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Glosario

e Aplicacion Movil: Software disefiado para ser ejecutado en dispositivos moviles,
proporcionando una interfaz interactiva para el usuario.

e Input Comprensible: Estrategia de ensefianza que propone que los estudiantes deben
recibir informacion en el idioma que aprenden de manera que puedan entenderla,
facilitando asi la adquisicion del idioma.

e Repeticion Espaciada: Método de aprendizaje que consiste en repasar informacion en
intervalos progresivamente mayores para mejorar la retencion a largo plazo.

e Autonomia: Capacidad de los estudiantes para gestionar su propio aprendizaje,
tomando decisiones sobre como, cudndo y qué estudiar.

e Vocabulario: Conjunto de palabras y expresiones que una persona conoce y utiliza en
un idioma.

e Evaluacion: Proceso de medir el progreso y la comprension de los estudiantes
mediante diversas herramientas, como encuestas y pruebas.

e Prototipo: Modelo inicial de la aplicacion que se utiliza para pruebas y
demostraciones, permitiendo hacer ajustes antes del lanzamiento final.

e (Contenido Recomendado: Material adicional sugerido para los usuarios en funcion de
su progreso y necesidades de aprendizaje.

e Metodologias de Aprendizaje: Enfoques y técnicas utilizadas para facilitar el
aprendizaje, en este caso, del idioma inglés.

e Usuario: Persona que interactua con la aplicacion, en este caso, estudiantes que

buscan mejorar su inglés.
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Feedback: Retroalimentacion proporcionada por los usuarios sobre su experiencia con
la aplicacion, que ayuda a realizar mejoras.

Plataforma: Sistema o entorno donde se desarrolla y ejecuta la aplicacion, en este
caso, Android.

API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): Conjunto de definiciones y
protocolos que permiten que diferentes aplicaciones se comuniquen entre si.

Base de Datos: Sistema que permite almacenar, organizar y gestionar datos de manera
estructurada; en este caso, se utiliza SQLite.

Backend: Parte del software que se encarga de la l6gica de negocio, el procesamiento
de datos y la interaccion con la base de datos, no visible para el usuario final.
Frontend: Parte del software con la que los usuarios interactuan directamente; incluye
el disefio de la interfaz de usuario y la experiencia del usuario (UI/UX).

Interfaz de Usuario (UI): Parte de la aplicacion que permite a los usuarios interactuar
con ella, incluyendo botones, menus y graficos.

Experiencia del Usuario (UX): Conjunto de emociones y actitudes de un usuario
hacia el uso de un sistema, incluyendo la facilidad de uso y la satisfaccion.

Git: Sistema de control de versiones que permite llevar un registro de los cambios en
el codigo fuente y colaborar en el desarrollo de software.

Prototipado: Creacion de una version preliminar de la aplicacion para probar
conceptos y funcionalidades antes del desarrollo completo.

Versionado: Proceso de asignar numeros de version a diferentes estados de desarrollo

del software, facilitando el seguimiento de cambios y mejoras.
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Testing: Proceso de evaluacion de una aplicacion para identificar errores, verificar
funcionalidades y asegurar que cumple con los requisitos establecidos.

Usabilidad: Medida de cuan fécil y eficiente es para los usuarios utilizar una
aplicacion, incluyendo su accesibilidad y satisfaccion.

Interaccion de Datos: Forma en que los usuarios interactiian con los datos en la
aplicacion, incluyendo entradas, salidas y visualizaciones.

Modulo o apartado: Componente de software que realiza una funcion especifica y
puede integrarse con otros mddulos para formar un sistema completo.

Control de Versiones: Sistema que registra cambios en el codigo a lo largo del tiempo,
permitiendo regresar a versiones anteriores y colaborar con otros desarrolladores.
Patrones de desarrollo: Estructuras de solucion general a problemas comunes en el
disefio de software.

Builder: Patron de disefio que permite crear objetos complejos paso a paso. En
Android, se usa para gestionar y modificar vistas.

Android Studio: Entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para la creacion de
aplicaciones en Android.

Activity: Componente fundamental de una aplicacion Android que representa una
sola pantalla con una interfaz de usuario.

Fragment: Subdivision reutilizable de la interfaz de usuario en una actividad. Permite
gestionar secciones de la interfaz de manera modular.

Adapter: Componente que actlia como intermediario entre una fuente de datos y una

vista, permitiendo adaptar los datos para su visualizacion en listas.
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e Observer: Patrén de disefio en el que un objeto, llamado observador, se suscribe a
otro objeto y es notificado de cualquier cambio en su estado.

e Paradigma de programacion reactiva: Estilo de programacion que se basa en la
propagacion de cambios y el manejo de eventos.

e View Model: Componente en la arquitectura MVVM que maneja la 16gica de
presentacion y comunica los cambios entre el modelo y la vista.

e Arquitectura MVVM (Model-View-ViewModel): Patron de arquitectura de software
que separa el desarrollo de la interfaz de usuario (vista), la 16gica de negocios

(modelo) y la l6gica de presentacion (view model).
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Resumen

Este proyecto desarrolld una aplicacion movil para apoyar el aprendizaje autonomo del
inglés, basada en las metodologias de input comprensible y repeticion espaciada. La app permite
a los usuarios cargar lecturas, seleccionar vocabulario desconocido y repasarlo con un algoritmo

que ajusta los intervalos de estudio segun su rendimiento, optimizando la retencion de palabras.

La hipotesis central del proyecto contempla que la aplicacion incremente la autonomia de
los estudiantes y mejore la retencion de vocabulario en comparacion con los métodos
tradicionales. En la encuesta inicial, los estudiantes evaluaron su experiencia con metodologias
convencionales, manifestando una clara insatisfaccion, con solo el 44.4% indicando estar
satisfechos. Las principales dificultades incluyeron la falta de interaccion real con el idioma y
métodos mondtonos. Estos resultados evidencian la necesidad de implementar herramientas mas

dindmicas, como la aplicacion propuesta, para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Los resultados de la encuesta final indican un alto nivel de adopcion de la aplicacion
(94.3%) y satisfaccion general (85.7% de los usuarios satisfechos o muy satisfechos). La mayoria
considera utiles las funciones de carga de lecturas y repeticion espaciada, aunque hay un deseo
significativo por incorporar mas recursos multimedia, como audios y videos. Ademads, algunos
usuarios sefialaron la necesidad de mejorar la interfaz y ofrecer tutoriales, sugiriendo que,

aunque la app tiene un impacto positivo, hay areas para optimizar su usabilidad y funcionalidad.

Abstract

This project developed a mobile application to support autonomous English learning,

based on the methodologies of comprehensible input and spaced repetition. The app allows users
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to upload readings, select unknown vocabulary, and review it with an algorithm that adjusts

study intervals according to their performance, optimizing word retention.

The central hypothesis of the project contemplates that the application increases students'
autonomy and improves vocabulary retention compared to traditional methods. In the initial
survey, students evaluated their experience with conventional methodologies, expressing clear
dissatisfaction, with only 44.4% indicating they were satisfied. The main difficulties included a
lack of real interaction with the language and monotonous methods. These results highlight the
need to implement more dynamic tools, such as the proposed application, to enhance the learning

experience.

The results of the final survey indicate a high level of app adoption (94.3%) and overall
satisfaction (85.7% of users being satisfied or very satisfied). Most consider the reading upload
and spaced repetition functions useful, although there is a significant desire to incorporate more
multimedia resources, such as audio and video. Additionally, some users pointed out the need to
improve the interface and offer tutorials, suggesting that while the app has a positive impact,

there are areas to optimize its usability and functionality.

1. Introduction

El aprendizaje de una segunda lengua, especialmente el inglés, es un desafio comun para
los estudiantes universitarios, quienes frecuentemente enfrentan dificultades relacionadas con la
retencion de vocabulario y la falta de autonomia en su proceso de estudio (Batista, Alburguez, &
T. Leon, 2017). Las metodologias tradicionales de ensefianza a menudo no brindan las

herramientas necesarias para que los estudiantes desarrollen habitos efectivos de repaso fuera del
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aula (Beltran, 2017). En respuesta a este problema, este proyecto propone el desarrollo de una
aplicacion movil disefiada para optimizar el aprendizaje autonomo del inglés mediante la
integracion de dos metodologias ampliamente reconocidas en el campo de la ensefianza de
idiomas y en general de la retencion de conocimiento a largo plazo: el input comprensible y la

repeticion espaciada (Gilbert, et al., 2023).

La aplicacion permite a los estudiantes seleccionar lecturas acordes a su nivel de
conocimiento, almacenar vocabulario desconocido y practicarlo de manera peridodica mediante
un algoritmo que ajusta los intervalos de repaso segln su rendimiento. Con esto, se busca no solo
mejorar la retencion de vocabulario, sino también fomentar la autonomia en el proceso de
aprendizaje. La implementacion de este proyecto se llevo a cabo con grupos de estudiantes de
inglés de la Universidad de Cundinamarca, extension Soacha, quienes participaron en una fase

de pruebas para evaluar la efectividad y usabilidad de la aplicacion.

El proposito de este trabajo es presentar los resultados de este desarrollo tecnologico,
examinar como las metodologias aplicadas influyen en el aprendizaje del inglés y valorar su
efectividad en comparacion con las metodologias tradicionales. Se espera que la aplicacion
promueva una mayor independencia en los estudiantes y una mejora significativa en el proceso

de adquisicion de vocabulario.

2. Planteamiento del Problema

Los estudiantes de la Universidad de Cundinamarca extension Soacha que actualmente
cursan los ntcleos tematicos relacionados con el aprendizaje del idioma inglés aplican

metodologias y técnicas de aprendizaje tradicionales, que se basan en clases magistrales de
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gramatica y aprendizaje de vocabulario aislado y no puesto en contextos reales de aplicacion, por
lo que no se genera apropiacion del idioma ni recordacion, impidiendo aprendizaje del idioma a

lo largo de toda su formacién académica.

Descripcion del problema

En la Universidad de Cundinamarca, el aprendizaje de inglés esta incluido en los
primeros ciclos de formacion de todas las carreras. Sin embargo, este proceso no ha tenido el
impacto esperado dentro del desarrollo profesional de los egresados. Esto es debido a que los
métodos tradicionales que se aplican actualmente en estos cursos han demostrado ser ineficaces a
la hora de brindar a los estudiantes una apropiacion de la lengua inglesa como herramienta de

comunicacion efectiva.

La aplicacion de estrategias innovadoras como el input comprensible y la recordacion
espaciada puede ayudar en mejorar la efectividad de los contenidos impartidos, asegurando que
el aprendizaje logrado se integre de forma adecuada y puedan proveer beneficios tangibles a los

estudiantes que decidan implementar esta técnica de aprendizaje.

3. Formulacion del Problema (Pregunta)

( Como fortalecer la adquisicion del idioma inglés a través de una aplicacion movil con la
implementacion de estrategias de aprendizaje basadas en input comprensible y la repeticion

espaciada?
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4. Justificacion

El dominio del idioma inglés es una competencia clave que atraviesa todas las areas
profesionales en la actualidad. En un mundo cada vez més globalizado, la capacidad de
comunicarse en inglés se ha vuelto esencial, ya que facilita el acceso a informacion, redes
internacionales y oportunidades de desarrollo en diversas disciplinas. Este idioma se ha
consolidado como el medio principal en el que se produce la mayor parte del conocimiento
cientifico, las transacciones econdmicas globales, las investigaciones de punta y una amplia
variedad de contenido de entretenimiento. Por lo tanto, el inglés no es solo una habilidad
complementaria, sino una necesidad imperante para cualquier profesional que desee mantenerse

competitivo en el entorno laboral actual.

La creciente demanda por parte de las empresas de profesionales que dominen el inglés a
distintos niveles refleja esta realidad. Aquellos con habilidades lingiiisticas avanzadas tienen una
ventaja significativa en el mercado laboral, que se traduce en mayores oportunidades y
beneficios econdmicos. Seglin estudios recientes, los profesionales que dominan el inglés pueden
aumentar sus ingresos en promedio un 30% en comparacion con aquellos que no poseen dicha
competencia, incluso cuando tienen el mismo nivel de estudios. Asimismo, la probabilidad de
conseguir empleo aumenta hasta en un 50% para quienes manejan el idioma con fluidez
(Martinez, 2023). Ademas, el British Council sefala que el conocimiento del inglés es
fundamental para el acceso a la educacion superior y el desarrollo profesional en un mundo
interconectado, lo que subraya la importancia de implementar estrategias efectivas para mejorar

el aprendizaje del inglés entre los estudiantes universitarios (British Council, 2023).
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No obstante, los métodos tradicionales de ensefanza de idiomas, que suelen centrarse en
la memorizacion de reglas gramaticales y la repeticion mecénica, han mostrado ser ineficaces
para lograr un aprendizaje profundo y duradero. A lo largo de los afios, los indices de retencion y
aplicacion del conocimiento adquirido a través de estos métodos han sido notablemente bajos, lo
que sugiere la necesidad de un cambio en los paradigmas educativos. Los avances recientes en el
campo del aprendizaje, junto con la integracion de herramientas tecnologicas, ofrecen una
solucion prometedora a esta problematica. El uso de software educativo que combine nuevas
metodologias de ensefianza, como el input comprensible y la repeticion espaciada, permite un
aprendizaje mas dindmico y personalizado, incrementando significativamente la efectividad en la

adquisicion de competencias lingiiisticas.

Este proyecto busca aprovechar estos avances mediante el desarrollo de una aplicacion
movil disefiada especificamente para el aprendizaje del inglés. Al integrar metodologias
innovadoras dentro de un entorno digital accesible, se espera que los estudiantes universitarios
puedan desarrollar habilidades comunicativas en inglés de manera mas efectiva, mejorando asi
sus perspectivas profesionales y su insercion en el mercado laboral global. En definitiva, la
propuesta no solo responde a una necesidad educativa inmediata, sino que tiene el potencial de
transformar la manera en que los futuros profesionales adquieren y aplican una competencia tan

crucial como lo es el manejo del idioma inglés (Morales, Carrasco, & Mireia, 2021).

5. Objetivos

Objetivo general

Desarrollar una aplicacién maévil integrando estrategias de aprendizaje para

promover la adquisicién del idioma inglés en los estudiantes de la universidad de



Universidad de

CUNDINAMARCA 8

Cundinamarca.

Objetivos Especificos

° Analizar las estrategias de aprendizaje basadas en input comprensible y repeticion

espaciada, asi como su adecuada implementacion con el fin de hacerlas efectivas.

° Disefiar la plataforma de aprendizaje considerando la integracion efectiva de

estrategias de aprendizaje con el fin de promover un entorno de aprendizaje efectivo.

° Desarrollar una aplicacion mévil que, mediante una implementacion adecuada de

las estrategias de aprendizaje elegidas, ofrezca un Optimo aprovechamiento de sus beneficios.

6. Alcance

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion moévil para facilitar el
aprendizaje del inglés en estudiantes de los primeros tres semestres de la Universidad de
Cundinamarca, que es donde los estudiantes comtinmente cursan los niicleos tematicos
relacionados con inglés. La aplicacion se centrara en la metodologia de input comprensible,
permitiendo a los usuarios cargar lecturas, seleccionar vocabulario y utilizar un sistema de

repeticion espaciada para reforzar el aprendizaje.

La aplicacion atendera a jovenes entre 15 y 25 afios, con diferentes niveles de habilidad
en inglés. Se contempla un tiempo de desarrollo de cuatro meses y un periodo de pruebas de
quince dias. Los datos se almacenaran localmente para evitar costos adicionales, y se evaluara la

efectividad de la aplicacion mediante encuestas de satisfaccion y métricas de usabilidad.
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7. Diseiio Metodolégico

Tipo de Investigacion

La investigacion aplicada es una modalidad de investigacion cientifica orientada a la
implementacion practica del conocimiento adquirido para resolver problemas especificos o
mejorar procesos concretos. En el contexto de este proyecto, la investigacion aplicada busca
utilizar el conocimiento existente sobre metodologias de aprendizaje de idiomas, como el input
comprensible y la repeticion espaciada, para desarrollar una herramienta efectiva que facilite el
aprendizaje del inglés en estudiantes universitarios. A diferencia de la investigacion bésica, que
se enfoca en la generacion de nuevo conocimiento sin considerar su aplicabilidad inmediata, este
enfoque busca adaptar las teorias y metodologias al contexto educativo especifico de la
Universidad de Cundinamarca, asegurando que la aplicacion responda a las necesidades reales de

los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

La investigacion de este proyecto se clasifica como cualitativa, ya que se centra en
comprender y analizar las experiencias de los estudiantes en el uso de la aplicacion movil para el
aprendizaje del inglés. A través de encuestas de satisfaccion y la recoleccion de datos sobre la
usabilidad y efectividad de las funcionalidades, se busca explorar las percepciones y necesidades
de los usuarios, asi como los desafios que enfrentan en su proceso de aprendizaje. Este enfoque
cualitativo permitira obtener informacion rica y detallada, que servird para mejorar la aplicacion

y adaptar las metodologias de ensefianza a las realidades especificas de los estudiantes.

Instrumentos Diagnésticos

Para llevar a cabo la evaluacion del impacto de la aplicacion en el aprendizaje del inglés,

se utilizaran dos instrumentos clave: una encuesta inicial y una encuesta final. La encuesta inicial
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se aplicard antes de la implementacion de la aplicacion y tiene como objetivo recopilar
informacion sobre la experiencia previa de los estudiantes con metodologias tradicionales de
ensefianza del idioma, asi como sus expectativas respecto al uso de la nueva herramienta. Por
otro lado, la encuesta final se administrara al concluir la fase de pruebas, con el fin de evaluar la
efectividad de la aplicacion y recopilar retroalimentacion sobre su uso, funcionalidades y areas
de mejora. Estos instrumentos permitiran obtener datos valiosos que contribuiran al anélisis de la
satisfaccion y el progreso de los usuarios en su aprendizaje del inglés. A continuacion, se

presentan los instrumentos a aplicar:

Instrumento inicial (percepcion inicial)

1. Correo electronico

2. Nombre completo

3. ¢(Coémo calificarias tu experiencia general con los métodos tradicionales de
aprendizaje del inglés? (Escala de 1 a 5: 1 = Nada efectivo, 5 = Muy efectivo)

4. ;Qué tan efectivos crees que son los métodos tradicionales de aprendizaje del inglés?
(Clases de gramatica, ejercicios de gramatica, clases de vocabulario, clases de inglés
de colegios y universidades) (Escala de 1 a 5: 1 = Nada efectivo, 5 = Muy efectivo)

5. ¢Cuadles son las principales dificultades que encuentras en los métodos tradicionales?

a. Falta de interaccion con el idioma real.

b. Dificultad para mantener la motivacion.
c. M¢étodos monotonos y poco dindmicos.
d. Excesiva atencion en la gramatica.

e. Falta de personalizacion.

6. (Cuales son tus principales motivos para aprender inglés?
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a. Trabajo o carrera profesional.
b. Viajar.
c. Mejora personal o cultural.
d. Pasatiempos o entretenimiento.
e. Para apoyar a otros (ensefianza, ayuda a familiares, etc.).
f. Otros: (Respuesta abierta)
7. ¢Cudl es tu objetivo de nivel de inglés?
a. Nivel basico (A1-A2)
b. Nivel intermedio (B1-B2)
c. Nivel avanzado (C1-C2)
8. (Qué tan motivado te sientes para mejorar tu nivel de inglés? (Escalade 1 a5: 1=
Poco motivado, 5 = Extremadamente motivado)
9. (Cuanto tiempo llevas estudiando inglés?
a. Menos de 6 meses
b. 6 meses a | ano
c. 1a3afos
d. Mas de 3 afios
10. ;Con qué frecuencia estudias inglés actualmente?
a. Diariamente
b. 3-4 veces por semana
c. 1-2 veces por semana
d. Menos de una vez por semana

11. ;Qué recursos sueles utilizar para aprender inglés?



Universidad de

CUNDINAMARCA
a. Clases presenciales.
b. Cursos en linea.
c. Aplicaciones moéviles (ej.: Duolingo, Babbel).
d. Videos en YouTube.
e. Podcasts.
f. Libros o textos en inglés.
g. Redes sociales o grupos de conversacion.

12. ;Qué dispositivos usas principalmente para estudiar inglés?

a.

b.

C.

d.

Teléfono movil
Tableta
Computadora

Otros:

13. ;Cuanto tiempo dedicas diariamente a practicar la lectura en inglés?

a.
b.
C.

d.

14. ;Qué tan familiarizado/a estds con los sistemas de repeticion espaciada (como Anki)

Menos de 15 minutos
Entre 15 y 30 minutos
Entre 30 minutos y 1 hora

Mas de 1 hora

para el aprendizaje de vocabulario?

a.

b.

No estoy familiarizado

He oido hablar, pero nunca los he usado
Los he usado algunas veces

Los uso regularmente
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15. ;Qué tan dispuesto/a estas a usar aplicaciones mdviles para aprender inglés?
a. Nada dispuesto
b. Poco dispuesto
c. Dispuesto
d. Muy dispuesto
e. Extremadamente dispuesto
16. ;Prefieres aprender inglés de manera autodidacta o con la ayuda de un instructor?
a. Prefiero aprender solo/a
b. Prefiero aprender con la ayuda de un instructor
c. Me gustan ambos enfoques
17. ;Cuales son las principales dificultades que enfrentas al aprender inglés?
a. Comprension de textos o lecturas en inglés.
b. Recordar y usar nuevas palabras o vocabulario.
c. Pronunciacion correcta de las palabras.
d. Formar oraciones gramaticalmente correctas.
e. Escuchar y entender conversaciones o audios en inglés.
f.  Mantener la motivacién para estudiar de manera constante.

g. Otros: (Respuesta abierta)

Instrumento Final (percepcion de la aplicacion)

1. Correo electronico
2. Nombre completo

3. ¢Usaste la aplicacion durante el periodo de prueba? Si — No
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4. Sirespondiste "No" a la pregunta anterior, ;Cudl fue la razon principal? (Pregunta

abierta)

5. ¢Con qué frecuencia utilizaste la aplicacion?

Diariamente

Varias veces a la semana

Una vez a la semana

Rara vez

6. (Qué caracteristicas de la aplicacion utilizaste mas? (Selecciona las que apliquen)

Carga de lecturas
Seleccién de vocabulario
Repeticion espaciada

Otros:

7. (Consideras que la carga de lecturas fue Util para tu aprendizaje?

d.

8. (Te resulto facil seleccionar palabras y agregar definiciones?

Muy ttil
Util
Poco 1util

Nada util

Si— No

9. (Cuadl fue tu experiencia general con la funcionalidad de repeticion espaciada?

Muy positiva
Positiva
Neutral

Negativa
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e. Muy negativa
10. ;Crees que la aplicaciéon mejord tu capacidad para recordar vocabulario? Si— No
11. ;Cuales fueron los mayores desafios que enfrentaste al usar la aplicacion? (Respuesta
abierta)

12. ;Qué tan facil fue navegar por la aplicacion?

a. Muy fécil
b. Facil

c. Neutral

d. Dificil

e. Muy dificil
13. ;Te gustaria que la aplicacion incluyera mas recursos, como videos o audios? Si—
No — No estoy seguro
14. ;Recomendarias la aplicacion a otros estudiantes?
a. Definitivamente si
b. Probablemente si
c. No estoy seguro
d. Probablemente no
e. Definitivamente no
15. {Cémo calificarias tu nivel de satisfaccion general con la aplicacion?
a. Muy satisfecho
b. Satisfecho
c. Neutral

d. Insatisfecho
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e. Muy insatisfecho
16. ;Qué mejoras sugeririas para la aplicacion? (Respuesta abierta)
17. ;Hay algo mas que te gustaria compartir sobre tu experiencia con la aplicacion?

(Respuesta abierta)

Método de Investigacion

La investigacion se enmarca en un enfoque descriptivo, ya que busca analizar y
comprender la efectividad de una aplicacion mévil disefiada para el aprendizaje del idioma
inglés. A través de la recopilacion de datos de encuestas iniciales y finales, se busca evaluar

coémo los estudiantes interactuan con la aplicacion y qué impacto tiene en su aprendizaje.

Universo

El universo de esta investigacion esta compuesto por los estudiantes de inglés de la

Universidad de Cundinamarca, que son parte de los tres niveles ofrecidos en la institucion.

Muestra

La muestra esté constituida por dos grupos de estudiantes de inglés, en total 35
estudiantes colaboradores, seleccionados estratégicamente en funcion de su disponibilidad para
participar en la prueba de la aplicacion. Aunque se opto por una seleccion no aleatoria, se buscod

que los participantes reflejen la diversidad de niveles y experiencias en el aprendizaje del idioma.

Disefno de Variables

En esta investigacion, la variable independiente es el uso de la aplicacion movil, que

integra metodologias de input comprensible y repeticion espaciada. La variable dependiente es la
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efectividad del aprendizaje del inglés, que se medira a través de la comparacion de los resultados
de las encuestas iniciales y finales. Se considera la encuesta final como una variable de control

para evaluar el impacto de la intervencion.

Fuentes de Informacion

Para la concepcion del proyecto, se utilizé informacion tedrica relacionada con las
metodologias de ensefianza del idioma inglés, como el input comprensible y la repeticion
espaciada. Los datos finales se obtendran unicamente a través de las encuestas realizadas a los

participantes antes y después de la intervencion con la aplicacion.

Instrumentos

Los instrumentos de recoleccion de datos consisten en la encuesta inicial y la encuesta
final, que permitiran evaluar tanto la experiencia previa de los estudiantes con métodos

tradicionales de ensefianza como su percepcion y resultados tras el uso de la aplicacion.

Analisis

El andlisis de los datos recopilados se realizara mediante un enfoque mixto que incluira
tanto analisis estadistico como cualitativo. El analisis estadistico permitird evaluar
cuantitativamente los resultados de las encuestas, mientras que el analisis cualitativo ofrecera
una comprension mas profunda de las experiencias y desafios enfrentados por los estudiantes al

utilizar la aplicacion.
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8. Estado del Arte o Situacion Actual del Problema

Aplicaciones de aprendizaje de idiomas y de memorizacion con repeticion espaciada

En la era digital, el aprendizaje de idiomas ha evolucionado significativamente, gracias al
auge de aplicaciones moviles que ofrecen herramientas accesibles y ademas efectivas para
estudiantes de todos los niveles. Estas aplicaciones han transformado la forma en que las
personas se aproximan al aprendizaje de un nuevo idioma, proporcionando métodos innovadores
que se adaptan a las necesidades individuales y estilos de aprendizaje. Entre las estrategias mas
efectivas se encuentra la repeticion espaciada, un método que optimiza la retencion de
informacion al presentar contenido en intervalos estratégicos. En este contexto, diversas
aplicaciones han surgido en el mercado, cada una con caracteristicas inicas que buscan mejorar
la experiencia de aprendizaje y maximizar la eficacia en la adquisicién de vocabulario y

habilidades lingiiisticas.

Anki

Anki es un software de tarjetas de memoria (flashcards) que utiliza un método de
aprendizaje conocido como repeticion espaciada. Fue desarrollado por Damien Elmes en 2006 y
ha ganado popularidad entre estudiantes, educadores y profesionales de diversas disciplinas

debido a su efectividad en la retencion de informacién a largo plazo.

La base del funcionamiento de Anki se centra en la repeticion espaciada, un principio que
sostiene que la informacion se retiene de manera mas efectiva cuando se repasa en intervalos
progresivamente mayores. Esto se basa en la investigacion cognitiva sobre como funciona la

memoria humana. Al presentar la informacidon en momentos estratégicos, Anki ayuda a los
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usuarios a recordar datos relevantes, optimizando el tiempo de estudio y reduciendo la carga

cognitiva.

Caracteristicas Principales

e Tarjetas Personalizables: Los usuarios pueden crear tarjetas de memoria que contengan texto,
imagenes, audio y video. Esta flexibilidad permite que el contenido se adapte a diferentes
estilos de aprendizaje y areas tematicas.

e Algoritmo de Repeticion Espaciada: Anki emplea un algoritmo que determina cuando
mostrar las tarjetas segtn el rendimiento del usuario. Si una tarjeta se recuerda facilmente, se
mostrard en un intervalo mas largo en la proxima sesion de estudio. Por el contrario, si se
tiene dificultad para recordar, el intervalo se acorta, lo que permite un repaso mas frecuente.

e Sincronizacién Multiplataforma: Anki estd disponible en multiples plataformas, incluyendo
Windows, macOS, Linux, iOS y Android. Los usuarios pueden sincronizar su progreso a
través de la nube, permitiendo el acceso a sus tarjetas desde diferentes dispositivos.

e Complementos y Extensiones: La comunidad de Anki ha desarrollado numerosos
complementos que amplian las funcionalidades de la aplicacidén, como herramientas para la
gestion de tarjetas, analisis de rendimiento y recursos para la creacion de contenido.

e Interfaz de Usuario Intuitiva: A pesar de su complejidad en términos de personalizacion y

configuracion, Anki tiene una interfaz amigable que facilita su uso incluso para principiantes.

Uso en Diversas Disciplinas

Anki es utilizado en una variedad de campos, incluyendo el aprendizaje de Idiomas:
Muchos estudiantes de idiomas emplean Anki para memorizar vocabulario, frases y estructuras

gramaticales. La posibilidad de incluir audio permite practicar la pronunciacion y la comprension
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auditiva. Aunque también estudiantes medicina y ciencias utilizan Anki para estudiar
terminologia compleja, procesos bioldgicos y conceptos médicos. La capacidad de crear tarjetas

visuales facilita el aprendizaje de diagramas y graficos.

Eficiencia y Resultados

Varios estudios han demostrado la efectividad de la repeticion espaciada en comparacion
con métodos de estudio mas tradicionales, como el repaso masivo. Los usuarios de Anki

informan una mayor retencion de informacién y una reduccion en el tiempo dedicado al estudio.

Un estudio de 2023 encontré que el uso de Anki puede mejorar significativamente el
rendimiento académico de los estudiantes en comparacion con el uso de métodos de
memorizacion tradicionales. Esto se debe a la forma en que el algoritmo de Anki optimiza el

repaso basado en el conocimiento previo del usuario (Atencio Paulino, y otros, 2023).

Memrise

Esta aplicacion estéd disefiada especificamente para el aprendizaje de idiomas y utiliza
técnicas de repeticion espaciada para mejorar la retencion de vocabulario. Memrise combina
métodos tradicionales de memorizacion con elementos de gamificacion, lo que lo hace atractivo
para los usuarios. Los cursos de Memrise son creados por la comunidad, lo que significa que los
estudiantes pueden acceder a una amplia variedad de contenido en diferentes idiomas. Ademas,
Memrise incluye videos de hablantes nativos que muestran la pronunciacion y el uso contextual
de las palabras, lo que facilita una comprension mas profunda del idioma. Su enfoque dinamico y
visual, junto con la repeticion espaciada, contribuye a una experiencia de aprendizaje efectiva 'y

motivadora.
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Quizlet

Esta herramienta educativa permite a los usuarios crear y estudiar tarjetas de memoria
(flashcards) en diversas materias, incluido el aprendizaje de idiomas. Quizlet implementa un
sistema de repeticion espaciada que ajusta la frecuencia con la que se presentan las tarjetas en
funcién del rendimiento del usuario. Esto ayuda a optimizar la retencion de informacion a largo
plazo. Ademas, Quizlet ofrece multiples modos de estudio, como juegos y pruebas, lo que hace

que el proceso de aprendizaje sea dindmico y atractivo.

Brilliant

Aunque se centra en matematicas y ciencias, Brilliant también utiliza la repeticion
espaciada para ayudar a los estudiantes a consolidar su comprension de conceptos. A través de
problemas interactivos y un enfoque practico, los usuarios revisan y aplican lo aprendido en
intervalos programados, lo que mejora la retencion y la comprension. La metodologia de
Brilliant demuestra la versatilidad de la repeticion espaciada al aplicarse en diferentes areas del

conocimiento.

Duolingo

Esta aplicacion es conocida por su enfoque gamificado en el aprendizaje de idiomas.
Ofrece lecciones interactivas en una variedad de idiomas, utilizando ejercicios cortos que
abarcan vocabulario, gramatica y pronunciacion. Duolingo utiliza un sistema de puntos y
recompensas que motiva a los usuarios a practicar diariamente. Ademas, la plataforma se adapta
al nivel del estudiante, permitiendo un aprendizaje personalizado. La comunidad de Duolingo

también contribuye al contenido, lo que ayuda a mantener las lecciones actualizadas y relevantes.
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Babbel

Babbel es otra aplicacion popular para el aprendizaje de idiomas, con un enfoque en la
ensefianza practica y conversacional. Ofrece lecciones disefiadas por expertos en lingiiistica y se
centra en situaciones del mundo real. Babbel utiliza un enfoque estructurado y progresivo,
asegurando que los estudiantes construyan su conocimiento gradualmente. La aplicacion también
incluye ejercicios de repeticion espaciada para ayudar a los usuarios a recordar lo que han
aprendido. Con un énfasis en la pronunciacion y el uso contextual, Babbel es ideal para aquellos

que desean adquirir habilidades practicas en un nuevo idioma.

Aunque existen multiples aplicaciones de repeticion espaciada y aprendizaje de idiomas,
como Anki, Memrise y Duolingo, que han demostrado ser altamente eficientes en sus respectivos
campos, la realidad es que estas herramientas alin no estdn integradas de manera efectiva en los
sistemas educativos formales. A pesar de su capacidad para mejorar la retencion de informacion
y facilitar el aprendizaje autdbnomo, muchas de estas aplicaciones funcionan de manera aislada,
lo que limita su potencial para complementar métodos de ensefianza tradicionales. La falta de
integracion entre estas tecnologias y las practicas pedagogicas existentes surge la necesidad de
desarrollar plataformas que unan lo mejor de ambas, proporcionando a los estudiantes una

experiencia de aprendizaje mas completa y cohesiva.

El modelo de ensefanza tradicional del inglés en la mayoria de las instituciones
educativas se basa en clases estructuradas que priorizan el aprendizaje de gramatica, vocabulario
focalizado y ejercicios repetitivos (Schmeisser Arriaga & Medina Talavera, 2018). Este enfoque,
si bien es esencial para construir una base solida en el aprendizaje de una segunda lengua, a

menudo se queda corto a la hora de desarrollar habilidades que permitan a los estudiantes
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adquirir un dominio real y funcional del idioma. En un entorno globalizado, es crucial ir mas alla
de las reglas gramaticales y los listados de vocabulario, integrando metodologias més dinamicas
y adaptadas al contexto, como el input comprensible y la repeticion espaciada, que permiten una
inmersion mas profunda y efectiva. Estos métodos fomentan no solo el aprendizaje pasivo, sino
también el uso practico del inglés, generando competencias lingiiisticas que son esenciales para

desenvolverse en situaciones reales (Schmeisser Arriaga & Medina Talavera, 2018).

En el proceso de aprendizaje del inglés, los estudiantes se enfrentan a una serie de
obstaculos que pueden dificultar su progreso y su capacidad para alcanzar la fluidez deseada. Los
métodos tradicionales de ensefianza, aunque ampliamente utilizados, presentan ciertas
limitaciones que no siempre abordan las necesidades reales de los aprendices en un mundo cada
vez mas globalizado. En esta seccion, analizaremos los principales desafios que surgen al utilizar
enfoques convencionales para el aprendizaje del inglés, y como estas barreras pueden influir
negativamente en la adquisicion efectiva del idioma. A continuacion, se detallan los principales
retos a los cuales se enfrentan los aprendices para lograr que sus habilidades lingiiisticas en un

segundo idioma sean efectivas:

Falta de exposicion al idioma real

Uno de los principales desafios que enfrentan los estudiantes de inglés en los métodos
tradicionales es la falta de exposicion al idioma en contextos reales, mas alla de los textos
preparados exclusivamente para el aprendizaje. Los materiales didacticos tradicionales, aunque
disefiados con fines educativos, suelen presentar situaciones idealizadas o simplificadas que no
reflejan fielmente las interacciones lingliisticas que se encuentran en el dia a dia. Estos textos

tienden a limitarse a ejemplos claros, didlogos estructurados y vocabulario especifico que no
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abarca la riqueza y variedad del lenguaje cotidiano. En la vida real, el inglés es mucho mas
complejo: las conversaciones suelen incluir modismos, expresiones idiomaticas, cambios
abruptos de tema, y variaciones culturales que no estan presentes en los libros de texto
convencionales. Como resultado, los estudiantes que se han formado bajo métodos tradicionales
pueden tener dificultades para desenvolverse en situaciones reales, ya que la comprension de
textos auténticos, como articulos de prensa, conversaciones informales o material audiovisual,
requiere una capacidad de adaptacion que los ejercicios formales no siempre fomentan (Duran
Febres, 2021). Este desajuste entre el contenido académico y la realidad lingiiistica crea una
brecha significativa que impide a los estudiantes alcanzar la fluidez y confianza necesarias para

usar el idioma de manera efectiva fuera del aula.

Enfoque excesivo en la gramatica

Otro de los desafios comunes en los métodos tradicionales de ensefianza del inglés es el
enfoque excesivo en la gramatica. Si bien el conocimiento gramatical es un componente
necesario para la comprension y produccion correcta del idioma, concentrarse demasiado en este
aspecto puede limitar el progreso general del estudiante. Este enfoque suele dejar de lado otras
competencias esenciales, como la fluidez conversacional y la comprension auditiva, lo que puede
llevar a que los estudiantes se sientan inseguros o incapaces de utilizar el idioma en situaciones
cotidianas. La gramatica es una parte importante, pero no es suficiente por si sola para
desarrollar una competencia integral en inglés (Moreno Martinez & Galvan Malagon, 2020). En
contraste, las metodologias que hemos implementado, como el input comprensible, permiten a
los estudiantes interactuar con el idioma en un contexto mas amplio y realista, ayudando a

balancear la atencion entre la gramatica y el uso practico del idioma.
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Métodos mondtonos y poco dinamicos

Los métodos tradicionales de ensefianza del inglés, como la memorizacion de
vocabulario, ejercicios de gramatica repetitivos y las clases magistrales, a menudo resultan
monoétonos y poco dindmicos. Este enfoque puede volverse abrumador y aburrido para los
estudiantes, afectando su motivacion y su disposicion a invertir tiempo en el aprendizaje. La falta
de interés provoca que los estudiantes no pasen el tiempo necesario expuestos al contenido, lo
que limita su progreso (Jimenez Catalan, 1997). Para contrarrestar este desafio, nuestra
aplicacion permite que los estudiantes suban sus propios contenidos de interés, adaptando su

aprendizaje a materiales que les resulten mas atractivos y motivadores.

Bajo nivel de motivacion

El bajo nivel de motivacion en el aprendizaje del inglés a menudo surge porque los
estudiantes no ven una utilidad inmediata o tangible en lo que estan aprendiendo. Cuando no
logran aplicar el conocimiento adquirido de manera practica, como al mantener una conversacion
o entender un texto real, es comun que se cuestionen la importancia de seguir esforzandose. La
falta de resultados concretos y visibles puede generar frustracion y desanimo. Sin embargo,
cuando los estudiantes experimentan avances significativos, como mejorar su capacidad para leer
o producir en el idioma, su motivacién aumenta considerablemente (Beltran Arias, 2015). Para
enfrentar este problema, nuestra propuesta busca fomentar esa motivacion a través de la
exposicion regular a contenidos reales, logrando que el progreso en habilidades practicas motive

a los usuarios a continuar aprendiendo.
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Dificultad para retener vocabulario y estructuras

La dificultad para retener vocabulario y estructuras es uno de los desafios mas frustrantes
que enfrentan los estudiantes de inglés. Es comun que, tras aprender una palabra o frase, los
estudiantes se vean obligados a consultarla repetidamente en diccionarios o traductores cuando
vuelve a aparecer en un texto. Esta situacion es especialmente exasperante cuando se trata de
palabras o estructuras comunes en el idioma cotidiano, pero que no se encuentran con frecuencia
en los materiales didacticos tradicionales. La falta de exposicion repetida y significativa a estos
elementos impide que se consoliden en la memoria a largo plazo (Diaz Mejia, 2014). Para
abordar este problema, la metodologia de repeticion espaciada que hemos integrado en nuestra
aplicacion facilita la retencion efectiva de vocabulario y estructuras clave, al asegurar que los
estudiantes se vuelvan a exponer a las palabras y frases en intervalos estratégicos, ayudando asi a

reforzar su aprendizaje y reducir la dependencia de herramientas externas como los diccionarios.

9. Marco Referencial
9.1 Marco tedrico

Las Cinco Hipotesis de Krashen sobre el Aprendizaje efectivo de Idiomas (Conchas, 2023)

Stephen Krashen, un influyente teorico del aprendizaje de idiomas, propuso cinco
hipotesis que proporcionan un marco tedrico para comprender como las personas adquieren un
nuevo idioma de manera efectiva. Estas hipdtesis son ampliamente reconocidas en el campo de
la ensefianza de idiomas y tienen implicaciones significativas para la practica pedagogica. Aqui

se explican brevemente las cinco hipdtesis de Krashen:
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Hipotesis del Input Comprensible (Comprehensible Input Hypothesis)

La hipétesis del input comprensible, propuesta por Krashen, sostiene que los estudiantes
adquieren un nuevo idioma de manera dptima cuando se les presenta material ligeramente mas
avanzado que su nivel actual de competencia, pero ain comprensible. Este enfoque, conocido
como "i+1", implica que el input debe estar justo por encima de lo que el aprendiz ya conoce, lo
que permite que adquieran nuevo conocimiento sin sentirse abrumados. El estudiante debe ser
capaz de entender el significado general del mensaje, incluso si no comprende todas las palabras
o estructuras gramaticales, utilizando tanto el contexto como su conocimiento previo para llenar

las brechas (Véasquez Marruecos & Hueso Villegas, 1989).

Este enfoque contrasta con métodos mas tradicionales que sobrecargan a los estudiantes
con reglas gramaticales o vocabulario sin proporcionar suficiente contexto o relevancia practica.
Seglin Krashen, la clave para el éxito radica en la exposicion constante y significativa a este tipo
de input, que promueve una adquisicion natural del idioma en lugar de un aprendizaje explicito y
mecanico. Asi, el input comprensible no solo facilita la comprension inmediata del idioma, sino
que, con el tiempo, ayuda a internalizar reglas y estructuras gramaticales, haciendo que el

aprendizaje sea mas intuitivo y menos dependiente de la memorizacion.

Es importante destacar que este input debe ser variado y auténtico, proveniente de
situaciones y materiales reales, para que el estudiante pueda desarrollar una competencia

comunicativa funcional en contextos del mundo real.



Universidad de

CUNDINAMARCA 3

Hipotesis de Adquisicion vs. Aprendizaje (Acquisition-Learning Hypothesis)

Krashen distingue entre "adquisicion" y "aprendizaje". La adquisicion se refiere a la
asimilacion natural del lenguaje a través de la exposicion y la comprension, mientras que el
aprendizaje implica la adquisicion consciente de reglas gramaticales y vocabulario. La hipdtesis

sugiere que la adquisicion es mas efectiva que el aprendizaje formal (Machon Ruiz, 1987).

Hipatesis del Filtro Afectivo (Affective Filter Hypothesis)

Esta hipotesis se centra en el papel de las actitudes emocionales en el proceso de
adquisicion de idiomas. Krashen argumenta que un "filtro afectivo" negativo, como el estrés, la
ansiedad o la falta de motivacion, puede obstaculizar el aprendizaje de un nuevo idioma,

mientras que un filtro positivo favorece el proceso (Pizarro C. & Josephy, 2011).

Hipotesis del Orden Natural (Natural Order Hypothesis)

Esta hipotesis sostiene que los estudiantes tienden a adquirir las estructuras gramaticales
de un idioma en un orden predecible y natural. En otras palabras, hay un cierto "orden" en el que
se adquieren las reglas gramaticales de una lengua, y este orden es relativamente constante entre

los aprendices (Castrillo Vega, 1995).

Hipoatesis del Monitor (Monitor Hypothesis)

Krashen argumenta que, aunque el aprendizaje consciente (usando la mente "monitora")
puede ayudar en la produccion de lenguaje, no es suficiente para generar fluidez. El aprendizaje
consciente es util como un "editor" del lenguaje producido, pero no es el principal impulsor de la

adquisicion lingiiistica (Krashen, 1978).
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Las cinco hipoétesis de Krashen proporcionan un marco integral para entender coémo las
personas adquieren un nuevo idioma de manera efectiva. Estas teorias han influido en gran
medida en la ensefianza de idiomas y en la creacion de enfoques pedagdgicos que se centran en
la comprension, la inmersion y la motivacion del estudiante como componentes clave del

proceso de adquisicion de idiomas (Krashen, 1978).

La Hipdétesis del Input Comprensible de Krashen (Hasan, 2008)

La hipotesis del "input comprensible" desarrollada por Stephen Krashen es una teoria
fundamental en el campo de la adquisicion de segundas lenguas. Esta teoria postula que los
estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando se les expone a un lenguaje que esta
ligeramente por encima de su nivel actual de competencia, pero que atin es comprensible. En
otras palabras, los estudiantes pueden entender el mensaje general, incluso si no comprenden
todas las palabras o estructuras gramaticales utilizadas en el discurso. La idea detras de esta
teoria es que, al exponerse al lenguaje de esta manera, los estudiantes se ven desafiados a
comprender y, al mismo tiempo, se les proporciona un ambiente de aprendizaje comunicativo y

auténtico.

La aplicacion de la hipotesis del input comprensible en situaciones reales puede llevarse a
cabo de diversas maneras. Por ejemplo, cuando un estudiante de inglés decide leer libros o
articulos en inglés, selecciona material que es lo suficientemente comprensible como para
permitir una comprension general, pero que aln presenta desafios en términos de vocabulario o
estructuras gramaticales mas avanzadas. Al hacerlo, el estudiante se encuentra en un entorno de

aprendizaje en el que estd expuesto a un lenguaje que lo desafia de manera constructiva.
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Un ejemplo alin més comun y relevante en la era actual es el consumo de contenido en
redes sociales en otro idioma. Por ejemplo, una persona que esta aprendiendo espafiol podria
seguir cuentas de Instagram o Twitter de hablantes nativos de espafiol. Aunque el contenido
puede variar en dificultad, el hecho de interactuar con publicaciones y comentarios escritos por
hablantes nativos proporciona una exposicion constante a un lenguaje auténtico y actualizado

(Espinoza-Hidrobo, Cabrera-Arias, & Heredia-Espinoza, 2023).

Esta exposicion constante, a menudo en un contexto significativo y relevante para el
usuario, puede ser extremadamente efectiva para mejorar la competencia en un segundo idioma.
La relevancia de las herramientas tecnoldgicas en la aplicacion de esta teoria es innegable. En la
era digital, las aplicaciones de lectura de libros electronicos, sitios web de noticias, y las redes
sociales ofrecen una gran cantidad de contenido en varios idiomas. Los usuarios pueden elegir el
material que se adapte a su nivel de competencia y avanzar a medida que adquieren mas
habilidades lingiiisticas. Ademas, la tecnologia permite el uso de traductores y herramientas de

definicion en tiempo real, lo que facilita la comprension y el aprendizaje.

La hipotesis del input comprensible de Krashen destaca la importancia de exponer a los
estudiantes a un lenguaje que desafie de manera constructiva su nivel actual de competencia, sin
llegar a ser incomprensible. Esta teoria enfatiza el aprendizaje en un contexto comunicativo y
auténtico. En la actualidad, las herramientas tecnoldgicas desempenan un papel crucial al
proporcionar acceso a una amplia gama de recursos y al permitir una experiencia de aprendizaje
personalizada. La combinacion de la teoria del input comprensible con la tecnologia ofrece un
enfoque eficaz y adaptado a las necesidades de los estudiantes en el aprendizaje de idiomas en el

siglo XXI (Krashen, 1978).
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El Método de Repeticion Espaciada y su Importancia en el Aprendizaje de Vocabulario de

Idiomas (Vasquez Marruecos & Hueso Villegas, 1989)

El aprendizaje de un nuevo idioma ha sido un desafio a lo largo de la historia de la
humanidad. Desde los primeros intentos de dominar un idioma extranjero hasta los métodos
modernos de ensenanza de idiomas, la adquisicion de vocabulario ha sido un componente crucial
en el proceso. Antes de la era digital y de las aplicaciones de aprendizaje, las personas dependian
de métodos tradicionales y su propia tenacidad para aprender palabras y frases en un idioma

extranjero.

Una de las técnicas mas antiguas y efectivas para adquirir y recordar vocabulario es la
repeticion espaciada. Antes de la llegada de las tecnologias modernas y las flashcards
electrdnicas, los estudiantes y aprendices de idiomas confiaban en sus propias tarjetas fisicas o
cuadernos para registrar palabras nuevas. Estas tarjetas, conocidas como "flashcards" en la
actualidad, contenian una palabra en el idioma objetivo en un lado y su traduccion en el otro. El
proceso consistia en revisar estas tarjetas periodicamente, enfocdndose en aquellas palabras que
eran mas dificiles de recordar. Esta repeticion espaciada manual permitia una retencion mas

efectiva de las palabras y la construccion gradual de un vocabulario sélido.

El método de repeticion espaciada ha evolucionado con la ayuda de la tecnologia.
Aplicaciones y plataformas en linea ofrecen la posibilidad de gestionar y programar estas
repeticiones espaciadas de manera eficiente, lo que ahorra tiempo y proporciona un enfoque mas
personalizado para el aprendizaje. La importancia de esta técnica en la adquisicion de
vocabulario de idiomas es incuestionable, ya que se basa en principios psicologicos solidos que

optimizan la retencion a largo plazo. La combinacion de la tradicion de las tarjetas de repeticion
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espaciada con la eficiencia de la tecnologia moderna ha revolucionado el proceso de aprendizaje
de idiomas, brindando a los estudiantes una herramienta poderosa para expandir su vocabulario
de manera efectiva. En este contexto, se exploraran las premisas del "Decalogo" de SuperMemo
World, que resumen las pautas para un aprendizaje efectivo basado en la repeticion espaciada y

coémo estas directrices pueden enriquecer el proceso de adquisicion de vocabulario en idiomas:

Repeticiones Regulares

Se enfatiza la importancia de revisar el material de estudio de manera regular en lugar de
memorizar todo de una sola vez. La repeticion espaciada se utiliza para distribuir el repaso a lo

largo del tiempo, lo que mejora la retencion a largo plazo.

Seleccion del Material

Se recomienda seleccionar cuidadosamente el material de estudio, centrandose en
contenido relevante y significativo para los objetivos de aprendizaje.

Moderacion

Se aconseja mantener un enfoque equilibrado en el proceso de aprendizaje, evitando la
sobrecarga de informacion o ejercicios.

Sencillez

Se promueve la simplicidad en la presentacion del material de estudio para facilitar la

comprension y retencion.
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Univocidad

Se sugiere la claridad y la simplicidad en la comunicacién del material para evitar
confusiones.

Concentracion

Se enfatiza la importancia de mantener la concentracion durante el estudio, minimizando

las distracciones.

Conciencia de las Etapas Mentales Pasadas por un Estudiante Tipico

Se anima a comprender las etapas mentales por las que pasa un estudiante tipico durante

el proceso de aprendizaje, lo que ayuda a adaptar la ensefianza de manera efectiva.

Placer

Se destaca la importancia de disfrutar del proceso de aprendizaje, ya que la motivacion y

el interés son elementos clave en el éxito del mismo.

Salud

Se reconoce la importancia de mantener un estado de salud 6ptimo, incluyendo el
descanso adecuado y una alimentacion saludable, ya que el bienestar fisico influye en el

aprendizaje.

Decalogo Mnemotécnico

Se promueve el uso de técnicas mnemotécnicas para mejorar la retencion de informacion

y facilitar el proceso de aprendizaje.
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Descripcion Técnica de la Curva del Olvido y la Repeticion Espaciada segun Hermann

Ebbinghaus (Bailera, y otros, 2022)

Hermann Ebbinghaus fue un psicologo pionero en el estudio de la memoria y el olvido.
En su obra, "Sobre la Memoria: una Contribucion a la Psicologia Experimental” (1885),
Ebbinghaus introdujo el concepto de la "curva del olvido" y propuso la idea de la repeticion
espaciada en el proceso de aprendizaje. Aqui se presenta un resumen de lo propuesto por

Ebbinghaus:

Curva del Olvido

Ebbinghaus observo que cuando aprendemos nueva informacion, tendemos a olvidarla
con el tiempo en una curva predecible. La mayoria del olvido ocurre poco después del

aprendizaje y se estabiliza con el tiempo. Esta curva se conoce como la "curva del olvido."
Figura 1

Diagrama de la curva del olvido en diferentes repeticiones de la informacion (Bailera, y otros, 2022)
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Repeticion Espaciada

Ebbinghaus propuso que la repeticion de la informacion en intervalos especificos podia
contrarrestar el proceso de olvido. En lugar de revisar la informacién de manera uniforme y
constante, sugirid que era mas efectivo programar repasos a intervalos crecientes. Por ejemplo,
repasar la informacion al poco tiempo del aprendizaje y luego nuevamente después de cierto

periodo, seguido de otro repaso mas tarde (Vasquez Marruecos & Hueso Villegas, 1989).

Intervalo de Repeticion Optimo

Ebbinghaus not6 que los intervalos de repeticion dptimos varian para cada persona y tipo
de material, pero generalmente, los repasos iniciales deben ser més frecuentes y luego se van

espaciando progresivamente a medida que se consolida la memoria.

Sobrestimacion del Olvido

Ebbinghaus también senald que tendemos a sobrestimar cudnto hemos olvidado, lo que

significa que a menudo revisamos la informacion antes de que realmente sea necesario.

Ebbinghaus introdujo la nocion de que la repeticion espaciada es fundamental para la
retencion a largo plazo de la informacion. Esta técnica se basa en la idea de que programar
repasos en momentos estratégicos, siguiendo una curva de intervalos, puede mejorar
significativamente la memoria y reducir el olvido. Su trabajo sento las bases para el desarrollo
posterior de la repeticion espaciada como una técnica clave en la optimizacion del aprendizaje y

la retencidon de informacion (Vasquez Marruecos & Hueso Villegas, 1989).
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9.2 Marco tecnologico

Android Studio

Android Studio es conocido por ser un gran entorno de desarrollo integrado (IDE) cuyo
funcionamiento se basa en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android, al ser un
entorno integrado de desarrollo cuenta con multiples componentes que permiten y hacen mas
sencillo poder construir dichas aplicaciones tanto es asi que el entorno debe contar con una

organizacion inicial que por defecto se define en la mayoria de los proyectos:

Estructura del proyecto. Inicialmente, en lo visual de un proyecto de Android Studio se
destaca su estructura de carpetas entre las cuales se hayan ya predefinidos algunos
archivos de codigo fuente. Entre algunos de los médulos que mas se subrayan se
encuentran los médulos de apps para Android, modulos de biblioteca y modulos de
Google App Engine, es asi que yacen ubicados los archivos claves organizados de manera

clara para lo que depara el desarrollo.
Lenguajes Principales. Android Studio se basa en tres lenguajes principales:

JAVA. Es el lenguaje que mas llega a resalta dentro del desarrollo debido a su principal
caracteristica y que por mas Android usa para disefo de la ldgica que se requiere dar a los

componentes, asi como a eventos con su paradigma de programacion orientado a objetos.

KOTLIN. En el momento de querer iniciar un proyecto es importante para los
desarrolladores elegir entre uno de los dos lenguajes para programar, ya que alterno a Java existe

este lenguaje que por demas ya ha sido declarado por Google como lenguaje oficial en Android.
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XML (Extensible Markup Language). Es un lenguaje de marcado que se diferencia de su
homonimo para la web HTML, este utiliza etiquetas personalizadas que se pueden definir como

creador de documentos y es el pilar de los archivos para editar las vistas de un proyecto Android.

Ventajas Del Uso De Android Studio

Programacion con Lenguaje Java. Nativamente se tiene estandarizado para el entorno
de desarrollo este lenguaje debido a lo simple y sencillo que resulta, sobre todo para personas
que ya previamente han tenido un acercamiento a Java en un entorno diferente, resalta en este

lenguaje el hecho de ser codigo compilado y pueda ejecutarse en plataformas compatibles.

API y servicios en la nube. La amplia variedad de servicios que ofrece con API’s para
interactuar con los diferentes servicios que Google constantemente agrega a la plataforma es de

resaltar adicional también a la posibilidad de crear una forma alternativa de backend en nube.

Diversidad en Dispositivos. Al desarrollar para una plataforma de tantos usuarios como
esta se contemplan variantes de dispositivos moviles entre los cuales puede haber diferentes
mejoras en cuanto a componentes fisicos que ayudan a un mejor rendimiento de las aplicaciones

desarrolladas para la plataforma Android.

Distribucién Intuitiva. Las diversas formas en que la tienda de aplicaciones Google Play
permite a los desarrollares publicar sus creaciones es de lo mas sencillo dado a los servicios de
membresia que este ha afiadido en los tltimos afios, teniendo en cuenta precisamente permitir

distribuir mas aplicaciones con el sello de autorizacion de Google.
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Depuracién. Con el simple uso de un celular Android el entorno de desarrollo permite a
los usuarios ver los avances hechos en cualquier momento deseado, lo que genera ademas el

poder saber que cambios se necesitaran realizar al desarrollo.

SOQLite

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacional que se destaca por su
ligereza y eficiencia, lo que lo convierte en una opcion ideal para aplicaciones moviles. A
diferencia de otros sistemas de bases de datos, SQLite es embebido, lo que significa que se
integra directamente en la aplicacion y no requiere un servidor externo para su funcionamiento.
Esta caracteristica facilita la implementacion y la gestion de datos en tiempo real, permitiendo a
los desarrolladores acceder a la informacion de manera rdpida y segura. En nuestra aplicacion,
utilizamos SQLite para almacenar de manera local la informacion relacionada con los usuarios,
contenidos y palabras, asegurando asi un acceso inmediato y eficiente a los datos sin depender de
una conexion a internet. Gracias a su naturaleza ligera, SQLite permite que nuestra aplicacion
funcione sin problemas en dispositivos con recursos limitados, optimizando asi la experiencia del

usuario.

Firebase

Firebase es una plataforma desarrollada por Google que ofrece una amplia gama de
herramientas y servicios para el desarrollo de aplicaciones, incluyendo bases de datos en tiempo
real, almacenamiento en la nube, autenticacion y andlisis de uso. En nuestro proyecto, utilizamos
Firebase principalmente para gestionar los contenidos recomendados, lo que nos permite
almacenar estos archivos en la nube en lugar de ocupar espacio local en los dispositivos de los

usuarios. Esto facilita el acceso a lecturas adecuadas sin necesidad de descargar grandes
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volumenes de datos, lo que es especialmente util cuando el contenido varia segln el nivel del
usuario. Ademads, Firebase asegura una sincronizacion eficiente y un acceso rapido a estos
recursos, mejorando la experiencia del estudiante al proporcionarle recomendaciones relevantes

de manera continua.

GIT

Git es un sistema de control de versiones distribuido ampliamente utilizado para gestionar
y rastrear los cambios en el codigo fuente a lo largo del tiempo. En este proyecto, Git fue
empleado para facilitar la sincronizacion de los cambios entre los desarrolladores, asegurando
una colaboracion fluida y evitando conflictos en el desarrollo de la aplicacion. Su funcionalidad
permitid la creacion de ramas independientes para la implementacion y prueba de nuevas
caracteristicas sin afectar la version principal del codigo. Ademas, Git ofrecid la posibilidad de
revertir modificaciones no deseadas y proporciono un historial detallado de las contribuciones

realizadas, mejorando la organizacion y el control durante la fase de desarrollo.

9.3 Marco legal

Ley de Derechos de Autor (Ley 23 de 1982)

La Ley 23 de 1982, en el contexto del proyecto educativo en cuestion, reviste una
importancia fundamental en la regulacion de los derechos de autor en Colombia. Esta ley
establece las bases legales para la proteccion de los derechos de autor de contenidos, incluyendo
textos, videos, audios y otros materiales que pueden ser utilizados en la plataforma. La normativa
establece que los creadores de contenido gozan de derechos exclusivos sobre sus obras, lo que
implica que el uso, distribucion y reproduccion de dichos materiales requiere la debida

autorizacion o cumplimiento de las condiciones legales establecidas por los autores.
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En consecuencia, para garantizar el cumplimiento de la Ley 23 de 1982, la plataforma
debe considerar la necesidad de obtener autorizacion de los autores o verificar que el contenido
utilizado esté bajo licencias que permitan su uso educativo. Esto implica una gestiéon adecuada de
los derechos de autor y la implementacion de politicas de uso que eviten la infraccion de estos
derechos. El respeto a esta ley es esencial para proteger tanto a los autores como a los usuarios
de la plataforma, estableciendo un marco legal que respalde la utilizacion de contenido de

manera €tica y legal en el contexto educativo colombiano.

Ley de Software (Ley 44 de 1993)

La Ley 23 de 1982, una pieza fundamental en la regulacion de los derechos de autor en
Colombia desempefia un papel esencial en el contexto del proyecto educativo. Esta legislacion
establece un marco legal sélido para salvaguardar los derechos de los autores y creadores de
contenido, abarcando una amplia gama de materiales, incluyendo textos, videos, audios y otros

recursos que pueden ser utilizados en la plataforma de aprendizaje.

La Ley 23 de 1982 establece que los creadores de contenido tienen derechos exclusivos
sobre sus obras, lo que implica que cualquier uso, distribucion o reproduccion de tales materiales
debe contar con la debida autorizacion del autor o cumplir con las condiciones legales
establecidas por ellos. En el contexto de la plataforma educativa, esta normativa cobra un

significado particular, ya que el aprendizaje se basa en la utilizacion de recursos variados.

Para asegurar el cumplimiento de la Ley, la plataforma debe implementar un sistema
efectivo de gestion de derechos de autor, lo que implica la obtencidon de autorizaciones adecuadas
por parte de los autores o la verificacion de que el contenido utilizado esté bajo licencias que

permitan su uso en un contexto educativo. Esto exige la aplicacion de politicas de uso que eviten
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la infraccion de los derechos de autor, protegiendo tanto a los autores como a los usuarios de la

plataforma.

Proteccion de Datos Personales (Ley 1581 de 2012)

La Ley 1581 de 2012, conocida como la Ley de Proteccion de Datos Personales en
Colombia, desempenia un papel crucial en el marco legal del proyecto educativo. Esta legislacion
tiene como objetivo principal proteger los datos personales de los individuos y regular su
tratamiento por parte de entidades publicas y privadas. En el contexto de la plataforma de
aprendizaje, la Ley 1581 es de gran importancia, ya que implica una responsabilidad

significativa en la gestion de la informacién de los usuarios.

Aunque la Ley 1581 de 2012 es fundamental en la proteccion de datos personales, en este
proyecto su aplicacion es limitada. Dado que la aplicacion no gestiona ni almacena datos
sensibles, como informacion financiera o médica, y solo solicita el nombre del usuario, no se
genera un tratamiento de datos que requiera el cumplimiento estricto de las obligaciones

impuestas por esta normativa. Por lo tanto, la Ley 1581 no aplica de manera directa en este caso.

9.4 Marco geografico

En el marco de referencia geografico, este proyecto se desarrolla principalmente en el
contexto de la Universidad de Cundinamarca, extension Soacha. La eleccion de esta ubicacion
responde al interés por implementar y evaluar la aplicacion con estudiantes de esta institucion,
quienes presentan diversas necesidades de aprendizaje en inglés. Ademas, el entorno digital de la
aplicacion permite su uso en cualquier lugar dentro de la geografia colombiana, lo que facilita su

acceso y funcionalidad para una amplia variedad de usuarios.
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Figura 2

Ubicacion geografica del sitio de aplicacion
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10. Estructura tematica

El desarrollo de software es un campo en constante evolucion, donde diversas
metodologias han surgido para abordar la complejidad de los proyectos. Una de estas
metodologias es la conocida como "cascada", que ha sido ampliamente utilizada a lo largo de los
afios. Aunque ha perdido popularidad en comparacion con enfoques mas agiles, la metodologia
en cascada sigue siendo un modelo de referencia valioso en ciertos contextos. En este proyecto,
se opta por considerar la metodologia en cascada como punto de partida debido a su enfoque

secuencial y su naturaleza altamente estructurada.

La metodologia en cascada se caracteriza por dividir el ciclo de desarrollo en etapas

secuenciales, incluyendo requisitos, disefio, implementacion, pruebas, despliegue y
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mantenimiento. Aunque es rigurosa y lineal, su enfoque ofrece ventajas, como una planificacion
clara y una documentacion detallada desde el principio. Ademas, proporciona una base sélida
para proyectos con requisitos bien definidos, lo que resulta especialmente relevante en el
contexto de esta plataforma de aprendizaje de inglés para los estudiantes de la Universidad de
Cundinamarca. A continuacion, se presenta la documentacion del proceso seguido en cada una de

las fases:

Requisitos
Descripcion de los usuarios objetivo:

La aplicacion esta dirigida a estudiantes universitarios de los primeros tres semestres, con
edades que suelen oscilar entre los 15 y los 25 afios. Estos usuarios tienen diferentes niveles de
dominio del inglés, lo que presenta un reto, ya que algunos pueden tener un conocimiento basico
del idioma, mientras que otros pueden estar en un nivel mas avanzado. Dado que los estudiantes
provienen de diversas trayectorias educativas y pueden haber tenido experiencias dispares con el
aprendizaje del inglés, es fundamental que la aplicacion ofrezca flexibilidad y personalizacion en

Su uso.

La app debe adaptarse a estudiantes con diversas necesidades y motivaciones, desde
aquellos que buscan mejorar su inglés para fines profesionales hasta aquellos interesados en
aprender por motivos personales o académicos. La mayoria de estos usuarios estan
familiarizados con el uso de dispositivos méviles y aplicaciones, por lo que la interfaz debe ser
intuitiva, accesible y compatible con diferentes plataformas para garantizar un aprendizaje

autonomo y eficaz.
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Identificacion de funcionalidades clave

A continuacion, se detallan los requerimientos funcionales y no funcionales definidos

para el desarrollo de la aplicacion. Estos requisitos aseguran que la plataforma cumpla con los

objetivos establecidos y brinde una experiencia dptima para los usuarios, adaptandose a sus

necesidades de aprendizaje autbnomo de inglés.

Tabla 1

Especificacion de requerimientos funcionales y priorizacion

Requerimientos funcionales

Descripcion

Priorizacion (Alta, Media,
Baja)

Clasificacion por nivel

Clasifica a los estudiantes en
uno de cuatro niveles
(beginner, pre-intermediate,
intermediate, advanced)
segun una autoevaluacion
guiada por el docente.

Alta

Recomendacién de lecturas

Muestra entre 5y 6 lecturas
iniciales segun el nivel del
usuario.

Alta

Gestion de palabras
desconocidas

El usuario puede guardar
palabras de los textos o
ingresar nuevas, que luego se
integran al sistema de
repeticion espaciada.

Alta

Repeticidn espaciada

Almacena palabras guardadas
por el usuario y las integra
automaticamente al sistema
de repeticion espaciada.

Alta

Carga de contenidos
personalizados

Permite al usuario cargar
textos de hasta 15 paginas
para su lectura y estudio.

Media
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Tabla 2

Especificacion y clasificacion de requerimientos no funcionales de software

En la clasificacion de requerimientos no funcionales puede encontrarse un universo
amplio en cémo se discriminan dependiendo del tipo de software. El analisis de los factores de
calidad del proyecto se reduce de manera sustancial en la clasificacion de los mismos, esto, por

ser inicialmente un software desarrollado para dispositivos moviles.

Prioridad Factores de
ID Nombre Descripcion (Media, .
. calidad
Baja)
Los usuarios pueden elegir
Total libremente qué contenidos
L ; . Factor externo —
1 personalizacion de  cargar y qué palabras guardar Media -
) ) Interoperabilidad
contenido para su estudio.

La aplicacion sugiere lecturas
Sistema de iniciales basadas en el nivel Factor externo —

2 sugerencias inicial elegido por el usuario. Baja Disponibilidad

La aplicacion esté disefiada
para ser completamente
3 Uso individual individual, sin interaccion entre  Media
usuarios.

Factor externo —
performance

La aplicacion debe presentar un
disefio limpio y sencillo, con un
méximo de 3 0 4 botones
Disefio intuitivo de  visibles en cada pantalla, para . Factor externo —
. - C Media -
la interfaz facilitar la navegacion y la Usabilidad
comprension por parte de los
usuarios.

La aplicacion debe permitir que
los usuarios visualicen cuéntas
Visualizacion de palabras les faltan para
5 progreso en la terminar la sesion del diaenel  Media
repeticion espaciada maodulo de repeticion
espaciada.

Factor externo —
Usabilidad
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La aplicacion debe ser
5 Compatibilidad con compatible exclusivamente con Baia Factor externo —
Android dispositivos Android. J Instalabilidad
La aplicacion debe cargar las
, lecturas y funcionalidades de :
Tiempo de respuesta Lo . Factor interno —
7 L forma 4&gil, sin retrasos Media L
rapido . . Eficiencia
perceptibles para el usuario.
Toda la informacion (textos,
Almacenamiento palabras, guardadas) se . Factor externo —
8 almacenara localmente en el Media .
local de datos ) - . Integridad
dispositivo del usuario.
La aplicacion debe estar
preparada para integrar
9 Escalabilidad futura funmonahdgdes aQ|C|onaIes Media Factor interno —
como audios 0 videos en Escalabilidad
futuras versiones.
La aplicacion debe ser eficiente
en cuanto al uso de memoria 'y
Uso de recursos bateria en los dispositivos . Factor externo —
10 o . Baja
minimos Android para asegurar una Robustez
buena experiencia.
La carga de los textos y las
. L palabras debe realizarse en .
Sincronizacion ' : : : Factor interno —
11 L . tiempo real sin necesidad de Baja L
rapida de contenido A Eficiencia
actualizaciones manuales.
Aungue no maneja datos
sensibles, la app debe
Seguridad y garantizar que la informacion . Factor externo —
12 e . . Baja .
privacidad basica personal (nombre) esté Seguridad
protegida y almacenada
localmente.
Analisis

En esta fase, se busca comprender y documentar los requisitos del sistema, enfocandose

en las necesidades y expectativas de los usuarios. A través de la identificacion de actores, casos

de uso y sus interacciones, se establece un marco claro que guia el desarrollo de la aplicacion.
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Los diagramas de casos de uso, en particular, proporcionan una representacion visual de como

los usuarios interactuaran con el sistema, facilitando la identificacion de funcionalidades

esenciales y asegurando que se aborden adecuadamente en las etapas posteriores del desarrollo.

A continuacidn, se presentaran los casos de uso mas relevantes para el proyecto, describiendo sus

componentes esenciales y flujos de interaccion.

DoR

La definicion de listo (Definition of Ready) propone que se use una estrategia a modo de

lista de chequeo con las herramientas y recursos que deben estar definidos previo al inicio de la

construccion de cualquier desarrollo, para lo cual se dispone la tabla a continuacion.

Tabla 3

Mencion de recursos necesarios antes de iniciar

Recurso

Descripcion

Chequeo

Equipo de Desarrollo

Desarrolladores de software,
disefiadores web y
estudiantes en experiencia de
usuario (UX/UI).

Joan Marin
Andres Firigua

Experto en Pedagogia

Un experto en pedagogia o
ensefianza de idiomas que
pueda asesorar en la
implementacion efectiva de la
técnica de Input
Comprensible.

Rosa Delia Acosta

Contenido de Aprendizaje

Material educativo, como
textos, videos, audios, y
ejercicios de aprendizaje en
varios idiomas para la
plataforma.

Literatura universal
Articulos de interés

Tecnologia

Servidores, servicios de
alojamiento web, y

Android Studio
Firebase
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tecnologia de desarrollo
como Angular para la
plataforma y MySQL para la
base de datos.

Gestion de Proyecto

Herramientas de gestion de
proyectos para planificar,
coordinar y supervisar el

desarrollo y la
implementacion de la
plataforma.

Azure DevOps
GitHub
Tablero Kanban

Investigacion y
Documentacion

Acceso a literatura
académica, libros y recursos
relacionados con la
ensefianza de idiomas, la
repeticion espaciada y la
teoria del Input
Comprensible.

Usuarios Piloto

Estudiantes dispuestos a
participar en pruebas piloto
para evaluar la efectividad de
la plataforma y proporcionar
retroalimentacion.

Estudiantes de Ingenieria de
software, industrial y
deportes, Diurnos

Soporte Técnico

Disponibilidad en poder
realizar pruebas y
mantenimiento.

Contacto a través de docente
o0 numero telefonico

Presupuesto Financiero

Fondos para financiar el
desarrollo, alojamiento y
promocion de la plataforma,
asi como los gastos
operativos y de personal.

Sin costos en version inicial
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Historias de usuario
Para realizar el analisis de una historia de usuario se establecen ciertos parametros y

estandares ya predefinidos para dicho proposito.

Tabla 4

Clasificacion por nivel

Narrativa Clasificacion por nivel.
Como Estudiante que usa la aplicacion Handy.
Yo quiero Elegir mi nivel inicial de ingles ya sea

beginner, pre-intermediate, intermediate o

advanced.

De forma que Los contenidos, asi como palabras iniciales

estén adaptadas para mi nivel.

Tabla §

Carga de contenidos

Narrativa Carga de contenidos

Como Estudiante que usa la aplicaciéon Handy.
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Yo quiero

Que luego de la seleccion de mi nivel inicial,
en un apartado, se habilite la opcion de

seleccionar uno de mis contenidos propios

60

De forma que

Tabla 6

Visualizacion de lecturas

Cuente con una lista de mis contenidos y asi

realizar una lectura de estos de mejor manera.

Narrativa Visualizacion de lecturas.
Como Estudiante que usa la aplicacion Handy.
Yo quiero Ver siempre el listado, asi como también a

forma de lectura todos los contenidos que he

subido previamente.

De forma que

Tabla 7

Al seleccionar cada una de las lecturas exista
una vista que me permita hacer la lectura a

modo de concentracion.
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Guardar palabras desconocidas

61

Narrativa Guardar palabras desconocidas
Como Estudiante que usa la aplicaciéon Handy.
Yo quiero Que durante la lectura de mis contenidos

pueda elegir las palabras que no entienda y

agregarlas a una lista de vocabulario.

De forma que

Tabla 8

Repeticion espaciada

En otro apartado de la aplicacion, pueda
incluir la definicion de las palabras que no

entendi.

Narrativa Repeticion espaciada.
Como Estudiante que usa la aplicacion Handy.
Yo quiero Usar un apartado en la aplicacion, en el cual

estén todas las palabras a las que previamente

he agregado y editado sus definiciones.
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De forma que

Diariamente pueda contar con un mazo de

palabras para repasar en la leccion del dia.

62

Tabla 9

Borrar palabras
Narrativa Borrar palabras.
Como Estudiante que usa la aplicacion Handy.
Yo quiero Tener siempre disponible en la lista de mi

vocabulario la opcidn de eliminar justo a la

derecha de cada palabra listada.

De forma que

Tabla 10

Borrar contenidos

Narrativa

Al pulsar la opcidn, se eliminen las palabras

que ya no deseo repasar.

Borrar contenidos.

Como

Estudiante que usa la aplicacion Handy.
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Yo quiero

63

Tener siempre disponible en la lista de mis
contenidos, al igual que en la lista de mis

palabras, la opcion de eliminar.

De forma que

Al pulsar la opcion, se elimine el contenido

que no deseo tener en mi lista.

Criterios de aceptacion para Historias de usuario

Tabla 11

Criterio de aceptacion para clasificacion por nivel

Escenario Clasificacion por nivel

Dado Que el estudiante ingrese a la aplicacion
movil por primera vez.

Cuando Se encuentre en la primera interfaz y alli
seleccione su nivel se ingles

Entonces Aplicacion actualizara estado y contenido

inicial para el nivel seleccionado
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Tabla 12
Criterio de aceptacion para Carga de contenidos

Escenario Carga de contenidos

Dado Que el estudiante se encuentre en el apartado

contenidos de la aplicacion

Cuando Presione el boton de agregar contenido

Entonces Pueda seleccionar algun contenido y la

aplicacion lo incluird en la lista de contenidos

Tabla 13

Criterio de aceptacion para visualizacion de lecturas

Escenario Visualizacion de lecturas

Dado Que el estudiante ingrese en la seccion de

contenidos de la aplicacion

Cuando Se agreguen, eliminen contenidos
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Entonces La interfaz se actualice conforme a las
diversas opciones disponibles incluso la de
ingresar al modo lectura.
Tabla 14

Criterio de aceptacion para guardar palabras desconocidas

Escenario Guardar palabras desconocidas

65

Dado Que el estudiante este realizando su lectura

dentro de la seccidon contenido

Cuando Oprima por breve periodo de tiempo una
palabra
Entonces Se despliegue un ment contextual en el que

podra elegir la opcion de “Agregar palabra”

Tabla 15

Criterio de aceptacion para repeticion espaciad

Escenario Repeticion espaciada

Dado Que el estudiante ingrese en la seccion

“recordacion espaciada” de la aplicacion
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Cuando Pulse el boton “Iniciar”

Entonces El aplicativo a modo de “flascards” muestra
las definiciones con sus respectivas palabras y
asi asignar una dificultad asociada.

Tabla 16
Borrar palabras

Escenario Borrar palabras

Dado Que el estudiante este en el apartado palabra
de la aplicacion.

Cuando Pulse el boton de eliminar con forma de
caneca de basura.

Entonces Se pedira confirmar la eliminacion de dicha

palabra, al confirmar la accion la palabra
desaparece de la interfaz, asi como de la base

de datos.
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Tabla 17

Borrar contenidos

67

Escenario Borrar contenidos

Dado Que el estudiante este en el apartado
contenidos de la aplicacion.

Cuando Pulse el boton de eliminar con forma de
caneca de basura.

Entonces Se pedira confirmar la eliminacién de dicho

Casos de uso

Tabla 18

Guardar palabra repeticion espaciada

Nombre

contenido, al confirmar la accién el contenido
desaparece por completo de la interfaz, asi

como de la base de datos.

Guardar palabras repeticion espaciada.

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante guardar

palabras ajenas que encuentre en su dia a dia,
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facilitando su inclusion en el sistema de
repeticion espaciada.

Actores Estudiante

Pre requisitos

El estudiante debe estar en la interfaz de la
aplicacion y haber identificado una palabra

ajena que desea guardar.

Post requisitos

Tabla 19
Flujo ideal

Accion del usuario

La palabra ajena se almacena en la lista de
palabras del estudiante y se integra en el

sistema de repeticion espaciada.

Flujo ideal

El estudiante selecciona boton “Agregar
palabra”.

La aplicacion solicita al estudiante que
confirme la accion llenando un formulario de
dos campos: palabra y definicion.

El estudiante diligencia los dos campos.

Si s6lo guarda el campo palabra, esta queda
en el apartado “palabra” y no pasa al apartado
“repeticion espaciada” hasta que se guarde su

definicion

El estudiante selecciona la opcion "Guardar
palabra".

La palabra se guarda en su lista de
“Repeticion espaciada”.
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Tabla 20

Flujo alternativo

Accion del usuario

69

Flujo alternativo

El estudiante selecciona el boton “Agregar
palabra”.

La aplicacion solicita al estudiante que ingrese
la palabra en un campo de texto.

El estudiante escribe una palabra que ya
existe en su lista.

El sistema detecta que la palabra ya esta
guardada en la lista del estudiante.

El estudiante confirma la accién
seleccionando "Guardar palabra".

El sistema muestra un mensaje informando que
la palabra ya ha sido guardada previamente.

El estudiante puede decidir no agregar la
palabra o intentar con una nueva.

Tabla 21

Flujo de excepcion

Accion del usuario

El sistema regresa al paso en el que el
estudiante puede ingresar una nueva palabra o
salir del proceso.

Flujo de excepcion

El estudiante selecciona el boton “Agregar
palabra”.

La aplicacion solicita al estudiante que ingrese
la palabra en un campo de texto.

El estudiante escribe la palabra que desea
guardar y selecciona "Guardar palabra".

El sistema presenta un error al intentar guardar
la palabra (por ejemplo, pérdida de conexion).

El estudiante decide reintentar o salir del
proceso.

El sistema permite que el estudiante intente
guardar la palabra nuevamente o salga del
proceso.
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Figura 3

Grafico del caso de uso Guardar palabra repeticion espaciada

7

/

Guardar palabra repeticion espaciada

Agregar palabra

aextend»

W

Estudi ante

\ ," &E}‘ltenlj»
Oprimir boton guardar

Actualizar seccion recall

Llenar campo definicion

Guardar en listado recall

Tabla 22

Deck de pruebas con Datos Reales

70

Palabra Definicion Excepcion
45645756 456467576 La palabra y la definicion
deben contener solamente
letras, no nimeros.
@ #S&/% @’ **[|\&&// No es valido ingresar

caracteres especiales.
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Sol123 Astro que emite luz La palabra no puede contener
numeros.
Amistad 12345 La definicidon no puede
contener solo niimeros.
ook Relacion afectiva entre La palabra no puede contener

Editar definicion palabra

Tabla 23

Analisis del caso de uso

personas caracteres especiales.

Nombre Editar definicion palabra.

Descripcion El estudiante tendra disponible la opcion de
editar la definicion de las palabras que ya estdn
en el apartado de repeticion espaciada.

Actores Estudiante

Pre requisitos

El estudiante debe estar realizando la leccion de
repaso diaria dentro del apartado “Repeticion

espaciada”.
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Post requisitos La palabra se almacena en la seccion de
repeticion espaciada y queda disponible para su
repaso en las sesiones programadas.
Tabla 24
Flujo ideal
Accion del usuario Flujo ideal
El estudiante accede a su leccion de repaso  La aplicacion muestra la lista de palabras para
diario en el apartado "Repeticion repasar, cada una con su definicion
espaciada". correspondiente.

El estudiante selecciona la palabra cuya La aplicacion despliega el campo editable con la

definicion desea editar. definicién actual de la palabra.
El estudiante modifica la definicion de la El sistema permite que el estudiante edite el
palabra. texto y lo confirme.
El estudiante selecciona "Guardar". El sistema guarda la nueva definicion y la asocia

a la palabra seleccionada.

Tabla 25

Flujo alternativo

Accion del usuario Flujo alternativo
El estudiante accede a su leccion de repaso  La aplicacion muestra la lista de palabras para
diario en el apartado "Repeticion repasar.
espaciada".

El estudiante selecciona la palabra cuya La aplicacion despliega el campo editable con la
definicion desea editar. definicion actual de la palabra.

El estudiante borra accidentalmente toda la  El sistema detecta que el campo de definicion

definicion. estd vacio.
El estudiante selecciona "Guardar El sistema muestra un mensaje de error
cambios". indicando que la definicion no puede estar vacia.
El estudiante introduce una nueva El flujo regresa al punto en el que el estudiante

definicion. puede guardar la nueva definicion.
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Tabla 26

Flujo de excepcion

Accion del usuario

73

Flujo de excepcion

El estudiante accede a su leccion de repaso
diario en el apartado "Repeticion
espaciada".

La aplicacion muestra la lista de palabras para
repasar.

El estudiante selecciona la palabra cuya
definicion desea editar.

La aplicacion despliega el campo editable con
la definicion actual de la palabra.

El estudiante intenta modificar la definicion,
pero el sistema falla (por ejemplo,
problemas de conectividad).

Figura 4

Grdfico de caso de uso Editar definicion palabra

El sistema muestra un mensaje de error
indicando que la operacion no se puede
completar.

rd

EditarDefinicionPalabra

Realizar leccion recall
— = =TT >

Oprimir botdn editar

Estudiante

Validar campo

i «extend»
Oprimir boton guardar

Actualizar en base de datos

Yaincludes
A
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Tabla 27
Deck de pruebas con Datos Reales
Palabra Definicion Excepcion
Gato123 Animal doméstico La palabra no puede contener
numeros.
Arbol 12345 La definicion no puede
contener solo numeros.
Sol @#3%&/ No es valido ingresar
caracteres especiales en la
definicion.
oAk Astro que emite luz No es valido ingresar
caracteres especiales en la
palabra.

Disefio

En esta seccion se presentaran los aspectos fundamentales del disefio de la aplicacion,
donde se abordaran las decisiones tomadas en torno a la arquitectura del sistema, la interfaz de
usuario y la interaccion del usuario con las distintas funcionalidades. El disefo se orienta a crear
una experiencia de aprendizaje fluida y accesible, garantizando que los usuarios puedan navegar
y utilizar la aplicacion de manera intuitiva. Se describiran los diagramas UML relevantes, asi
como los elementos visuales que conforman la interfaz, con el objetivo de proporcionar una

comprension clara de como se estructuran y organizan los componentes de la aplicacion.

DoD

La definicion de hecho (Definition of Done), por su parte, hace alusion a un lista de
chequeo en el que se tendran que definir y estandarizar parametros basicos que debe cumplir

cualquier entrega de software, prototipo o diagrama que se desee dar como terminado. La
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definicion de estos aspectos tiene que darse en comun acuerdo con el equipo involucrado en el

proyecto.

Tabla 28
Definicion de hecho de Handy

Definicion Detalle Chequeo
Definicion de diagramas de ~ Para saber que efectivamente Analisis
proyecto a nivel de proyecto se ha Ajuste general

culminado la construccion de
los diagramas, tiene que
haberse hecho incluso un
analisis de los requerimientos
no funcionales del proyecto
para asi dar cuenta de otros
componentes, nodos o clases
que pueda tener el sistema.

Definicion de funcionalidades  El equipo establece que para Priorizacion
realizadas dar como culminada una Test
funcionalidad, tuvo que Merge

previamente haberse
discutido su importancia para
priorizarlas e ir entregando
segun las mas importantes,
ademas se establece que
sobre las mismas deben hacer
test de caja blanca y caja
negra, con el fin de que
cumpla efectivamente su
proposito.
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Diagramas UML
Diagrama de clases

Figura 5
Diagrama de clases de Handy

Usuario

-Mombre
-Mlivel

-GuardarMisAtributos()

0.1/ \

0.1
Contenido Palabra
-Titulo -Palabra s —
Contenido _Definicién Listado Palabras Definidas
-ListarContenidos() ListarPalabras) | 7" “PalabraConDefinicion()
-ConvertirPdiATexto() -AgregarPalabra() -ContadorPalabras
-AgregarPDF(} -EditarPalabra() -EditarDefinicion? 0
1
1

Contenido Completo 0.1

“VisualizarContenido{) O

-OpcionAddWord() Recall

Diagramas de secuencias

Figura 6

Diagrama para historia de usuario Clasificacion por nivel.

o
U
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Seleccionar "Nivel inicial”

1 Enviar seleccién de nivel (Nivel)

Guardar nivel seleccionado
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BaseDeDatos

Confirmacién de guardado

Obtener contenidos adaptados al nivel seleccionado

Devolver lista de contenidos iniciales adaptados

| Mostrar confirmacién de seleccién y lista de contenidos

Mostrar nivel seleccionado y contenidos adaptados |

Estudiante Presentacion GestionNivel
e  ———— | SES—

BaseDeDatos
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Figura 7

Diagrama para historia de usuario Carga de contenidos
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Figura 8

Diagrama para historia de usuario Visualizacion de lecturas.
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Figura 9

Diagrama para historia de usuario Guardar palabras desconocidas

N ' . f .
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T T
|
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Mostrar contenido seleccionado
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Confirmacién de guardado
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|
|
|
|
|
|
|
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PN

Figura 10

Diagrama para historia de usuario Repeticion espaciada.

SN R :
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| Acceder a "Repeticién espaciada" ‘_:

Solicitar lista de palabras para repaso
3
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-
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|
|
I
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|
|
i
i

Estud_lsalnte Presentacion ‘ GestionPalabra BaseDeDatos
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Figura 11

Diagrama para historia de usuario Borrar palabras.
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Figura 12

Diagrama para historia de usuario Borrar contenidos.
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Figura 13

Diagrama para caso de uso guardar palabra repeticion espaciada

AN i :
Estudiante Presentacion GestionPalabra ‘ BaseDeDatos ‘

!

Seleccionar "Agregar palabra®

Mostrar formulario de nueva palabra

v

Ingresar "Palabra" y "Definicion"

validar entrada
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verificar si la palabra ya existe

.
-

Resultado de la consulta

Guardar palabra y definicién

__ Confirmacién de guardado
__ Confirmar éxito
_ Mostrar mensaje de confirmacién
Estudfnte Presentacion GestionPalabra ‘ BaseDeDatos ‘
a/ \\

Figura 14

Diagrama para caso de uso editar definicion palabra.

AN R .
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>
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Y
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-
>

Confirmacién de actualizacion

-
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Confirmar éxito

_ Mostrar mensaje de confirmacién
<
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Diagrama de componentes

Figura 15

Diagrama de componentes de Handy

1
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Recall Modelo de Negocio
T % RecordacionEspaciada
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»
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N g £

g SQLite g Firebase

Diagrama de despliegue

Figura 16
Diagrama de despliegue de Handy
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Figura 17
Modelo Entidad Relacion

. N 1
Contenido

Modelo relacional:

Id usuarioc

Usuario

82

Nombre palabra

Palabra Id palabra

e USUARIO (Id_usuario, Nombre usuario)

e CONTENIDO(Id_contenido, Id_usuario*, Cuerpo_contenido,

Nombre contenido)

e PALABRA(Id_palabra, Id_usuario*, Nombre palabra, Definicion)

*Foreign key

Diccionario de datos:

Tabla 29

Diccionario de datos

N l N l , .
ombre de la ombre de Tipo de Dato Descripcion Restricciones
Tabla Campo
Id_usuario Entero Ident|f|cador.un|co del Clave primaria
usuario.
USUARIO cad g
Nombre_usuario adenade Nombre del usuario. No nulo
caracteres
CONTENIDO Id_contenido Entero Identificador Unico del Clave primaria

contenido.
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Id usuario Entero Identificador delusuario  Clave foranea (referencia
- que cred el contenido. a USUARIO)
Cuerpo_contenido Texto Texto completo det No nulo
contenido.
Nombre_contenido Cadena de Nombre o tl.tulo del No nulo
caracteres contenido.
Id_palabra Entero Identificador unico de (a Clave primaria
palabra.
Id usuario Entero Identificador delusuario  Clave foranea (referencia
PALABRA - que creo la palabra. a USUARIO)
Nombre_palabra Cadena de Nombre de la palabra. No nulo
caracteres
Definicion Texto Definicion de la palabra. No nulo
Mockups

Contamos con una serie de mockups que, aunque no corresponden al disefio final

implementado en el desarrollo actual, representan una propuesta de interfaz para una version mas

robusta de la aplicacion. Estos mockups incorporan mejoras basadas en el andlisis de

retroalimentacion proporcionada tanto por docentes de inglés como por los guias técnicos. Estas

sugerencias orientan la evolucion de la app hacia una plataforma mas completa y eficiente, con

funcionalidades y ajustes visuales que optimizan la experiencia del usuario y responden a las

necesidades pedagogicas identificadas en esta fase inicial. Para consultarlos se puede dirigir al

anexo A.

Desarrollo

Durante el desarrollo de la aplicacion, se llevaron a cabo reuniones periddicas entre los

integrantes del equipo para discutir avances, solucionar problemas y planificar las siguientes

fases. Estas reuniones aseguraron un desarrollo conjunto y coordinado, lo cual permiti6 que las

funcionalidades y mejoras se integraran de manera eficiente.
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Ademas, se utilizé GIT como herramienta de control de versiones, lo que facilité la
sincronizacion de los cambios realizados por cada integrante. Con esta herramienta, se
gestionaron las modificaciones en el codigo de manera ordenada, evitando conflictos y

garantizando que siempre se trabajara sobre la version mas actualizada del proyecto.

Patrones de desarrollo

El uso de diversos patrones dentro de la aplicacion en la practica tiene un modo
especifico de funcionar, de igual manera dentro del c6digo estd documentada cada funcién que

use dicho patron.

Builder

Este patron dentro de Android Studio por defecto esta pensado a forma de desplegar o
crear una vista de modo que, para la gestion de creacion o alteracion de vistas, dicha clase seria
la ideal para intervenir en los ciclos de vida de los activityes o fragments. De manera especifica
en el desarrollo de la aplicacion se uso el disefio de un Builder a modo de alerta para cuando se

deseen eliminar los contenidos.

Adapter

Con los adapter que intervienen en la aplicacion se puede y como su nombre lo indica
adaptar los contenidos presentes en las listas que se presentan a los usuarios, de modo que al
querer saber mas informacion o realizar alguna accion con el elemento de dicha vista el método

para ellos debe estar dentro de los adapters
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Observer

Los observadores dentro del paradigma de programacion reactiva cumplen con la
funcionalidad de realizar acciones especificas solo cuando se presenta alguna alteracion en el
modelo o vista de la aplicacion, como resultado se realizardn cambios en la vista y el modelo
presentado al usuario en el aplicativo en general, el uso de este patron sera evidente al ver dentro

del cddigo los diferente View Model ligados a su vez con diversas vistas.

Arquitectura de desarrollo MVVM

El modo de trabajo dentro del ambiente nativo en Android debe pensarse de modo que
cada vista debe tener asociada un modelo, lo que de por si da el nombre a la arquitectura,
modelo, vista, vista, modelo, motivo que explica que dentro de las clases y el desarrollo en
general se usen, fragmentos asociados a un View Model, seglin la buena préctica que propone
Android, dichos view model son usados segun la funcién que propone el patron Observer,

reaccionando a los cambios en los datos.
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Cronograma de actividades

Figura 18

Asignacion de tareas y actividades

Handy
Tarea

Nombre Fechade Fechade Recursos

Proyecto Handy 8/2/23 7/10/24
Creacion de Cartas para director 6/3/24 11/3/24 Joan Marin, Andres Firigua
Mejora de documento anteproyecto 8/2/23 7/10/24 Joan Marin, Andres Firigua

Fase Anilisis 8/2/23 28/2/24
Investigacion de antecedentes 8/2/23 28/2/24 Joan Marin
Consulta de modelos de aprendizaje 8/2/23 28/2/24 Joan Marin, Andres Firigua
Definicion del modelo de aprendizaje 8/2/23 2/6/23 Joan Marin, Andres Firigua

Fase Disefio 17/4/23 4/10/24
Adaptacion del modulo de aprendizaje 17/4/23 2/6/23 Joan Marin, Andres Firigua
Definicion de requerimientos 8/8/23 4/10/24 Joan Marin, Andres Firigua
Definicion de requisitos 8/8/23 17/11/23  Joan Marin, Andres Firigua
Definicién del Stack tecnologico 8/8/23 17/11/23  Joan Marin, Andres Firigua

Fase Desarrollo 18/9/23 4/10/24
Creacion de bases de datos 18/9/23 17/11/23  Joan Marin, Andres Firigua
Creacion y definicion de CRUD 18/9/23 16/2/24 Joan Marin, Andres Firigua
Conexion a bases de datos 18/9/23 17/5/24 Joan Marin, Andres Firigua
Creacion de vistas del aplicativo 18/9/23 19/9/24 Joan Marin, Andres Firigua

Desarrollo de modelos y de aplicacion 18/9/23 4/10/24 Joan Marin, Andres Firigua

Fase Implementacion 19/2/24 4/10/24
Creacion de medicion inicial 19/2/24 19/9/24 Joan Marin, Andres Firigua
Formulario satisfaccion de uso 20/9/24 3/10/24 Joan Marin, Andres Firigua
Ejecucion de pruebas en UdeC 20/9/24 4/10/24 Joan Marin, Andres Firigua
Manual técnico 30/8/24 4/10/24 Joan Marin, Andres Firigua
Manual de usuario 30/8/24 20/9/24 Joan Marin, Andres Firigua

Para ver de manera detalla cada una de las tareas en una interfaz descriptiva puede

dirigirse al anexo B.

Pruebas

La fase de pruebas comenzo el 20 de septiembre y finaliz6 el 4 de octubre. Durante este
periodo, se tomaron dos grupos de estudiantes de inglés de la Universidad de Cundinamarca,
extension Soacha, para evaluar el desempefio de la aplicacion. Antes de utilizarla, los estudiantes

completaron una encuesta inicial compuesta por 17 preguntas que abarcaban aspectos como su
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experiencia con métodos tradicionales de aprendizaje de inglés, motivaciones, recursos
utilizados, familiaridad con la repeticion espaciada y las principales dificultades enfrentadas en

el proceso de aprendizaje del idioma.

El despliegue de la aplicacion se realizé de manera presencial, con ambos miembros del
equipo de desarrollo asistiendo a las aulas de clase. A través de una presentacion informativa, se
les instruy6 a los estudiantes sobre como instalar la aplicacion en sus dispositivos y se les ofrecio
una guia detallada sobre el uso de sus principales funcionalidades. Esta introduccion permitio a
los alumnos comenzar el uso de la aplicacion con una comprension clara de su propdsito y

caracteristicas.

Figura 19

Evidencia de la etapa de pruebas

Luego de la etapa de prueba, se monitoreo el uso de la aplicacion y se tomaron notas
sobre su funcionalidad, facilidad de uso y la capacidad de la herramienta para mejorar la
adquisicion de vocabulario y la comprension lectora. Se plante6 realizar una segunda encuesta
para recoger las impresiones de los estudiantes respecto a la utilidad de la aplicacion, posibles
mejoras y problemas encontrados. Estos datos seran fundamentales para los ajustes y mejoras en

futuras versiones de la aplicacion.
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11. Estado actual del sistema
El estado del sistema con el que los usuarios se encontraron al usar el aplicativo, dispone

de distintas interfaces intuitivas con las que los usuarios se sintieron comodos al usar.

Figura 20

Flujo con el que los usuarios de Handy interactuan

Content Reading Content
Form New Word
Word
Clasificacion Inicial Presentacion Handy Form Edit Word
Definition Recall
Recall
Entire Recall

12. Resultados y discusion

A continuacidn, se presentan los resultados de la encuesta preliminar que se les realizo a

los estudiantes con el fin de conocer su percepcion y experiencia con los métodos tradicionales:
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Figura 21

Pregunta 1

1. ;Como calificarias tu experiencia general con los métodos tradicionales de aprendizaje del

inglés?
@ Muy satisfecho
@ Satisfecho
Neutral
@ Insatisfecho
‘ @ Muy insatisfecho

18 respuestas

Los resultados preliminares de la encuesta revelan que una proporcion significativa de los
estudiantes (49.9%) tiene una postura neutra o insatisfactoria respecto a los métodos
tradicionales de aprendizaje del inglés, lo cual sugiere que estos métodos no estan cumpliendo
con las expectativas ni las necesidades de una parte considerable de los estudiantes. Solo un
11.1% se muestra "muy satisfecho", mientras que el porcentaje que se encuentra insatisfecho o
muy insatisfecho llega al 38.9%. Estos datos indican una tendencia a que los enfoques
convencionales, tales como clases presenciales estructuradas o el aprendizaje mediante libros de

texto, no resultan suficientemente dindmicos o atractivos.

Esto justifica plenamente la necesidad de explorar alternativas, como una aplicacion que

permita un aprendizaje mas autdbnomo y personalizado.
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Figura 22
Pregunta 2

2. ¢Qué tan efectivos crees que son los métodos tradicionales de aprendizaje del inglés? (Clases

de gramatica, ejercicios de gramatica, clases de voc...la de 1 a 5: 1 = Nada efectivo, 5 = Muy efectivo)
18 respuestas

® 1. Nada efectivo
[ Wi
3
[
@ 5. Muy efectivo

Los resultados de la segunda pregunta de la encuesta muestran una percepcion critica
hacia la efectividad de los métodos tradicionales de aprendizaje del inglés. Un 55.6% de los
estudiantes calificé la efectividad de estos métodos como baja o media, mientras que solo el
16.7% considera que son "muy efectivos". Este panorama resalta una importante insatisfaccion
con las técnicas convencionales, que incluyen clases de gramatica, ejercicios de gramatica y

ensefanza formal en colegios y universidades.
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Figura 23

Pregunta 3

3. ¢Cuales son las principales dificultades que encuentras en los métodos tradicionales?

18 respuestas

Falta de interaccién con el idioma

1(61.1%
real. ne %)

Dificultad para mantener la

. 3 (16.7%)
motivacion.

Métodos monotonos y poco

0,
dinamicos. 7 (38.9%)

Excesiva atencién en la

graméatica 4 (22.2%)

Falta de personalizacion. 4 (22.2%)

0.0 2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

Los resultados de la tercera pregunta de la encuesta revelan las principales dificultades
que los estudiantes enfrentan en los métodos tradicionales de aprendizaje del inglés. La falta de
interaccion con el idioma real es la dificultad mas significativa, con un 61.1% de los encuestados
sefialando esta deficiencia. Esto indica que los métodos convencionales no proporcionan
suficientes oportunidades para practicar el idioma en contextos auténticos, lo que es crucial para

el aprendizaje efectivo de un segundo idioma.

Ademas, un 38.9% de los estudiantes mencion6 que los métodos son monotonos y poco
dindmicos, lo que sugiere que las clases pueden carecer de elementos interactivos que fomenten
el interés y la participacion activa. La dificultad para mantener la motivacion también se
evidenci6 en el 16.7% de las respuestas. Asimismo, un 22.2% indicé que existe una excesiva
atencion en la gramatica y que los métodos carecen de personalizacion, lo que dificulta que los

estudiantes se sientan conectados con su proceso de aprendizaje.
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Figura 24
Pregunta 4
4. ;Cuales son tus principales motivos para aprender inglés?
18 respuestas
Trabajo o carrera profesional. 17 (94.4%)
Viajar. 9 (50%)
Mejora personal o cultural. 8 (44.4%)
Pasatiempos o entretenimiento.
Para apoyar a otros ('gnsenanza, 2 (11.1%)
ayuda a familiares, etc.).
0 5 10 15 20

Los resultados de la cuarta pregunta de la encuesta destacan las principales motivaciones
de los estudiantes para aprender inglés. Un notable 94.4% de los encuestados indicd que su razon
principal es el trabajo o la carrera profesional, lo que pone de manifiesto la importancia del
inglés como herramienta clave en el ambito laboral. Este alto porcentaje sugiere que los
estudiantes son conscientes de la relevancia del idioma en la globalizacion y en la competitividad

del mercado laboral actual.

Ademas, el 50% de los participantes mencion6 que desean aprender inglés para viajar,
mientras que un 44.4% busca mejorar su desarrollo personal o cultural. Estas motivaciones
indican un interés por adquirir habilidades que les permitan explorar nuevas oportunidades y
experiencias. La menor cantidad de respuestas en pasatiempos o entretenimiento (16.7%) y para
apoyar a otros (11.1%) refuerza que el aprendizaje del inglés esta mas orientado hacia objetivos

practicos y profesionales.
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Estos datos justifican la necesidad de implementar la aplicacion, ya que su enfoque en el
aprendizaje personalizado y practico estd alineado con las motivaciones de los estudiantes. La
aplicacion puede proporcionar contenidos relevantes y especificos para el ambito laboral, asi
como materiales para el desarrollo cultural, lo que facilitara a los usuarios alcanzar sus objetivos.
Al abordar las motivaciones de los estudiantes, la aplicacion tiene el potencial de mejorar la

efectividad del aprendizaje y hacer que el proceso sea mas atractivo y relevante para ellos.

Figura 25
Pregunta 5

5. ;Cudl es tu objetivo de nivel de inglés?

18 respuestas

@ Nivel basico (A1-A2)
@ Nivel intermedio (B1-B2)
Nivel avanzado (C1-C2)

La encuesta revelo que un 55.6% de los estudiantes tiene como objetivo alcanzar un nivel
avanzado (C1-C2) en inglés. Este dato es significativo, ya que indica una ambicidn elevada y una
clara motivacion por parte de los estudiantes para mejorar su competencia en el idioma. Sin
embargo, esta meta requiere de recursos adecuados y enfoques de aprendizaje que faciliten ese
progreso. La implementacion de esta herramienta no solo responde a la demanda de recursos mas

efectivos, sino que también apoya a los estudiantes en su camino hacia la fluidez en inglés.
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Figura 26

Pregunta 6

6. ;Qué tan motivado te sientes para mejorar tu nivel de inglés?

18 respuestas

@ Poco motivado
@ Algo motivado
Motivado
@ Muy motivado
@ Extremadamente motivado

Los resultados de la encuesta indican que un 38.9% de los estudiantes se siente motivado
para mejorar su nivel de inglés, mientras que un 27.8% se clasifica como "algo motivado". Sin
embargo, también hay un 11.1% de estudiantes que se sienten poco motivados. Este panorama
refleja la necesidad de un enfoque mas dindmico y atractivo para el aprendizaje del inglés. La
aplicacion propuesta busca fomentar la motivacién mediante una interfaz amigable,
recomendaciones personalizadas y la integracion de métodos de repeticion espaciada. Al abordar
las diversas motivaciones de los estudiantes, la aplicacion no solo ayudara a mantener el interés,
sino que también proporcionard herramientas efectivas para potenciar su aprendizaje y alcanzar

sus objetivos.
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Figura 27

Pregunta 7

7. ¢Cudnto tiempo llevas estudiando inglés?

18 respuestas

@ Menos de 6 meses
® 6 meses a 1 afo
1 a 3 afios

. @ Mas de 3 afos

Los resultados revelan que el 50% de los encuestados ha estado estudiando inglés durante
menos de seis meses, lo que sugiere que muchos de los estudiantes se encuentran en etapas
iniciales de su aprendizaje. Solo un 22.2% ha estado aprendiendo entre seis meses y un afo, y
otro 22.2% lleva de uno a tres afios en este proceso. Este dato destaca la necesidad de
herramientas educativas adaptadas a diferentes niveles de competencia. La implementacion de
una aplicacion que ofrezca recursos y actividades especificas para principiantes puede ser
fundamental para facilitar el aprendizaje. Ademas, al personalizar las recomendaciones de
contenido segln el nivel del usuario, la aplicacion no solo mejorara la experiencia de
aprendizaje, sino que también fomentara la confianza y el progreso continuo en el dominio del

idioma.
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Figura 28

Pregunta 8

8. ;Con qué frecuencia estudias inglés actualmente?

18 respuestas

@ Diariamente
@ 3-4 veces por semana
1-2 veces por semana
@ Menos de una vez por semana

‘

Los resultados de la encuesta indican que el 50% de los estudiantes estudia inglés solo
una o dos veces por semana, mientras que un 44.4% lo hace menos de una vez a la semana. Esto
sugiere que muchos estudiantes carecen de una rutina de estudio constante, lo que podria
obstaculizar su progreso en el aprendizaje del idioma. Ademas, la falta de motivacion y el escaso
tiempo dedicado al estudio resaltan la necesidad de métodos de aprendizaje mas flexibles y
accesibles. La implementacion de una aplicacion que facilite el acceso a recursos de estudio y
que fomente el uso de técnicas como la repeticion espaciada podria ser crucial para incentivar a
los estudiantes a integrar el aprendizaje del inglés en su vida diaria. Al proporcionar herramientas
que se adapten a sus horarios y estilos de vida, la aplicacion tiene el potencial de aumentar la

frecuencia de estudio y, en consecuencia, mejorar la adquisicion del idioma.
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Figura 29
Pregunta 9
9. ;Qué recursos sueles utilizar para aprender inglés?
18 respuestas
Clases presenciales. 8 (44.4%)
Cursos en linea.
Aplicaciones méviles (ej.: Duoli... 9 (50%)
Videos en YouTube.
Podcasts. 4 (22.2%)
Libros o textos en inglés. 4 (22.2%)
Redes sociales o grupos de co... 4(22.2%)
0 2 4 6 8 10

Los resultados de la encuesta muestran que el 50% de los estudiantes utiliza aplicaciones
moviles como recurso para aprender inglés, lo que destaca una tendencia creciente hacia el uso
de tecnologias para facilitar el aprendizaje. Este dato resalta la relevancia de implementar una
aplicacion educativa, ya que los estudiantes ya estan familiarizados con este tipo de herramientas
y podrian beneficiarse de una plataforma que centralice recursos de estudio, como lecturas,
ejercicios de vocabulario y repeticion espaciada. Ademas, el 44.4% de los encuestados atin asiste
a clases presenciales, lo que sugiere que hay un interés por complementar los métodos
tradicionales con soluciones digitales. La aplicacion puede ser disefiada para integrarse a su
rutina de aprendizaje y ofrecer un enfoque mas dindmico y atractivo, contribuyendo asi a una

experiencia de aprendizaje mas efectiva y motivadora.
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Figura 30
Pregunta 10

10. ¢Qué dispositivos usas principalmente para estudiar inglés?
18 respuestas

@ Teléfono maovil
® Tableta
Computadora

. @ Talefono Movil y computadora

Los resultados de la encuesta indican que un abrumador 83.3% de los estudiantes utiliza
principalmente su teléfono movil para estudiar inglés. Este dato es crucial para justificar la
implementacion de una aplicacion educativa, ya que resalta la necesidad de un recurso accesible
y conveniente que se adapte a las preferencias de los usuarios. La mayoria de los estudiantes ya
tiene el habito de usar sus dispositivos moviles para aprender, lo que sugiere que una aplicacion
disefiada especificamente para este propdsito podria aumentar la eficacia del aprendizaje y la
motivacion. Al centrarse en la experiencia movil, la aplicacion puede ofrecer funciones
interactivas y accesibles que se alineen con los estilos de vida de los estudiantes, fomentando asi

un aprendizaje continuo y en cualquier momento.
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Figura 31
Pregunta 11

11. ¢Cudnto tiempo dedicas diariamente a practicar la lectura en inglés?
18 respuestas

@ Menos de 15 minutos

@ Entre 15y 30 minutos

@ Entre 30 minutos y 1 hora
@ Mas de 1 hora

Los resultados de la encuesta revelan que un significativo 72.2% de los estudiantes
dedica menos de 15 minutos diariamente a practicar la lectura en inglés. Este hallazgo sugiere
que, a pesar de su deseo de mejorar, muchos estudiantes pueden estar limitados por el tiempo o la
falta de recursos accesibles que faciliten la practica diaria. La implementacion de una aplicacion
centrada en la lectura puede ofrecer soluciones efectivas para este desafio, proporcionando
lecturas cortas y adaptadas al nivel de cada estudiante, lo que fomentaria un aprendizaje mas
consistente y accesible. Al integrar funcionalidades que permitan a los usuarios maximizar su
tiempo de practica, la aplicacion podria facilitar que los estudiantes aprovechen incluso breves

momentos a lo largo del dia para mejorar sus habilidades en inglés.
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Figura 32
Pregunta 12

12. ;Qué tan familiarizado/a estas con los sistemas de repeticion espaciada (como Anki) para el
aprendizaje de vocabulario?

18 respuestas

@ No estoy familiarizado

@ He oido hablar, pero nunca los he usado
Los he usado algunas veces

@ Los uso regularmente

Los resultados de la encuesta indican que un notable 61.1% de los estudiantes no estan
familiarizados con los sistemas de repeticion espaciada, mientras que el 33.3% ha oido hablar de
ellos pero nunca los ha utilizado. Este panorama sugiere una oportunidad valiosa para la
implementacion de una aplicacion que no solo facilite el aprendizaje de vocabulario, sino que
también introduzca y explique de manera practica el concepto de la repeticion espaciada. Al
incluir esta metodologia dentro de la aplicacion, se puede ayudar a los estudiantes a mejorar su
retencion del vocabulario de manera efectiva, convirtiendo un concepto poco conocido en una
herramienta practica para su aprendizaje diario. De esta forma, la aplicacion puede ser un recurso
fundamental para fomentar un aprendizaje mas efectivo y sostenido en el tiempo, alineandose

con las necesidades de los estudiantes que buscan mejorar su nivel de inglés.
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Figura 33
Pregunta 13

13. ;/Qué tan dispuesto/a estas a usar aplicaciones mdviles para aprender inglés?

18 respuestas

@ Nada dispuesto
@ Poco dispuesto
Dispuesto
@ Muy dispuesto
@ Extremadamente dispuesto

Los resultados de la encuesta revelan que una amplia mayoria, con un 55.6%, se muestra
dispuesta a utilizar aplicaciones moviles para aprender inglés, y un 27.8% indica estar muy
dispuesta a hacerlo. Esta tendencia positiva hacia el uso de aplicaciones para el aprendizaje
sugiere que los estudiantes estan abiertos a integrar tecnologias en su proceso educativo. Por lo
tanto, la implementacion de una aplicacion disefiada especificamente para el aprendizaje del
inglés se justifica, ya que responde a esta disposicion y ofrece un recurso accesible y flexible que
puede adaptarse a sus necesidades y horarios. Ademads, al permitir a los usuarios aprender de
manera autonoma, la aplicacion se alinea con las preferencias de los estudiantes, lo que podria

incrementar su motivacion y compromiso en el proceso de aprendizaje.
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Figura 34
Pregunta 14

14 ;Prefieres aprender inglés de manera autodidacta o con la ayuda de un instructor?
18 respuestas

@ Prefiero aprender solo/a

@ Prefiero aprender con la ayuda de un
instructor

Me gustan ambos enfoques

Los resultados de la encuesta también indican que, aunque un 22.2% de los estudiantes
prefieren aprender inglés con la ayuda de un instructor, un 11.1% prefiere el aprendizaje
autodidacta, mientras que otro 11.1% se siente cobmodo con ambos enfoques. Esta diversidad de
preferencias sugiere que la aplicacion puede servir como un recurso complementario a las clases
tradicionales. Al ofrecer herramientas que apoyen el aprendizaje independiente, la app tiene el
potencial de enriquecer la experiencia educativa, permitiendo a los estudiantes reforzar lo

aprendido en clase y avanzar a su propio ritmo.
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Figura 35
Pregunta 15

15. ¢Cudles son las principales dificultades que enfrentas al aprender inglés?

18 respuestas

Comprension de textos o lectur...
Recordar y usar nuevas palabr...
Pronunciacion correcta de las...
Formar oraciones gramaticalm... 11 (61.1%)
Escuchar y entender conversa...
Mantener la motivacién para es... 11 (61.1%)
Explicar bien los temas de part...
Falta de ensefianza significativa

Una dificultad mas es entender...

0.0 2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

Los resultados de la encuesta muestran que las dificultades mas comunes que enfrentan
los estudiantes al aprender inglés incluyen la formacion de oraciones gramaticalmente correctas
(61.1%) y mantener la motivacion para estudiar de manera constante (61.1%). Estas dos areas
destacan la necesidad de un enfoque méas dindmico y atractivo en la ensefianza del idioma.
Ademas, un 44.4% de los encuestados reporta problemas en la comprension de textos y
pronunciacion, lo que refuerza la idea de que se requieren recursos adicionales para mejorar estas

habilidades.

Las propuestas de los estudiantes, como "explicar bien los temas por parte de la
profesora" y "falta de ensefianza significativa", sugieren que existe un deseo de un enfoque mas
personalizado y contextualizado en el aprendizaje. La implementacion de una aplicacion que
ofrezca contenidos variados y adaptativos puede abordar estas necesidades, proporcionando un

apoyo continuo y recursos que fomenten tanto la motivacién como la comprension del idioma, al



Universidad de

CUNDINAMARCA Loa

tiempo que permite a los estudiantes practicar de manera mas efectiva y en un entorno que se

adapte a sus ritmos y estilos de aprendizaje.

A continuacion, se presentan los resultados de la encuesta final hecha a los estudiantes

una vez culminado el periodo de 15 dias de prueba de la aplicacion:

Figura 36

Pregunta 1

1. ¢Usaste la aplicacién durante el periodo de prueba?

35 respuestas

® si
® No

_—

Este resultado es bastante positivo y demuestra que la mayoria de los estudiantes, un
94.3%, utilizaron la aplicacion durante el periodo de prueba. Esto sugiere que la app generd
interés y fue accesible, lo cual es una sefial favorable para el modulo de usabilidad y la interfaz
inicial de introduccion a la aplicacion. La pequeiia fraccion que no la us6 puede ofrecer pistas
importantes: quizas se deban evaluar aspectos como la claridad de la instalacion o configuracion

inicial para garantizar que todos los usuarios puedan comenzar sin dificultad.
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Pregunta 2.

Si respondiste "No" a la pregunta anterior, ;Cual fue la razon principal?

So6lo una persona respondio: No tuve tiempo

Dado que solo una persona menciono "falta de tiempo" como razon para no usar la
aplicacion, esto no parece sefialar problemas criticos de usabilidad o accesibilidad en el disefio
de la app. En este caso, la respuesta apunta mas a una limitacion de tiempo personal, no

necesariamente relacionada con la funcionalidad o interfaz de la aplicacion.

Aunque no se requieren ajustes significativos basados en esta respuesta, podria ser util
considerar en futuras versiones la incorporacion de recordatorios o notificaciones que sugieran el

uso en momentos de baja actividad para motivar una interaccion constante.

Figura 37

Pregunta 3

3. ¢Con qué frecuencia utilizaste la aplicacion?

35 respuestas

@ Diariamente

@ Varias veces a la semana
Una vez a la semana

® Raravez




Universidad de

CUNDINAMARCA 106

La mayoria de los usuarios (68.5%) interactuaron con la aplicacioén al menos varias veces
a la semana, lo cual indica un uso regular y sugiere que las funcionalidades implementadas
lograron captar y mantener el interés de los estudiantes. Sin embargo, un 14.3% mencion6 que
"rara vez" uso la app, lo cual podria ser una senal de que algunos aspectos no fueron lo

suficientemente motivadores o practicos para un uso constante.

El uso regular de la app muestra que su enfoque de repeticion espaciada y contenido
sugerido resultd atractivo y 1til para un gran porcentaje de los usuarios. Esto indica que el disefo
basico de la interfaz y las funcionalidades centrales responden bien a las necesidades de los

estudiantes.

Para reducir el nimero de usuarios que usaron la app “una vez a la semana” o “rara vez,”
podria implementarse un modulo de personalizacion de notificaciones para recordar a los

estudiantes revisar el contenido nuevo o completar practicas pendientes.

Figura 38
Pregunta 4

4. ;Qué caracteristicas de la aplicacion utilizaste méas? (Selecciona las que apliquen)

35 respuestas

Carga de lecturas
Seleccion de vocabulario
Repeticion espaciada
ninguno

ningnua
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Los resultados sugieren que las funciones principales de la aplicacion fueron bien
recibidas, con la mayoria de los usuarios utilizando la seleccion de vocabulario, la carga de
lecturas y el modulo de repeticion espaciada. Esto demuestra que estos modulos estan bien
alineados con los intereses y necesidades de los estudiantes y tienen un papel central en el

aprendizaje autdbnomo que la app busca promover.

Figura 39

Pregunta 5

5. ;.Consideras que la carga de lecturas fue Util para tu aprendizaje?
35 respuestas

@ Muy util

@ Util

@ Poco util
@ Nada atil

La funcion de carga de lecturas demostrd ser fundamental para el aprendizaje de los
usuarios, con un 94.3% que la calificaron como util o muy util. Este alto porcentaje indica que la
funcion esta bien disefiada, cumpliendo eficazmente su propdsito de ofrecer contenido relevante
y accesible para los estudiantes. No obstante, el pequefio porcentaje de usuarios que la
percibieron como poco o nada util sugiere que podria beneficiarse de algunas mejoras, como una
interfaz mas intuitiva o la posibilidad de filtrar y seleccionar lecturas segiin nivel de dificultad o

temas especificos, permitiendo asi una experiencia mas personalizada.
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Figura 40

Pregunta 6

6. ¢ Te resultd facil seleccionar palabras y agregar definiciones?

35 respuestas

®si
® No

La funcion de seleccion de palabras y agregacion de definiciones parece estar bien
implementada, con el 88.6% de los usuarios encontrandola facil de usar. Esto sugiere que el
disefio y la funcionalidad de esta herramienta son efectivos y contribuyen positivamente al
proceso de aprendizaje. Sin embargo, el 11.4% que encontr¢6 dificultades podria indicar la

necesidad de optimizar algunos aspectos.

Seria valioso considerar mejoras en la interfaz de esta funcion, como guias visuales o una

navegacion mas intuitiva para nuevos usuarios.
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Figura 41

Pregunta 7

7. ¢Cudl fue tu experiencia general con la funcionalidad de repeticion espaciada?
35 respuestas

@ Muy positiva
@ Positiva

¢ Neutral

@ Negativa

@ Muy negativa

La funcionalidad de repeticion espaciada fue bien recibida, con un 91.4% de los usuarios
reportando una experiencia positiva o muy positiva. Esto confirma que este modulo es un
componente clave en la efectividad de la aplicacion y cumple con su objetivo de mejorar la
retencion de vocabulario. No obstante, el 5.8% de respuestas negativas o neutrales podria senalar
que algunos usuarios encontraron aspectos que podrian mejorarse, como el ritmo de repaso o la

facilidad de acceso a los contenidos dentro de este modulo.

Para optimizar esta funcionalidad, se podria considerar la opcion de personalizar los
intervalos de repeticion o afiadir recordatorios automaticos que adapten los ciclos de estudio a las
necesidades individuales de cada usuario. Esto podria hacer la experiencia ain mas gratificante y
mantener la motivacion de aquellos usuarios que, en este momento, no percibieron el impacto

completo de esta herramienta.
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Figura 42

Pregunta 8

8. ;Crees que la aplicacién mejoré tu capacidad para recordar vocabulario?
35 respuestas

®si
® No

El 77.1% de los usuarios considera que la aplicacion mejoro6 su capacidad para recordar
vocabulario, lo cual es un resultado muy positivo y respalda la implementacion de la repeticion
espaciada y la seleccion de vocabulario como herramientas efectivas en este proyecto. Sin
embargo, el 22.9% de los usuarios no percibid una mejora en este aspecto, lo que sugiere que hay
oportunidades para optimizar la aplicacion en términos de personalizacion de los repasos o el

tipo de ejercicios asociados al vocabulario.

Para abordar estas diferencias, se podria mejorar la adaptabilidad de la funcion de
repeticion espaciada, quizas integrando distintos niveles de dificultad en los ejercicios o
permitiendo a los usuarios configurar la cantidad y frecuencia de palabras a repasar segin su
propio ritmo de aprendizaje. Esto ofreceria una experiencia mas personalizada y podria
contribuir a que una mayor proporcion de usuarios perciba mejoras claras en la retencion de

vocabulario.
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9. (Cuales fueron los mayores desafios que enfrentaste al usar la aplicacion? (Respuesta

abierta)

Algunas de las respuestas a esta pregunta fueron:

Ninguna bastante facil

Es un poco lenta la app

Seleccionar las palabras es dificil al inicio.

aprender a usar el recall

encontrar alguna lectura para subir

no utilice la app

no tuve mucho tiempo

No entendi lo del recall

No saber usarla

Al principio no sabia como utilizarla bien pero en la presentacion encontré la informacion

Aprender a utilizarla

casi no se ingles

el altimo botdén
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Los desafios que los usuarios reportaron al utilizar la aplicacion son variados y destacan
varias areas de mejora en cuanto a usabilidad, accesibilidad y aprendizaje inicial. La curva de
aprendizaje parece ser un factor importante, ya que algunos usuarios mencionaron que
inicialmente no comprendian el uso de ciertas funciones como el "recall" (repeticion espaciada) o
la seleccion de palabras. Para facilitar la adopcion de la aplicacion, podria ser util desarrollar un
tutorial interactivo o una guia en video que explique el funcionamiento de cada modulo. Esto
ayudaria a los usuarios a comprender rapidamente las funciones principales y a sacar el maximo

provecho de ellas.

Ademas, varios usuarios mencionaron la falta de tiempo como una dificultad para usar la
aplicacion, lo que podria sugerir que la duracion y frecuencia de las sesiones necesitan
flexibilidad. Incluir configuraciones de personalizacidon, como tiempos de revision ajustables o
notificaciones recordatorias adaptadas, podria motivar un uso mas frecuente en periodos breves.
Por otro lado, la mencién de que la aplicacion es "un poco lenta" resalta una necesidad de

optimizacion en el rendimiento general, especialmente en dispositivos menos potentes.

La funcion de carga de lecturas podria mejorarse en términos de facilidad para encontrar
y subir contenidos, considerando ofrecer recomendaciones preestablecidas o simplificar el
proceso de carga. Estas mejoras en usabilidad y orientacion inicial no solo mejorarian la
experiencia del usuario, sino que también podrian aumentar el tiempo de uso y el impacto en la

retencion de vocabulario.
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Figura 43
Pregunta 10

10. ;Qué tan facil fue navegar por la aplicacion?
35 respuestas

@ Muy facil

@ Facil
Neutral

@ Dificil

@ Muy dificil

Los resultados sobre la facilidad de navegacion por la aplicacion indican una experiencia
mayoritariamente positiva, con un 60% de los usuarios calificindola como "muy facil" y un
22.9% como "facil". Esto sugiere que el diseio de la interfaz de usuario (UI) esta alineado con
las expectativas de los usuarios, permitiendo una interaccion intuitiva y amigable. Sin embargo,
un 14.3% de los encuestados se mantuvo en una postura neutral respecto a la navegacion, lo que
podria sefialar areas de la interfaz que, aunque no sean problematicas, pueden ser mejoradas para

optimizar aiin mas la experiencia del usuario.

Es recomendable realizar pruebas adicionales de usabilidad con un grupo diverso de
usuarios para identificar cualquier elemento que pueda generar confusion o dificultades. Mejorar
la claridad en la disposicion de los botones, ments y funciones podria convertir la experiencia
neutral en una positiva. A pesar de que la navegacion fue calificada en general como facil, un
enfoque proactivo en la optimizacion de la interfaz puede llevar a una experiencia aun mas fluida

y satisfactoria, fomentando el uso recurrente de la aplicacion.
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Figura 44
Pregunta 11

11. ; Te gustaria que la aplicacién incluyera mas recursos, como videos o audios?
35 respuestas

® Si
® No

No estoy seguro

Los resultados indican un fuerte interés en la incorporacion de mas recursos multimedia
en la aplicacion, con un 82.9% de los encuestados manifestando su deseo de contar con videos o
audios adicionales. Este hallazgo resalta la necesidad de enriquecer la experiencia de aprendizaje

mediante diferentes formatos que pueden facilitar la comprension y la practica del idioma inglés.

La integracion de recursos multimedia no solo puede aumentar la variedad de materiales
disponibles para los usuarios, sino también atraer a aquellos que aprenden de manera mas
efectiva a través de medios visuales y auditivos. Ademas, el 11.4% de los encuestados que no
estan seguros acerca de la inclusion de estos recursos representa una oportunidad para realizar
encuestas mas detalladas y obtener informacion sobre qué tipo de contenido podria ser mas

beneficioso para ellos.

Dado que la demanda de recursos adicionales es evidente, se recomienda planificar la

incorporacion de videos y audios en futuras versiones de la aplicacion, asegurandose de que
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estos recursos sean de alta calidad y estén alineados con los objetivos de aprendizaje
establecidos. Esto no solo mejorara la experiencia de los usuarios actuales, sino que también
podria atraer a un publico mas amplio, contribuyendo a la efectividad general del proceso de

aprendizaje.

Figura 45
Pregunta 12

12. ;Recomendarias la aplicacidn a otros estudiantes?

35 respuestas

@ Definitivamente si
@ Probablemente si
No estoy seguro
@ Probablemente no
@ Definitivamente no

Los resultados muestran una alta tasa de recomendacion de la aplicacion entre los
usuarios, con un 51.4% indicando que definitivamente la recomendarian y un 28.6% que
probablemente lo harian. Esto sugiere que, en general, los usuarios estan satisfechos con su
experiencia y consideran que la aplicacion tiene el potencial para ser util para otros estudiantes.

La falta de respuestas negativas es un indicador positivo de la aceptacion del producto.

Sin embargo, el 20% de los encuestados que no estan seguros sobre la recomendacion
representa una oportunidad para investigar mas a fondo las razones detras de su incertidumbre.

Puede ser beneficioso realizar un seguimiento con estos usuarios para entender mejor sus
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preocupaciones o expectativas no cumplidas, lo que podria conducir a mejoras adicionales en la
aplicacion, pero en general, la alta tasa de recomendacién es un fuerte indicador del éxito del
proyecto hasta ahora y puede ser utilizado como un punto de partida para atraer a nuevos
usuarios. Usar testimonios de usuarios satisfechos podria ser una estrategia eficaz para aumentar

la visibilidad de la aplicacion y su adopcidon en un publico més amplio.

Figura 46
Pregunta 13

13. ;Cémo calificarias tu nivel de satisfaccion general con la aplicacion?

35 respuestas

@ Muy satisfecho

@ Satisfecho
Neutral

@ Insatisfecho

@ Muy insatisfecho

Los resultados indican que una abrumadora mayoria de los usuarios esta satisfecha con la
aplicacion, con un 48.6% calificando su nivel de satisfaccion como "muy satisfecho" y un 37.1%
como "satisfecho". Esto sugiere que la aplicacion cumple, en gran medida, con las expectativas

de los usuarios y est4 logrando su objetivo de mejorar el aprendizaje del inglés.

La ausencia de respuestas insatisfechas es un indicador positivo de la percepcion general

del proyecto.

14. ;Qué mejoras sugeririas para la aplicacion? (Respuesta abierta)
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Algunas de las respuestas fueron:

¢ Que la app no sea tan simple que sea mas atractiva

e Optimizar carga de interfaces

¢ Que las palabras con significado aparezcan en modo aleatorio
e Agregar audios

e Poder escuchar la pronunciacion de cada palabra afiadida.

e Mas lecturas recomendadas

e Mejoras visuales

e Mas colores

e Ninguna

Los comentarios sobre mejoras para la aplicacion reflejan tanto la satisfaccion general (ya
que la mayoria de las respuestas fue: “Ninguna modificacion”) como el deseo de una experiencia
mas enriquecedora. Aunque un niimero significativo de encuestados no sugiere cambios,

indicando que la aplicacién cumple con sus expectativas, hay un grupo que plantea ideas utiles.

La sugerencia de hacer la aplicacion "mas atractiva" y agregar mejoras visuales sugiere
que, aunque la funcionalidad es apreciada, la estética y la interfaz podrian beneficiarse de un
disefio méas moderno y colorido. Esto podria ayudar a atraer y mantener el interés de los usuarios,

especialmente en un contexto educativo donde la motivacion visual juega un papel importante.

Optimizar la carga de interfaces es una recomendacion crucial, ya que una experiencia

mas fluida puede aumentar la usabilidad y la satisfaccion del usuario.
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La solicitud de incorporar audios y permitir escuchar la pronunciacion de palabras afiade
una dimension auditiva que puede ser invaluable para el aprendizaje del idioma, contribuyendo a
una mejor retencion y comprension. Esta caracteristica, junto con la opcion de escuchar palabras

en modo aleatorio, podria hacer que la practica sea mas dindmica y menos predecible.

15. ;Hay algo mas que te gustaria compartir sobre tu experiencia con la aplicacion?

Algunas de las respuestas fueron:

¢ Ninguna facil de usar

e Todo muy bien

e Muy buena, tal vez agregar cositas que la hagan mas didéctica y dindmica

¢ Una manera fuera de lo convencional para aprender nuevo vocabulario, pero muy
divertida.

e Laaplicacion es interesante y tiene una interfaz muy linda. Me gust6 el modo

oscuro, aunque en ocasiones se traba al seleccionarlo.

Los comentarios adicionales proporcionan una vision interesante sobre la experiencia
general de los usuarios con la aplicacion. La mayoria de las respuestas son positivas, destacando
la facilidad de uso y la estética de la interfaz. La mencion de que la aplicacion es "interesante" y
"divertida" sugiere que, a pesar de su simplicidad, logra captar la atencion de los usuarios y

ofrece una experiencia de aprendizaje atractiva.

El elogio hacia el "modo oscuro" muestra que los usuarios valoran las opciones de
personalizacion en la interfaz. Sin embargo, el comentario sobre que la aplicacion "se traba" al

seleccionar esta opcidn indica que alin hay aspectos técnicos que deben ser optimizados. Esto
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resalta la necesidad de un andlisis mas profundo sobre la estabilidad de la aplicacion,

especialmente en situaciones que podrian afectar la experiencia del usuario.

La sugerencia de "agregar cositas que la hagan mas didactica y dinamica" refleja una
apertura a la innovacién y mejora continua. Esto puede abarcar desde nuevos tipos de ejercicios

hasta recursos multimedia adicionales que complementen la carga de lecturas y el vocabulario.

En general, aunque la aplicacion ha sido bien recibida, hay espacio para la mejora en
términos de funcionalidad técnica y en la integracion de elementos mas dindmicos y didacticos.
Estas sugerencias pueden ser fundamentales para guiar futuras actualizaciones, garantizar que la
aplicacion no solo mantenga su relevancia, sino que también evolucione para satisfacer mejor las

necesidades de los aprendices.

13. Conclusiones

1. Laimplementacion de una aplicacion para el aprendizaje de inglés en el contexto educativo
estudiado presenta una oportunidad significativa. Los resultados de la encuesta inicial
sugieren que los estudiantes se enfrentan a multiples desafios con los métodos tradicionales,
lo que indica que una herramienta digital que complemente la ensenanza podria resultar
beneficiosa para mejorar la experiencia de aprendizaje y fomentar una mayor motivacion en
los alumnos.

2. Los resultados de la encuesta evidencian la necesidad de una mayor integracion entre la
aplicacion y las clases magistrales. La personalizacion de la experiencia de aprendizaje, junto

con el uso de recursos digitales que complementen las lecciones presenciales, puede
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proporcionar un resultado mas efectivo. Esto permitiria a los estudiantes aplicar lo aprendido
en un entorno practico, mejorando asi su retencion y comprension del idioma.

3. Un proyecto como este ofrece amplias posibilidades de innovacién en la ensefianza del
inglés. La combinacién de tecnologias de aprendizaje, métodos de repeticion espaciada y la
capacidad de personalizar el contenido de acuerdo con las necesidades de cada estudiante no
solo enriqueceria la experiencia educativa, sino que también podria abrir la puerta a futuras
investigaciones y desarrollos en el campo de la educacion digital. Este enfoque contribuiria a
la formacion de un perfil de estudiante mas autébnomo y competente en el idioma.

4. La alta tasa de uso (94.3%) y el nivel de satisfaccion general (85.7% de los usuarios
calificados como "satisfechos" o "muy satisfechos") evidencian que la aplicacion cumple su
propdsito de mejorar la experiencia de aprendizaje del inglés. Esto resalta la aceptacion y la
efectividad de las metodologias de input comprensible y repeticion espaciada en un entorno
académico.

5. Aunque la mayoria de los usuarios considera util la carga de lecturas y la funcionalidad de
repeticion espaciada, hay un deseo significativo por parte de los estudiantes de incorporar
mas recursos, como audios y videos (82.9%). Esto sugiere que la aplicacion podria
beneficiarse al diversificar su contenido, lo que permitiria un aprendizaje mas completo y
atractivo.

6. Desafios y Necesidades de Capacitacion: A pesar de la aceptacion general, los comentarios
sobre la dificultad inicial para seleccionar palabras y el deseo de un manual de usuario
indican que algunos estudiantes pueden necesitar mas apoyo para maximizar su experiencia

con la aplicacion. Implementar tutoriales o guias interactivas podria ser crucial para mejorar
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la familiaridad de los usuarios con la aplicacion y fomentar un uso mas eficiente de sus

funciones.

14. Recomendaciones

A partir de los resultados obtenidos en la fase de pruebas preliminar y las encuestas
aplicadas, se puede concluir que la implementacion de una plataforma como la planteada es
altamente viable y responde a las necesidades identificadas en los estudiantes de inglés. Sin

embargo, el proyecto tiene un gran potencial de crecimiento y mejora.

En futuras versiones de la aplicacion, se recomienda la integracion de funcionalidades
adicionales, como la inclusion de contenido multimedia (audios y videos) que permita a los
estudiantes practicar habilidades de comprension auditiva y pronunciacion, respondiendo a una
de las dificultades mas mencionadas por los estudiantes. Ademas, seria beneficioso incorporar
ejercicios interactivos y evaluaciones perioddicas que refuercen el aprendizaje de manera mas

dindmica, mejorando asi la experiencia del usuario.

También seria ideal afiadir la posibilidad de personalizar el contenido sugerido con base
en intereses especificos de los estudiantes, lo que no solo aumentaria la motivacion, sino que
también ayudaria a mantener un enfoque en el aprendizaje autodirigido. A futuro, se podrian
explorar mecanismos de retroalimentacion que ofrezcan informacion sobre el progreso

individual, ademas de la creacion de informes o estadisticas del avance del usuario.

Dado que el 61.1% de los estudiantes encuestados indicaron que no estan familiarizados
con los sistemas de repeticion espaciada, se recomienda proporcionar tutoriales o guias que

expliquen su funcionamiento y los beneficios de esta metodologia, para garantizar un uso
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efectivo de la aplicacion. De igual manera, permitir una mayor integracion entre la aplicacion y
las clases tradicionales de inglés podria optimizar el impacto de la herramienta y convertirla en

un complemento directo del aula.

Finalmente, los resultados obtenidos respaldan la continuidad y ampliacion del proyecto,
destacando su caracter innovador y su alineacion con las tendencias actuales en el aprendizaje de
idiomas. Esto indica una clara oportunidad de continuar desarrollando una plataforma que
responda a las expectativas y retos de los estudiantes, con el objetivo de mejorar su autonomia y

facilitar el aprendizaje efectivo del inglés.
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