). En vista de estos datos, la mejora de las aplicaciones
debe centrarse en los siguientes aspectos: innovacién del contenido de
aprendizaje, dificultad del contenido de aprendizaje y plataforma de

comunicacion.

Las causas Porcentaje

0,
No proporcionar el tutorial adecuado 17.70%

o,
Contenidos de aprendizaje muy dificiles 54.80%
o,
Contenidos de aprendizaje muy obsoletos 66.10%
51.60%

No hay buena plataforma de comunicacion

Técnica de elaboracion visual de aplicaciones méviles no  14.50%

satisfactoria

Tabla 2.Las causas de insatisfaccion

Dado que el 66.1% de los estudiantes piensa que el contenido de aprendizaje
es relativamente antiguo, dicho contenido obsoleto también hara que el usuario
sea reacio a usar la aplicacion, por lo que es necesario fortalecer y prestar
atencion al aspecto de la actualizacion de contenidos. También hay un poco de
dificultad en el contenido; por tanto, se puede hacer una prueba de nivel de

idioma cuando el usuario comienza a usar el recurso, y el sistema puede
62



desarrollar contenido de aprendizaje basado en el nivel de idioma del usuario.
Se puede ver que algunas aplicaciones moviles existentes para aprender
espafol no proporcionan una buena plataforma de comunicacion para los

usuarios, y este aspecto también debe fortalecerse.

3. Capacidades de aprendizaje de los recursos de aplicaciones moviles

Para los usuarios, la caracteristica mas popular en la aplicacion de aprendizaje
es, en primer lugar, "diccionario electronico espafiol", luego "costumbres y
cultura espanolas”, y el tercero es "prueba de nivel espanol". Estos tres
aspectos se pueden, pues, tomar como funciones basicas para el desarrollo
de aplicaciones de aprendizaje. Hay también otros aspectos, como "comics en
espanol”, "noticias audiovisuales en espanol", "materiales de lectura en
espafol”, aunque la encuesta muestra menos importancia que para los tres
primeros. Pero dichos aspectos pueden enriquecer el contenido de los
recursos y aumentar la motivacion del aprendizaje. A continuacion, se
presentan todas las caracteristicas indispensables, segun la encuesta (ver

Tabla 3).

Tipos Porcentaje
E-diccionario espaiol 76%
Costumbres y culturas del espafiol 57%
Examen de nivel de espanol 50%
Dibujos animados espaiiol 44%
Noticias Espafia audiovisual 29%
Materiales de lectura de espanol 10%
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Tabla 3.Modalidades de aprendizaje en los recursos

4. TFipos de aprendizaje

Podemos ver en los resultados de la encuesta que los estudiantes prefieren el
aprendizaje a través de la gamificacion y el juego cuando aprenden espafiol en
dispositivos moviles, lo que representa el 74% de las necesidades, segun las
opiniones de los estudiantes. En general, los estudiantes usan aplicaciones
moviles en su tiempo libre, con las que ocupan los descansos recreativos de
los estudiantes, por lo que, si pueden aprender y jugar, los estudiantes estaran
dispuestos a pasar mas tiempo aprendiendo a través de aplicaciones moviles.
En segundo lugar, las opciones "imagen" y "caricatura" representan el 60% y
el 55%, mientras que las opciones de "sonido" y "video" son mas bajas,
representando el 38% y el 19% respectivamente. El contenido de "imagen" y
"caricatura" es mas facil de visualizar, mas impactante y menos serio que el
contenido de "voz"y "video". Ademas, se puede comprobar que los estudiantes

prefieren el aprendizaje visual.

80% s tipos de aprendizaje

70%
60%

60% 55%
50%
40% 38%

(o]
30%

19%

20%
10%

0%
Fonética juego Imagen Dibujo animado Video

Grafico 2.Tipos de aprendizaje

5. Interaccion
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Una de las ventajas del aprendizaje en linea movil es que puede crear un
entorno interactivo efectivo, facilitar conexiones entre los usuarios y estimular
asi la motivacion de los estudiantes para aprender. Segun la encuesta, el 81.6%
de los aprendices quieren disponer de la funcion de interaccién entre los
usuarios dentro de las funcionalidades de la aplicacion. Por lo tanto, los
recursos de aprendizaje interactivos deficitarios en este sentido o las
aplicaciones moviles que carecen de interaccion social efectiva son factores
importantes que influyen negativamente en la eleccidon de los usuarios respecto

al uso de la aplicacion de aprendizaje.

¢Te gustaria usar la aplicacion para
comunicarte con otros usuarios?

mSi = No

Grafico 3.Comunicaciéon con otros usuarios

6. Las dificultades para aprender espafiol

Con independencia del idioma que se esté aprendiendo, siempre habra
algunas dificultades de aprendizaje especificas. Por ejemplo, en nuestro caso,
gramatica y la pronunciacion del idioma espafiol son completamente diferentes
del chino, hay muchos verbos en espafol, y cada verbo tiene infinidad de
conjugaciones en comparacion con el idioma chino; esta es una parte muy
dificil de aprender para los chinos. En la encuesta, el 73% de los estudiantes

piensan que es muy dificil aprender la estructura gramatical del espanol y, en
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segundo lugar, es dificil entender la pronunciacion del espafiol. Las reglas de
pronunciacion del espafol son mas complicadas que las del chino. También
hay problemas especificos con la pronunciacion espafola; para la mayoria de
los chinos, resulta dificil pronunciar la ’r” vibrante. La causa principal de este
problema es que la mayoria de estudiantes chinos son naturalmente incapaces
de realizar el sonido vibrante, ya que en el idioma chino no existe este fonema.
Entre los estudiantes encuestados, la "Dificultad en la escritura" y "Cantidad de
caracteres espanoles" son problemas minoritarios, lo que indica que estas no
son dificultades significativas para los estudiantes de la muestra. Un significado

puede expresarse con muchas palabras y es dificil recordar tantas palabras.

Las dificultades Porcentajes
Dificultad en la escritura 73%
Pronunciacion compleja 67%
Estructura gramatical compleja 33%

Cantidad de caracteres espanoles 32%

Tabla 4.Las dificultades de aprender espafiol

7. La frecuencia de uso de aplicaciones moviles

Los teléfonos méviles son una forma muy conveniente de aprender, ya que se
puede aprender en cualquier momento y en cualquier lugar, por ello se utilizan
con mas frecuencia que algunas herramientas de aprendizaje, como los
ordenadores. Segun la encuesta, la proporcion de estudiantes que aprenden

espanol con una frecuencia de "siempre" es del 61,3%. Le sigue la frecuencia
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de "a veces", que es 22.5%. El 16.2% restante de los estudiantes nunca
aprende usando aplicaciones moviles. Se puede ver que la mayoria de las
personas usan aplicaciones moviles para aprender, y muy pocas personas no
las usan. El aprendizaje movil en espafiol es muy popular hoy en dia, y el

mercado es grande y en pleno desarrollo.

Frecuencia de uso de aplicaciones moviles

16.20%

m Siempre m A veces Nunca

Grafico 4.La frecuencia de uso de aplicaciones moéviles

8. Aplicaciones usadas (5 aplicaciones del estudio)

Esta es una encuesta sobre el aprendizaje del espafiol con cinco aplicaciones
moviles chinas. Segun la encuesta, el numero de personas que usan "Daily
Spanish Listening" es del 58%, seguido de "Hujiang Web’s Happy Word
Field" con el 48%, ocupando el tercer lugar "Spanish Helper’, que representa
el 44,7%, y el resto, "Duolingo" y "Talkmate" representan el 31,3% y el 28%,
respectivamente. El resto de la poblacion no utiliza, para aprender espanol,
aplicaciones moviles, lo cual representa el 12%. Se puede ver que las tres
aplicaciones principales son las que los estudiantes estan usando actualmente.
La razén puede estar en que estas aplicaciones tienen las siguientes
caracteristicas: aprendizaje por gamificacion, ensefianza a través de video,

recursos de aprendizaje enriquecidos y facilidad de uso.
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9. Costo de las aplicaciones

Algunas aplicaciones ahora requieren que los usuarios paguen una tarifa para
usar una funcion o algun recurso. El cuestionario planted este problema,
principalmente para proporcionar una referencia para el desarrollo futuro de las
aplicaciones moviles. El 38% de los estudiantes elige pagar, y el valor de la
funciéon que debe pagarse es digno de reconocimiento, ya que este es el
ingreso a largo plazo del desarrollador. El 32% de los estudiantes consideran
que si vale la pena pagar esta caracteristica o recurso. Los usuarios son
escépticos acerca de las funciones de pago, pero son clientes potenciales. Con
esto en mente, los desarrolladores ofrecen un "Periodo de prueba" con que
atraer a mas clientes. El 30% de ellos elige no pagar; a través del "Periodo de
prueba" se puede atraer aproximadamente a la mitad de los usuarios para
cambiar de opinidn y elegir pagar; por supuesto, eso depende de si la

aplicacion les resulta realmente practica.

Costo de las aplicaciones

mSi mTalvez ®mNo

Grafico 5.Costo de las aplicaciones

68



6.2. Resultados de la Encuesta 2
Las siguientes conclusiones se resumen a partir de las estadisticas del

cuestionario, que se muestran en el Anexo lll.

1. Spanish Helper(Fay1 F1EBNF)

A partir de los datos del Anexo lll, se puede ver que el disefio de la aplicacion
es razonable, porque al 70% de las personas les gusta su disefio, y sus
usuarios representan una proporcion relativamente alta, llegando al 86.7%. En
lo que respecta al aprendizaje, los usuarios utilizan con frecuencia esta
aplicacién para aprender vocabulario, con el 83.3%, y el 56.7% de los usuarios
piensan que puede mejorar su vocabulario. La frecuencia de uso es
relativamente alta, con "siempre" representado en el 60% y "a veces" con el
30%. Sin embargo, generalmente se cree que los recursos de aprendizaje no
son suficientes, y el 76.7% de los usuarios piensa que los recursos son
insuficientes. Al preguntar si esta aplicacion es util para aprender espanol, el
60% de los usuarios eligio "Quizas", el 26.7% eligid "Si" y el 13.3% de los
usuarios eligid "No", por lo que esta aplicacibn no mejora de manera clara el
efecto de aprendizaje, al menos desde el punto de vista de los usuarios
encuestados. De los resultados se deduce que esta aplicacion se puede usar
en el aula, debido a su funcién de diccionario, ya que el 73.3% de los usuarios
piensa que se puede usar en el aula. En lo que respecta al pago, el 56,7% de
los usuarios estan dispuestos a pagar, y solo el 13,3% de los usuarios no estan

dispuestos a pagar.

De hecho, se puede ver que la funcién de aprendizaje mejor valorada de
Spanish Helper es el diccionario electrénico, ya que una gran cantidad de gente
lo usa. Y la popularizacion en el aula es muy facil, porque el diccionario es una
herramienta esencial para aprender espafiol. Pero su defecto es la significativa

escasez de recursos de aprendizaje.
69


raf
Las figuras anteriores estarían major en un anexo. Además, hay que corregir los errores en las preguntas


2. Daily Spanish Listening(2 BB 7])

Se puede observar que la mayoria de los usuarios estan satisfechos con el
disefio de la aplicacién, lo que representa el 80%. La tasa de satisfaccion del
usuario también es relativamente grande, ya que al 93,3% de los usuarios les
gusta usarla para aprender espafnol. Los usuarios la usan para aprender
principalmente a partir de la lectura, video y audicion, representando 50%, 33.3%
y 13.3%, respectivamente. En la frecuencia de uso, "siempre" representa el
60%, y "a veces" representa el 36,7%. El 96.7% de los usuarios piensa que los
recursos de aprendizaje son abundantes, y solo el 3.3% de los usuarios piensa
que los recursos de aprendizaje son escasos. El 83.3% de los usuarios piensa
que esta aplicacion es util para aprender espanol, y el 16.7% de los usuarios
no esta seguro de si esta aplicacion es util para aprender espaniol. El 53.3% de
los usuarios piensa que usar la aplicacién puede mejorar su vocabulario, y el
46.7% de los usuarios no esta seguro de si mejorara su vocabulario. El 70%
de los usuarios piensa que la aplicacion no es adecuada para usar en el aula.
En lo que respecta al pago, el 50% de los usuarios no esta dispuesto a pagar,

el 33,3% esta dispuesto a pagar y el 16,7% no esta seguro.

Se puede ver que esta aplicacién tiene una gran cantidad de usuarios, y sus

destrezas de aprendizaje principales son "leer", "ver" y "escuchar": leer
articulos y periédicos, ver series de televisidn en espafol y escuchar la radio.
Parece que sus recursos de aprendizaje son muy ricos y es util para el
aprendizaje del espaiol. Pero no es adecuado para estudiar en la clase, ya

gue es mas adecuado para que los alumnos estudien individualmente.

3. Hujiang Web’s Happy Word Field (;F;LF0\a37)
El 83,3% de los usuarios esta satisfecho con el disefiode la aplicacion, y el
16,7% restante no esta satisfecho. Al 76.7% de los usuarios les gusta usar esta
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aplicacion para aprender espaiol, mientras que al 23.3% de los usuarios no
les gusta usarla para aprender espanol. En lo que respecta al contenido, se
trata principalmente de aprendizaje de vocabulario. Al 46.7% de los usuarios
les gusta el aprendizaje de vocabulario, y al 40% de los usuarios les gusta la
gamificacidn de esta aplicacion. En relacion con la frecuencia de aprendizaje,
"Siempre" represento el 62.1%, "A veces" representd el 31% y el 6.9% de los
usuarios nunca lo usan. El 78.6% de los usuarios piensa que los recursos de
aprendizaje son insuficientes y que se deben agregar mas recursos de
aprendizaje. Cuando se trata de si puede ayudar con el aprendizaje, el 50% de
los usuarios respondio que si, el 40% de los usuarios no estaban seguros y el
10% respondi6 que no .En lo que respecta a la mejora del vocabulario, el 70%
de los usuarios piensa que puede mejorar el vocabulario, el 20% de los
usuarios no esta seguro y solo el 10% de los usuarios opina de forma negativa.
El 53.3% de los usuarios piensa que no es adecuado usar esta aplicacion en
las clases de espaiiol, el 30% de los usuarios no esta seguro, pero solo el 16.7%
de los usuarios no esta acuerdo. Respecto al pago, el 60% de los usuarios no
estan dispuestos a pagar, el 30% de los usuarios estan dispuestos a pagar y

el 10% de los usuarios no estan seguros.

Los recursos de aprendizaje de esta aplicacion son insuficientes, pero se utiliza
principalmente para memorizar vocabulario. Y es adecuada para usuarios a
quienes les gusta el aprendizaje gamificado. Como se puede ver en los datos

anteriores, esta aplicacién es muy util para dominar el vocabulario.

4. Duolingo(Z<8E)
Se puede ver que al 66.7% de los usuarios les gusta el disefio de esta

aplicacion, y el 33.3% no estan de acuerdo. Como se puede ver en los datos

anteriores, al 90% de los usuarios les gusta usar esta aplicacién para aprender
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espanol, y a solo el 10% no les gusta usarla. En lo que respecta al aprendizaje,
los usuarios utilizan principalmente esta aplicacion para aprender vocabulario
y para gamificacion, lo que representa respectivamente el 43,3% y el 46,7%.
En cuanto a la adecuacién de los recursos de aprendizaje, el 60% de los
usuarios piensa que no es suficiente, y el 40% de los usuarios piensa que es
suficiente. EI 46.7% de los usuarios piensa que el uso de esta aplicacién puede
ayudar a aprender espaniol, el 10% de los usuarios tiene la opinidon contraria y
el 43.3% de los usuarios no esta seguro. El 63.3% de los usuarios dijeron que
podian mejorar su vocabulario, el 33.3% de los usuarios dijeron que no estaban
seguros, y solo el 3.3% de ellos pensaron que era imposible mejorar su
vocabulario. En lo que respecta a descubrir si la aplicacién se puede usar en
la clase, el 20% de las personas encuestadas opina que no, el 26.7% apoyo
esta posibilidad y el 53.3% dijo que no estaban seguros. En lo relativo al pago
de tarifas, el 50% de las personas no estuvo de acuerdo, el 33,3% estuvo de

acuerdo y el 16,7% expreso incertidumbre.

Se puede ver que el foco principal de aprendizaje de esta aplicacion es el
aprendizaje de vocabulario, por lo que sus recursos de aprendizaje también
son insuficientes y son demasiado limitados. Aboga por un aprendizaje
gamificado como “Hujiang Web’s Happy Word Field”, y es mas adecuado para

Su uso en la clase, ya que tiene un ambiente relajado y agradable.

5. Talkemate(ZEkiR)

Et 53,3% de los usuarios estan satisfechos con el disefio de la aplicacion y al
46,7% de los usuarios no les gusta. Al 73,3% de los usuarios les gusta usar
esta aplicacion para aprender espafiol, y se puede ver que la cantidad de
usuarios sigue siendo bastante grande. En relacion con el aprendizaje, al 73.3%

de las personas les gusta el contenido de gramatica, y al 16.7% les gusta el
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contenido de video. En lo que respecta a la frecuencia de uso, "siempre"
representa el 53,3% y "A veces" representa el 36,7%. Respecto a los recursos
de aprendizaje, el 53,3% de los usuarios piensa que los recursos de
aprendizaje son insuficientes. EI 50% de los usuarios piensa que el uso de esta
aplicacion puede ayudar a dominar el espafiol, pero el 23,3% de los usuarios
mantiene la opinion opuesta, y el 26,7% de los usuarios no esta seguro. En lo
relativo a mejorar el vocabulario, el 26.7% de los usuarios piensa que esta bien,
el 30% de los usuarios piensa que no y el 43.3% de los usuarios no esta seguro.
Con respecto a la pregunta de si es posible usar esta aplicacion en la clase, el
36.7% de los usuarios no estan de acuerdo y solo el 16.7% de los usuarios
estan de acuerdo. En lo que respecta al pago, el 53.3% de los usuarios no
estan dispuestos a pagar, el 13.3% de los usuarios estan dispuestos a pagary

el 33,3% de los usuarios expresaron incertidumbre.

El contenido de aprendizaje de esta aplicacion es principalmente la ensefianza
de gramatica y video, y la mejora del vocabulario no es obvia. También es
necesario prestar atencion a los recursos de aprendizaje y aumentar los
mismos. En lo que respecta al pago, la mayoria de usuarios no estan

dispuestos a pagar.
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7.CONCLUSIONES

En esta seccion se responde a las preguntas formuladas a partir de los
objetivos, las hipdtesis hechas anteriormente y se sacan conclusiones del

estudio. A continuacion, se dan las respuestas de los objetivos.

En primer lugar, podemos responder a los cuatro objetivos propuestos

previamente a partir del andlisis y la evaluacion de las 5 aplicaciones.

El primer objetivo es el propdsito de llevar a cabo el analisis de viabilidad de
los estudiantes chinos cuya lengua materna es el chino para que usen el MALL
en el aprendizaje del espanol. A partir de los resultados de nuestra encuesta,
es factible utilizar MALL para aprender espafiol, y el soporte técnico moderno
lo hace posible. Actualmente, casi todos los estudiantes tienen las condiciones
econdmicas para comprar un movil, por lo que no hay problemas con el acceso
y la instalacion del hardware. En cuanto a internet, hay WiFi en casi todas
partes, como hogares, escuelas, restaurantes, etc. Incluso donde no hay wifi,
se puede usar el acceso movil a internet. Otra posibilidad es descargar los
recursos de aprendizaje, con lo que se puede aprender sin Internet. Por tanto,

la viabilidad de usar teléfonos moéviles para aprender espafol es bastante alta.

El segundo objetivo pretendia comprobar si la tecnologia actual existente
puede satisfacer las necesidades de los estudiantes cuando usan MALL para
aprender espanol. Se puede ver que las aplicaciones madviles actuales para
aprender espaiol incluyen clases en linea, gamificacion para recordar palabras,
videos en espaniol, diccionarios electrénicos, lectura de clasicos, etc. El apoyo
de estos recursos de aprendizaje es suficiente para satisfacer las necesidades

a la hora de usar MALL para aprender espafol.
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El tercer objetivo consiste en determinar la actitud del usuario sobre el uso de
MALL en la clase. A partir del resultado 2 del Capitulo 6, podemos ver que la
actitud hacia el uso de MALL en la clase es normalmente negativa, y la mayoria
de la gente piensa que es inapropiado usarlo en la clase. Las razones de la
inadecuacion podrian ser la falta de tecnologia adecuada y la baja tasa de

penetracion de MALL en la clase.

El cuarto objetivo pretendia proporcionar datos basicos y asesoramiento para
empresas que desarrollan aplicaciones de aprendizaje movil. Los datos

basicos se analizan en detalle en el Capitulo 6.

Los consejos para el desarrollo futuro consisten, de forma prioritaria, en
actualizar frecuentemente los recursos de aprendizaje. También se debe
brindar servicios de apoyo, como sistemas de preguntas y respuestas,
sistemas de autoevaluacion, o sistemas interactivos de discusion. Solo
después de aplicar un modelo de desarrollo de recursos de aprendizaje movil
y el modo de aplicacion efectivo de los recursos de aprendizaje movil, estos

pueden desarrollarse y aplicarse eficazmente al aprendizaje mavil.

El desarrollo de aplicaciones moviles es una tendencia inevitable, y si no se
lleva a cabo, se perderan muchas oportunidades. El desarrollo personalizado,
basado en productos estandarizados ya creados o ya desarrollados, puede
reducir en gran medida los costos de desarrollo. Con la intensificacion de la
competencia en la educacion en linea, las empresas innovadoras crearan
nuevos modelos en dispositivos moviles (como tomar fotos y responder
preguntas, respuestas, etc.), haciendo que el software sea mas relevante para
aprender idiomas y se desarrollen cursos de calidad, desde el punto de vista
del usuario, ademas de configurar un disefio completo, cientifico y razonable,

que brinde una buena experiencia a los usuarios.
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Ademas de desarrollar recursos de aprendizaje practicos e interesantes, es
muy importante disefar actividades de aprendizaje que fomenten la motivacidn
y proporcionar servicios de aprendizaje relevantes. La iniciativa de los
estudiantes y las actividades de aprendizaje efectivas son requisitos previos
para que el software de aprendizaje mdvil sea efectivo. Con la creciente
competencia a nivel mundial, por ejemplo, en el mundo laboral, la conciencia
de la gente sobre el aprendizaje aumenta cada vez mas, de modo que el
software de aprendizaje movil tendra asi mas aplicacion y uso en el campo de

la educacion y jugara un papel cada vez mas importante.

A continuacion, se proponen respuestas a las hipotesis planteadas en este

trabajo.

La primera hipotesis presentada es incorrecta. La mayoria de la gente no cree
que el MALL deba usarse en clase. Solo el diccionario electrénico en el
"Asistente de espariol" fue considerado por la mayoria (73.3%) como utilizable
en clase. Los resultados de la encuesta de las 4 aplicaciones restantes
muestran que la tasa de apoyo a esta posibilidad es muy baja, es decir 20%,

16.7%, 26.7% y 16.7% respectivamente.

La segunda hipétesis es correcta: se puede ver en el resultado 1 en el Capitulo
6. Mas de la mitad de las personas estan satisfechas con las aplicaciones

existentes, lo que representa el 61%.

7.1 Analisis final y evaluacién
A través del andlisis y resumen de los recursos y aplicaciones para teléfono

movil para aprender espafol, se ha obtenido un conocimiento basico de los
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recursos Yy aplicaciones moviles existentes, al menos de las aplicaciones mas
utilizadas en China para aprender espafiol. A continuacion, se evaluaran de

forma global los recursos de aplicaciones moéviles para su investigacion.

Estas 5 aplicaciones son las mas usadas por los estudiantes chinos cuando
aprenden espanol. La mas utilizada es "Spanish Helper", porque lo mas comun
en el aprendizaje es la necesidad de usar un diccionario para encontrar el
significado de palabras desconocidas. Ademas, llevarlo es muy facil, ya que no
es tan grueso como un diccionario impreso. Es como un diccionario electronico,
pero tiene funciones limitadas, carece de ejercicios para escuchar y escribir, y

su contenido es muy simple.

"Duolingo" se enfoca en usar juegos para memorizar palabras, por lo que su
contenido es mas entretenido: se puede aprender a través de los juegos y
practicar la escucha durante el juego, aunque integra también aprendizaje de
palabras sobre diferentes temas, por ejemplo: comida, animales, colores, etc.,

pero el contenido de cada seccidn es escaso y simple.

“Hujiang Web’s Happy Word Field” es una aplicacién para aprender espafiol
mediante el uso de juegos, sus usuarios son altamente interactivos y pueden
saltar a la pagina web para acceder a cursos en linea. "Duolingo" es parecida
a "Happy Word Field de Hujiang Web", ambas tienen los mismos
inconvenientes: la jugabilidad es simple y hay muy poco que aprender. Pero el
contenido de las dos es diferente, ya que, mientras el contenido principal de
“Hujiang Web’s Happy Word Field” es memorizar vocabulario, "Duolingo" no
solo permite recordar palabras, sino que también incluye ejercicios de

gramatica.

El contenido de "Daily Spanish Listening" es mucho mas extenso, incluyendo
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ejercicios de escucha, cursos de espafiol online, lectura de espafol,
costumbres culturales espafolas e introduccion de historia, etc. Se basa
principalmente en tres aspectos del aprendizaje, que son la escucha, la lectura
y la gramatica. También actualiza algunas noticias de actualidad todos los dias,
y hay programas de cine y television en espanol, lo que aporta diversion al
aprendizaje. Aunque no incluye pruebas de nivel ni ejercicios para practicar el

habla, el contenido de aprendizaje es bastante rico.

Por otra parte, los contenidos de aprendizaje de "Talkmate" son principalmente
lecciones de espanol, un método de ensefnanza sistematico, donde los
estudiantes pueden aprender desde cero. Es un método mas practico. Ademas,
contiene examenes y pruebas de acceso, ya que sus cursos son de pago, Y
para poder usar la aplicacion hay que inscribirse como usuario. Proporciona
una plataforma que puede facilitar la comunicacién entre los usuarios y ayudar

a mejorar la interaccion del aprendizaje.

A través del analisis del cuestionario, basicamente podemos ver que los
estudiantes que utilizan las aplicaciones de teléfonos méviles ya adquirieron
anteriormente una base del idioma espafiol, y ademas usan a menudo estas
aplicaciones para seguir aprendiendo. Los estudiantes no estan satisfechos
con las aplicaciones moviles existentes, ya que hay muchos puntos que deben
mejorarse. La principal insatisfaccion se relaciona con que el contenido del
aprendizaje es demasiado anticuado, sin ningun tipo de innovacion, y el
contenido es demasiado complejo para el aprendizaje, lo que indica que el
sistema carece de especializacion en cada campo y no distribuye bien el
contenido de aprendizaje. En otros casos, su contenido no es dificil, se puede
ver que el contenido de algunas aplicaciones es demasiado simple, solo para
principiantes, mientras que la mayoria de los estudiantes que participaron en

la encuesta tenian conocimientos basicos de espafol. Por eso, algunos
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contenidos son demasiado simples para ellos y no quieren usarlos, por lo que
la aplicaciéon perdera el valor pedagdgico y también perdera una gran parte de
los usuarios. Por otra parte, la mayoria de las aplicaciones modviles no
proporcionan a los usuarios una buena plataforma de comunicaciéon y
aprendizaje; sin embargo, como se puede ver en el cuestionario, la mayoria de
los estudiantes apoyan la creacion de una plataforma de comunicacion en la

que los usuarios puedan obtener mas recursos de aprendizaje.

De las 5 aplicaciones méviles estudiadas, “Daily Spanish Listening” es la mas
usada por los estudiantes cuando practican la comprensién oral. "Duolingo" y
“Hujiang Web’s Happy Word Field” incluyen aprendizaje basado en juegos y
las dos tienen ventajas y desventajas comunes. Asi, la desventaja es que el
contenido es demasiado simple. La ventaja es que el uso del aprendizaje
gamificado puede aumentar el interés de los usuarios por aprender espafol.
"Talkmate" es una aplicacion de aprendizaje relativamente madura entre estas
aplicaciones, y tiene un modo de ensenanza completo. "Spanish Helper" es
una aplicacion simple, pero es una aplicacidon imprescindible para el
aprendizaje. En general, solo hay unas pocas aplicaciones con plataformas
para comunicacion entre los usuarios: por supuesto, aunque este aspecto no
es el foco del desarrollo de aplicaciones, puede atraer a mas usuarios y
promover la comunicacion entre los mismos. También se puede usar el modo
de la gamificacion en el aprendizaje. Se puede ver que los modos de juego de
"Duolingo" y "Happy Word Field de Hujiang Web" son demasiado simples. Por
supuesto, cada aplicacién no debe tener todas las funciones, pero debe haber
una caracteristica principal. Por ejemplo, "Spanish Helper" se enfoca en la
funcién de diccionario. La variedad en la forma de aprendizaje crea mucho
interés en los estudiantes. La mayoria de las empresas promotoras desarrollan
aplicaciones moéviles con animo de lucro. Por ello, si el equipo de desarrollo de

estas aplicaciones no tiene suficientes recursos econdmicos y financieros para
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realizar mejoras técnicas, los recursos de las aplicaciones mdviles no se

actualizaran ni mejoraran.

Asi, es interesante ver en el cuestionario la disposicidén a pagar que tienen los
usuarios. En el cuestionario, podemos ver que esta disposicién se divide en
tres partes o respuestas: una parte de los estudiantes esta dispuesta a pagar,
la otra parte decide pagar o no dependiendo de las tarifas y la tercera parte se
niega a pagar el coste de uso de las aplicaciones. Los datos obtenidos, en
relacion con estas tres respuestas, no son muy diferentes. Se puede ver que,
siempre y cuando el contenido de la aplicacion desarrollada sea
suficientemente completo, sera también suficientemente atractivo, también
para la parte de los estudiantes indecisos. Estos optaran por pagar, si la tarifa
no es excesivamente elevada; es decir, la mayoria de los estudiantes estaria

dispuesta a pagar por el uso de las aplicaciones moviles.

7.2.Algunos consejos para mejorar las aplicaciones moéviles

Con respecto al contenido de aprendizaje, algunas aplicaciones son
anticuadas y complicadas, mientras que ciertas aplicaciones son demasiado
simples y no desafiantes, por lo que el desarrollo del contenido de aplicaciones
moviles debe centrarse en la innovacidon, asi como la personalizacion del
contenido de aprendizaje adaptado a cada usuario en diferentes niveles.
Respecto al concepto de innovacion, el contenido debe actualizarse
regularmente, es mejor actualizarlo semanalmente, ya que, de esta forma, los
usuarios no se aburriran con el aprendizaje moévil y se podra aportar novedad
a los usuarios. La mejora de los recursos de aprendizaje también puede

aumentar el valor de las aplicaciones.

En lo relativo al concepto de aprendizaje gamificado, se puede ver que dos de
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las cinco aplicaciones estudiadas pertenecen a este tipo de aprendizaje. Pero
su desventaja comun es que el modo de juego es unico. Por lo tanto, es
necesario concebir diferentes modos de juego. En segundo lugar, el contenido
del aprendizaje de gamificacion es simple; lo que merece nuestra atencién a
este respecto es que, si el alumno piensa que es demasiado simple el juego
en el proceso de aprendizaje, se pierde el valor del aprendizaje. Por tanto, los
estudiantes pierden interés en la aplicacion de aprendizaje, porque es una
pérdida de tiempo para ellos y no llegan a aprender. Por eso, ademas de
considerar la riqueza de los modos de juego, también se debe mejorar la

calidad de los recursos de aprendizaje gamificado.

Al inicio de la aplicacién, cuando el usuario entra en el recurso de aprendizaje,
el formular un sistema riguroso de pruebas y examenes para evaluar el nivel
de idioma del usuario puede ayudar facilmente a asignar un nivel, con el
contenido de aprendizaje ajustado adecuadamente al nivel del usuario.
Seguidamente, cuando el usuario quiera avanzar a la siguiente fase o nivel de
aprendizaje, el realizar otra prueba de nivel verifica si efectivamente ha
conseguido progresar al siguiente nivel de aprendizaje, como sucede en la
aplicacion "Talkmate" mencionada anteriormente. Esta aplicacion mdvil tiene
un sistema de examenes para evaluar el nivel de idioma del usuario; sin
embargo, su sistema de evaluacion no es lo suficientemente completo. El
contenido de la prueba es simple y no es muy profesional. Por lo tanto, es muy
importante realizar un examen introductorio riguroso en el campo del
aprendizaje de espanol en aplicaciones moviles, asi como pruebas para

avanzar entre niveles.

La mayoria de los estudiantes piensan que la parte mas dificil del idioma
espanol es la estructura gramatical y la compleja entonacién, muy diferentes

de otros idiomas, como el chino. En este sentido, prestan especial atencion a
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estos aspectos. Los estudiantes chinos que usan aplicaciones méviles para
aprender espanol representan en realidad modelos de autoaprendizaje, por lo
que, en la formacién a través de aplicaciones moviles, la estructura gramatical
y el habla son el eslabdn débil. No hay un profesor que ayude a reforzar estos
puntos débiles, por lo que el desarrollo futuro de las aplicaciones debe
mejorarse a este respecto. Como medida, se puede crear una clase de
gramatica online, lo cual vemos reflejado por ejemplo en "Daily Spanish
Listening", aunque esta forma de clase online es un modelo de pago. Como
prueba, se pueden ofrecer 2 lecciones iniciales gratuitas, aunque para
continuar aprendiendo haya que requerir el pago de los usuarios; esto también
puede garantizar que algunos usuarios escépticos confien y estén dispuestos

a pagar esta tarifa.

En términos de conversacion, es dificil practicar el habla con software o
aplicaciones de teléfonos moviles. En la actualidad, existen ejercicios de
practica del habla en aplicaciones mdviles, como sucede por ejemplo en
"Duolingo", pero no es lo suficientemente precisa y el contenido es muy simple.
En este sentido, se puede disefiar un robot o una funcionalidad de inteligencia
artificial que pueda conversar, al igual que Siri en el iPhone, a través del cual
los usuarios puedan hablar y conversar con él. Por supuesto, este robot
requiere una enorme base de datos y conocimientos y un gran soporte
tecnolégico. También podemos crear una clase de practica del habla online,
cuyos profesores de espafiol sean tanto del extranjero como del propio pais.
Por supuesto, este tipo de clases serian de pago, la mayoria de los ingresos
obtenidos se destinarian al profesor que imparte la clase, quedandose la
plataforma mavil solo con una pequefa cantidad de honorarios en concepto de

alquiler del espacio ofrecido.

La mayoria de las personas utilizan su tiempo libre para aprender a través de
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las aplicaciones de los teléfonos moviles, por lo que estan mas interesados en
la diversion. La mayoria de los estudiantes eligen usar el modo de juego para
aprender, asi que aqui es donde debemos centrarnos para el desarrollo de la
aplicacién, y proporcionar diferentes modos de juego para el aprendizaje, como,
por ejemplo, una batalla o combate de vocabulario o palabras, un ejercicio de
rellenar espacios en blanco, otros que aumenten los conocimientos culturales,
etc. También se puede desarrollar esto en base a la clasificacion o nivel de los

usuarios.

Las sugerencias mencionadas anteriormente se han obtenido mediante el
analisis de las aplicaciones y el analisis de los resultados del cuestionario. Los
problemas de estas aplicaciones estan presentes en la mayoria de las
aplicaciones hoy en dia. Todos estos métodos 0 consejos son para conseguir
en un futuro un autoaprendizaje eficaz del espafiol por parte de los estudiantes
directamente desde las aplicaciones del teléfono movil. Incluso puede
convertirse en una herramienta de ensefnanza esencial para los centros de
ensefanza de idiomas. Por supuesto, se trata de una meta muy dificil, pero no

imposible; el desarrollo tecnolégico del futuro es impredecible.

7.3. Propuesta de diseio de recursos de aprendizaje de aplicaciones
moviles

7.3.1. El objetivo principal
El objetivo del estudio es contribuir al desarrollo pedagdgicamente eficiente de
recursos de aprendizaje mévil de espafiol para estudiantes chinos, es decir,
aumentar la disponibilidad y diversidad de los recursos de aprendizaje, en lugar
de simplemente acumular recursos sin tener en cuenta la calidad de estos. El

contenido del curso debe adaptarse a las capacidades individuales de cada
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usuario. Si el usuario piensa que aprender espafol es dificil, esto afectara a la
motivacion para aprender del usuario, lo que influira en el uso de la aplicacion
por parte del aprendiz, por lo que puede tener un impacto negativo en el
aprendizaje. Por lo tanto, las aplicaciones méviles de aprendizaje de espariol
deben tener en cuenta la diversidad de usuarios y centrarse en las necesidades

individuales.

Se deben considerar los siguientes factores al disefar y desarrollar recursos

de aplicaciones moviles para aprender espafol:

@ Nivel de espaiiol. No es totalmente adecuado dividir el curso en A1,
A2, B2, etc., porque los principiantes o los usuarios con cierta base en espariol,
por lo general, no conocen su nivel especifico. Por lo tanto, la aplicacion
necesita crear un sistema de prueba en linea y obtener los resultados para que
los usuarios puedan acceder al curso con el nivel de idioma mas apropiado.

@ Aprendizaje personalizado. Dado que cada usuario se enfrenta a un
contenido de aprendizaje y un progreso de aprendizaje diferentes, se deberia
adjuntar un examen al final de cada curso. Solo cuando el usuario pase esta
prueba, puede pasar al siguiente curso o nivel. Por supuesto, el contenido de
la prueba debe ser estricto, con cierta dificultad. Ademas, cada usuario tiene
diferentes necesidades en diferentes etapas del proceso de aprendizaje; por
ejemplo, algunos usuarios desean mejorar su capacidad de escucha, mientras
que otros quieren mejorar sus habilidades de escritura. Por lo tanto, los
diferentes niveles de aprendizaje y las diferentes necesidades deben
considerarse en el desarrollo de las aplicaciones.

@ La motivacion del usuario o aprendiz. Uno de los factores para medir
si una aplicacion de aprendizaje es valiosa es si la motivacién para aprender
del usuario es alta. Para mejorar la motivacién del usuario hacia el aprendizaje,

la aplicacion necesita crear una clasificacion del progreso del aprendizaje o
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niveles de dificultad, proporcionar un espacio de interaccion entre los usuarios
y también es necesario que, en el espacio de interaccién, el usuario pueda ver
el progreso de otros usuarios; esto puede mejorar la motivacién de los
estudiantes para aprender. Al desarrollar aplicaciones, al agregar contenido de
recursos interesante también se puede considerar la incorporacién de juegos,
aumentando el factor ludico o de entretenimiento al aprender. Los usuarios
pueden aprender a través del juego y mejorar el interés de los usuarios por
aprender espafiol a través de los juegos, lo que también es una atraccion
importante para los usuarios.

@ Caracteristicas de pago. Algunas funciones de las aplicaciones son de
uso gratuito, pero otras funciones se pagan, requieren el pago de una tarifa
para ser utilizadas. Muchos usuarios no pagan de inmediato y esto debe
tenerse en cuenta. Por lo tanto, en el desarrollo de aplicaciones, es necesario
considerar la posibilidad de ofrecer a los usuarios una oportunidad de "prueba",

lo cual es razonable tanto para el desarrollador como para el usuario.

7.3.2. El uso del multimedia movil
La efectividad y eficiencia del aprendizaje depende del disefio instruccional de
las aplicaciones moviles. La forma en que se presenta la informacion
multimedia, la autenticidad de la informacion, el grado de interaccion y el uso
de diferentes métodos de presentacion deben basarse en el conocimiento y la
experiencia anterior del alumno. Solo cuando estos factores se integran, los
medios de comunicacion pueden producir un efecto positivo sustancial en el
aprendizaje. En el aprendizaje multimedia, el texto, las imagenes, las
animaciones y los videos se utilizan de manera integrada para aumentar los
resultados el aprendizaje, por lo que puede resolver algunos contenidos que
son dificiles de entender en condiciones normales, acortar efectivamente el
tiempo de ensefianza y mejorar la memoria y la eficiencia del aprendizaje. La

tecnologia multimedia movil tiene muchas ventajas, pero no puede reemplazar
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el esfuerzo por aprender de los estudiantes, por lo tanto, el multimedia movil

juega un papel de apoyo en el aprendizaje.

7.4. Desarrollo de una comunidad mévil de aprendizaje de idiomas

Segun se expreso en la Conferencia Internacional IADIS sobre Aprendizaje
Movil, “las comunidades son importantes para que los estudiantes de idiomas
aprendan y practiquen el idioma” (2006). Se explica asi que el desarrollo de
una comunidad linguistica de aprendizaje movil también merezca atencion. Un
aula proporciona un sentido de comunidad para un grupo de estudiantes que
aprenden un idioma. El objetivo es ampliar el alcance del aprendizaje fuera del
aula y mantener un sentido de comunidad mientras los estudiantes tienen
movilidad. Proponemos el uso de un blog de la comunidad mdévil para alentar
la colaboracion entre los estudiantes y esto también puede aumentar la
diversién de aprender. Creemos que los recursos de aprendizaje no solo son
proporcionados por el profesor, sino también por los estudiantes. Por ejemplo,
un estudiante puede hacer una pregunta que sea beneficiosa para todos los
estudiantes y desencadenar una discusion interesante desde el punto de vista
del aprendizaje. Ademas, si los estudiantes proporcionan parte del material de
aprendizaje, puede ser mas facil para ellos retener lo que han aprendido. Por
lo tanto, la interaccién de un alumno con el profesor cuando hace una pregunta
puede estimular la colaboracion entre los alumnos. Los estudiantes pueden
tratar de responder las preguntas de los demas y fomentar una discusion que
conduzca a un mayor intercambio de ideas y experiencias. Los estudiantes
asimismo pueden participar activamente aportando material para la discusion

o compartiendo sus pensamientos y experiencias.

Estamos convencidos de que el multimedia es fundamental en el aprendizaje

movil de idiomas para la comunidad de estudiantes extranjeros. El concepto
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de multimedia se puede definir como una combinacion de medios de
presentacion por parte del recurso de aprendizaje, con una variedad de
elementos de comunicacion. El aprendizaje de idiomas ha explotado estos

elementos de comunicacion.

7.5. Los problemas existentes en los recursos de aprendizaje movil de
espaiol como lengua extranjera

(1) El contenido debe tener en cuenta las necesidades de los usuarios

En primer lugar, en el texto de seleccion de contenido, se debe seleccionar el
contenido del tema con el que el usuario esta familiarizado, como escuela,
familia, compras, deportes, viajes y otros temas relacionados, todos los cuales
estan relacionados con la vida, para evitar las diferencias entre contenido y
vida. Con la edad y el desarrollo social, los usuarios elegiran aspectos sociales
y culturales diferentes. Por el contrario, si el usuario no esta completamente
familiarizado con la cultura de Espana, entonces no estara familiarizado con el
espanol, lo que provocara dificultades en el aprendizaje. Si el contenido de los
recursos culturales presta mas atencioén a la cultura tradicional de Espafa, esto

atraera el interés de los estudiantes. En la investigacion se ha comprobado que
se ignora a menudo el interés del usuario. Por ejemplo, " & B # & Ut 71

"(Daily Spanish Listening) proporciona un contenido que introduce la cultura
espafola, principalmente en cultura, turismo, comida, festivales, economia,

entre otras, pero otras aplicaciones no tienen contenido cultural, como "Fa¥I5F
& Bf) F "(Spanish Helper). El proposito de agregar contenido cultural es

fomentar la curiosidad del usuario y aumentar su interés por aprender espafiol.

(2) Compatibilidad entre dispositivos diferentes
Los aprendices de dispositivos moviles utilizan diferentes terminales, como

teléfonos moviles o portatiles. Sus modelos y compatibilidad son muy
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diferentes. El tamafio de la pantalla, el protocolo y la resolucién son diferentes.
Esto requiere la creacion de recursos de aprendizaje movil. Por ello, debe
haber un estandar unificado que sea compatible entre diversos dispositivos.
Los dispositivos moviles de hoy en dia son diferentes en estilo y la tecnologia
es diferente, el software desarrollado es variado y se ofrece diversas
caracteristicas para los alumnos, asi como opciones personalizadas, que
resultan en la incompatibilidad de los dispositivos méviles. El software también
conlleva grandes dificultades para la aplicacién del aprendizaje movil,
especialmente la compatibilidad de los métodos de navegacion y presentacion,
que deben mejorarse. De las cinco aplicaciones del estudio, se puede observar
que tienen diferentes métodos de compatibilidad y diferentes métodos de

descarga, sin un estandar unificado.

(3) Costos del aprendizaje movil y problemas de equipamiento

Para los aprendices que usan moviles, un factor muy importante es el costo
del aprendizaje. En la actualidad, la aplicacion de ciertos dispositivos moéviles
tiene un alto costo, como navegar por una pagina WAP normal con un teléfono
movil. Aunque la tarifa GPRS se reduce continuamente, sigue siendo costosa,
incluso para los modos de comunicacion. Ademas, ahora esto se ve afectado
por la situacidon actual, ya que estd surgiendo una gran cantidad de
aplicaciones y la cantidad de aplicaciones rentables es pequefia. Por un lado,
el desarrollo de aplicaciones moviles requiere costos, especialmente cuando
se trabaja para multiples sistemas operativos. Es necesario desarrollar una
version para multiples sistemas operativos, o que también aumenta el costo
del desarrollo de las aplicaciones moviles. Los problemas del teléfono movil en
si, la pequena pantalla, la velocidad de transmision lenta y la corta duracién de

la bateria afectan a la motivacion en el aprendizaje y la eficiencia de

aprendizaje movil. "SHPEIENT " (Daily Spanish Helper) tiene en cuenta la
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existencia de este problema, ya que proporciona un modo de descarga en el
que los usuarios pueden descargar recursos de antemano con wifi, y asi
pueden resolver el problema del costo de la red. Sin embargo, todavia hay
algunas aplicaciones que aun tienen este problema, lo que ha afectado en gran

medida negativamente a la motivacion de los usuarios finales.

Finalmente, cabe destacar que hay muchas limitaciones en este estudio. Por
ejemplo, el contenido del cuestionario no es lo suficientemente amplio. Ademas,
solo contestaron el cuestionario estudiantes, lo cual también significa una
limitacion. Pero, en general, se han logrado resultados positivos. Ademas, se
ha ganado cierta experiencia, proporcionandose ciertos datos de referencia
para el campo del aprendizaje mévil. En cualquier caso, se espera que esta
investigacion sea util para otros investigadores. Futuras investigaciones sobre
el tema podrian contribuir a paliar estas deficiencias, ampliando la muestra de
aplicaciones, los usuarios encuestados, o el numero de parametros y criterios
de evaluacion. En futuros estudios también se podrian, en funcién de
resultados empiricos mas contundentes, elaborar modelos para el desarrollo

de aplicaciones mdéviles de aprendizaje de lenguas.

En el futuro, este trabajo puede desempenar un papel de apoyo en el desarrollo
de aplicaciones de aprendizaje, dado que los desarrolladores pueden consultar
los resultados de los datos de investigacion para desarrollar planes de trabajo.
Por ejemplo, se puede disefar las funciones de la aplicacion con referencia a
las preferencias del usuario, o pensar en como desarrollar beneficios
econdmicos, lo cual también es clave para garantizar el desarrollo sostenible
del desarrollo de aplicaciones. El aprendizaje movil deberia popularizarse en
los sistemas educativos de todo el mundo, porque esto es impulsado por la
época y el contexto en que vivimos, y deberia estar respaldado por una mejor

tecnologia en el futuro. Pero para ello es necesario analizar y evaluar, desde
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puntos de vista pedagdgicos y técnicos solidos, las aplicaciones moviles, que

constituyen una modalidad con gran potencial para el aprendizaje de lenguas.
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9.ANEXOS

Anexo I: Cuestionario 1

1, ¢ Cual es tu género?

a. Mujer
b. Hombre
2, Tu edad:
a. 15-20
b. 21-25
c. 26-30
d. 31-35
e. 36-40

3, ¢ Cuanto tiempo llevas aprendiendo espafiol?

a. dos meses

b. seis meses

c. dos anos

d. tres afos

e. mas de tres anos

4, Tu nivel de espaniol:
A1
A2
B1
B2
C1
C2

"0 Q0T D

5, ¢ Con qué frecuencia utilizas aplicaciones para aprender espafiol?
a. Siempre
b. A veces
c. Nunca
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6, ¢, Qué aplicacién maovil china usas para aprender espanol?
PHHE BT (Spanish Helper)
PYLFF A (Hujiang)
H4i& M 77 (Daily Spanish Listening)
48E (Doulingo)
4¥RUL (Talkmate)
No usas soffware movil para aprender (AN ARk =)

"0 Q0T D

7, Si la aplicacion movil es de pago, ¢ pagarias por usarla?
a. No

b. Si

c. Talvez

8, El grado de satisfaccion sobre las aplicaciones méviles existentes del
aprendizaje de espafiol

a. Muy satisfecho

b. Satisfecho

c. Mejorable

d. Muy insatisfecho

9, Si contestaste a la pregunta anterior, por favor responde con las razones
con las que justificas esa respuesta:

a. No proporcionar el tutorial adecuado,

Los contenidos de aprendizaje son muy dificiles

Los contenidos de aprendizaje son muy antiguos.

Sin una buena plataforma de comunicacién

La técnica de elaboracion visual de las aplicaciones movil no es
adecuada

® Q0T

o

El contenido que mas te interesa es:
Costumbres y culturas del espanol
E-diccionario de espafiol

Dibujos animados en espanol
Examen de nivel de espafol
Noticias audiovisuales de Espafna
Materiales de lectura en espaniol

~0 o0 oD

11. ¢ Te gustaria usar la aplicacién para comunicarte con otros usuarios?
Si
b. No

Q0
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12. ¢ A través de qué medios te gustaria aprender espanol?
a. Fonética

b. juego
c. Imagen
d. Video

13.¢,Cual crees que es la mayor dificultad en el aprendizaje del espafol?
a. Dificultad en la escritura

b. La complejidad en la pronunciacién

c. Estructura gramatical compleja

d. Cantidad de caracteres espanoles
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Anexo ll: Cuestionario 2

-_—

. ¢ Te gusta el disefio de la aplicacion?
Si
b. No

Q0

2. ¢ Te gusta usar Spanish Helper(Daily Spanish Listening. Hujiang Web’s
Happy Word Field., Duolingo. Talkmate) para aprender espaiol ?

a. Si

b. No

3. ¢Qué aspecto te gusta mas?
a. Gramatica

b. Gamificacion

c. Vocabulario

d. Lectura

e. Video

f.  Audicién

g. Ninguno

4. ¢ Con qué frecuencia usas Spanish Helper(Daily Spanish Listening.
Hujiang Web’s Happy Word Field. Duolingo. Talkmate)por semana?

a. Siempre
b. aveces
c. Nunca

5. ¢Usar Spanish Helper(Daily Spanish Listening. Hujiang Web’s Happy
Word Field. Duolingo. Talkmate) puede ayudar al aprendizaje del espafol?
a. Si

b. No
c. Talvez
6. ¢Crees que tiene suficientes recursos de aprendizaje?

Si
b. No

0
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raf
Corregir las preguntas en las gráficas


7. ¢Puedes usarSpanish Helper(Daily Spanish Listening, Hujiang Web’s
Happy Word Field, Duolingo, Talkmate)para mejorar tu vocabulario?

d. Si

e. No

f. Talvez

8. ¢Crees que se puede usar en la clase de espafiol?
a. Si
b. No

9. Si la aplicacion mavil requiriera pago, ¢ pagarias?
a. Si

b. No

c. Talvez
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Anexo lllI: Graficos del c@tionario 2

1.Spanish Helper(FAYF BRI F)

éTe gusta el disefio de la aplicaciéon?

=Si = NO

¢éTe gusta usarla para aprender espanol ?

=Si = No

éQué aspecto te gusta?

6,70%

= Gramatica = Gamificacion = Vocabulario = Lectura = video = Audicién = Ninguno
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Corregir las preguntas en las gráficas


¢Con qué frecuencia la usas por semana?

L siempre ® aveces ®nunca

¢Crees que tiene suficientes recursos de
aprendizaje?

= Si = No

¢Usarla puede ayudar al aprendizaje del espaiiol?

uSi mNo =Talvez
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¢Puedes usarla para mejorar tu vocabulario?

mSi mNo =Talvez

éCrees que se puede usar en la clase de espafol?

uSi mNo =Talvez

Si la aplicacion movil necesita pagar por ella,
épagarias tu?

=

uSi =mNo =Talvez
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2.Daily Spanish Listening(= H Fi&IT )

¢Te gusta el diseio de la aplicacion?

-

=Si = No

¢Te gusta usarla para aprender espafol ?

=Si = No

¢Qué aspecto te gusta?

3,30%

-

= Gramatica = Gamificacion = Vocabulario = Lectura mvideo = Audicién = Ninguno
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¢Con qué frecuencia la usas por semana?

3,30%

= siempre ®aveces ®nunca

éUsarla puede ayudar al aprendizaje del espafiol?

uSi mNo =Talvez

éCrees que tiene suficientes recursos de
aprendizaje?

3,30%

=Si = No

108



éPuedes usarla para mejorar tu vocabulario?

uSi mNo =Talvez

éCrees que se puede usar en la clase de
espafnol?

mSi mNo = Talvez

Si la aplicacion movil necesita pagar por ella,
¢pagarias tu?

uSi mNo =Talvez
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3.Hujiang Web’s Happy Word Field (CF>1F 0 id@i7)

¢Te gusta el disefio de la aplicacidon?

= Si = No

¢Te gusta usarla para aprender espafiol ?

= Si = No

¢Qué aspecto te gusta?

3,30%

® Gramatica = Gamificacién = Vocabulario = Lectura = video = Audicién = Ninguno
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éCon qué frecuencia la usas por semana?

6,90%

= siempre ® Aveces = Nunca

éCrees que tiene suficientes recursos de
aprendizaje?

= Si = No

¢Usarla puede ayudar al aprendizaje del espaiiol?

mSi mNo =Talvez
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éPuedes usarla para mejorar tu vocabulario?

mSi mNo =Talvez

éCrees que se puede usar en la clase de
espanol?

uSi mNo = Talvez

Si la aplicacion movil necesita pagar por ella,
épagarias tu?

mSi mNo =Talvez
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4.Duolingo(Z <8 E)

éTe gusta el disefio de la aplicacion?

=Si = No

¢Te gusta usarla para aprender espaiol ?

= Si = No

¢Qué aspecto te gusta?

= Gramatica = Gamificacion = Vocabulario = Lectura

= video = Audicion = Ninguno
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¢Con qué frecuencia la usas por semana?

6,70%

= siempre = Aveces = Nunca

éCrees que tiene suficientes recursos de
aprendizaje?

= Si = No

¢Usarla puede ayudar al aprendizaje del
espafol?

uSi = No =Talvez
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¢Puedes usarla para mejorar tu vocabulario?

mSi mNo =Talvez

éCrees que se puede usar en la clase de espafiol?

=Si = No =Talvez

Si la aplicacion moévil necesita pagar por ella,
épagarias tu?

uSi mNo =Talvez
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5.Talkemate(Z ki)

éTe gusta el disefio de la aplicacidon?

= Si = No

¢éTe gusta usarla para aprender espanol ?

= Si = No
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¢Qué aspecto te gusta?

= Gramatica = Gamificacion = Vocabulario = Lectura mvideo = Audicion = Ninguno

¢Con qué frecuencia la usas por semana?

= siempre = Aveces = Nunca

éCrees que tiene suficientes recursos de
aprendizaje?

=Si = No
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éUsarla puede ayudar al aprendizaje del espafiol?

uSi mNo =Talvez

¢Crees que se puede usar en la clase de espaiiol?

-

=Si =mNo =Talvez

¢Puedes usarla para mejorar tu vocabulario?

uSi mNo =Talvez
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Si la aplicacion moévil necesita pagar por ella,
épagarias tu?

=Si =mNo =Talvez
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Anexo IV: Las figuras de las aplicaciones

1.Spanish Helper(FAYF BRI F)

ERIZPIENEE EEHMEMEE ) [so'ler] @ PRI & =Bk
[mgst | [ mmst | [ meest | [ ] [ =2 | S sl

IR — (X PR s

Bkt IZERT PR = HNTE 5T R AT

s g Indicativo Pretérito
Indicativo Presente aux.

Perfecto Compuesto

LIRF:

Después de la cena solemos dar un paseo por el patio.

yo hablo he hablado g
RIREERINEERFERL.
No suele venir los martes. 2H — fih—AS 2 A~ 1.
ta hablas has hablado
2425
él,ella, e ST Suele llover en esta temporada. X TFEHEE T M.
usted
nosotros hablamos hemos hablado |- m.
i8] &tk
vosotros hablais habéis hablado EY. BY. SR
Sllos, hablan han hablado XA
ustedes

tener la costumbre de, estar acostumbrado a, estilar,
tener por costumbre, acostumbrar, estar habituado a,

< S s A s estar inclinado a, estar pronto a, tener como
PR & e g KA BRIAREC 3T iE T 7 o ' . P ! L
Indicativo Pretérito Indicativo Pretérito costumbre, tener el habito de, tener por habito, estar
Perfecto Simple Anterior impuesto a
yo hablé hube hablado R 3iF:
no soler, no soler a menudo, soler sélo muy pocas
W hablasta st habisas veces, soler sélo muy raras veces, desacostumbrar,

no acostumbrar

< = i Ar <= = < i

Figura 1. Spanish Helper(/4¥t F & B F)
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2.Daily Spanish Listening( B m1EIT 1)

TS

z BIHEE

22 U SR A

miEE FHRHEN]
1hiE 8 AR
=0T FM
LT ORI B R AR TR
RNE Radio FriE
e =] =]
—— FEiE
Telediario Practica Espafiol
CRI El Pais
BBC Podcast

= @EERE
- 2 g B 15 b

LFAFFIR
FiEF LI .57
BEOE Liwsk: =]
> R EERE L
iol | Talking about the future in Spa

® |

> Bt RS E

ECIEE

Radio ONU

CCTV

Hith

BB AR

IR

>

1l

(HRBe o= 5 e SRR SR 2k

RIVHETE

D MBIBEH

[ ..":“:‘#IN.

S BASBLTII

FEHESFIE 30 RIRIEAIT]

mazvmEsm
FIAIAE

- migRANER
20

SREHT130MKE> N

[ == )
2AXEE
R Y

K k

Figura 2 Daily Spanish Listening(4 H F8iZ& T /7)
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3.Hujiang Web’s Happy Word Field (;F>1F0)iai7)

Hi T3

AIEGN&EELL (—)

147 %
-

FFiaBE%(0/1) =5}

5 a PN

BIESFEILR R3EINT4E

PK ST LID '
PKX41375 R TaiB—2ig

) Wi iR Bz
Bty 2hen Rmas >

wFEAB HESH >

Ll

BIEERIAGTST  SHRTE R VB imeh—

& S ® 8

i iz B E=:0)

Figura 3 .Hujiang Web’s Happy Word Field (/{LFF(rid3%)
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4.Duolingo(Z<BE)

rl
L |
3

TARLSE 3

fumeng liu ()
fumengliu
iy © 2019 & 5 BiOA

aa 0 fi¥F R

ELhifi1
=
o e BURLTIT
- 0 e
= EiE 2 ERER L 4286
W 7 U 518
BER =27
B Ehi =1

BRMREEE R — T BiB#E). HE#H

MEREE #H, REIZEIBRRREBIE!
S

a %, S

Figura 4 .Duolingo(Z% 45 )

123



NNz

5.Talkemate(Z Ek1t)

IR - mYEFIE -

BEOOZH FEFIR"

Al 24z

WRIE 16 :
Look! This is a cat.

Oe

802,131 AIETE2S] o

SHFR

05

PIRER ~

FA9ITH DEIRTE HHT13

. FEE, MMESEMBNENFIE. .
@& =uun2)

| 100-- CZD

B UnA BEEEZ >

£329393

IR#E Sophie ¥ FiE FEUMAMFIFEFTIR

2

Figura 5. Talkemate(4:=EKijt)
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