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ABSTRACT

El disefio interactivo implementado en el aprendizaje
de idiomas permite generar una experiencia activa
e independiente al usuario durante su proceso de
aprendizaje. El cual motiva al aprendiz a participar con
el contenido y no solo observarlo, determinando un
rendimiento en sus destrezas que incrementa su deseo

de éxito y seguridad personal.

Lo cual ha llevado en la actualidad a generar nuevos
espacios como las aplicaciones, que tiene la funcion de
ser una herramienta para el aprendiz. Generando un tipo
de interaccion y experiencia que facilita el "aprender a

aprender” desde un dispositivo web o mévil.

Como lo es la aplicacién Duolingo, la cual mediante una
planificacion de disefio del usuario, disefio interactivo y
gamificacién motivan la participacion activa del aprendiz.
Permitiéndole a millones de usuarios alrededor del mundo
la oportunidad de aprender “jugando” un idioma de forma

accesible, segura y réapida desde un dispositivo movil.

INFORME AREA DE INVESTIGACION
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01 ,
INTRODUCCION

El disefo gréafico implica una conciencia de cémo los
elementos graficos impactan en la sociedad, junto a la
tecnologiay la globalizacién se ha concebido al disefio
como una actividad de comunicacién e interaccién en

busqueda del bienestar social.

Con la evoluciéon de nuevas tecnologias y la importancia
de tomar en cuenta las necesidades del usuario, se ha
incursionado el disefio interactivo como el didlogo entre
una persona y un dispositivo electrénico que facilita la

comunicacién y participacion.
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El disefio interactivo puede existir en cualquier superficie,
medio o aplicacién segun el contexto. Se puede generar
una interacciéon a partir del lenguaje, el disefio visual,
el espacio en relacion al disefio visual, el tiempo y el
comportamiento del usuario; siempre y cuando sea

funcional, deseable y comprensible.

Por lo que se puede considerar como una herramienta
que incrementa y favorece la proactividad del usuario,
fortaleciendo dmbitos como la educaciény el aprendizaje,
ya que se considera que “aprendiendo mediante el
hacer cosas” se reciben estimulos que permiten adquirir
conocimientos y una preparacion mas adecuada con

respecto a un tema.

De la mano con la evolucidn no solo de la tecnologia pero
de la sociedad, actualmente existen nuevas necesidades
que se han generado a partir del siglo XXI. El poder
comunicarse con cualquier persona alrededor del mundo,
el comprender la informacion en productos o servicios,
genera una necesidad de dominar un idioma ajeno al
nativo. Evidenciando asi una sociedad més globalizada
y un individuo con una mayor capacidad cognitiva,

académica y linguistica.

Debido a esto se han abierto nuevos espacios a partir de
las nuevas tecnologias que favorecen el aprendizaje de
idiomas, en donde el individuo puede interactuar de una
forma independiente y activa, como lo es el caso de la

aplicacién web o nativa Duolingo.

Esta investigacién expone, con el apoyo de expertos en el
medio, el caso de Duolingo es una aplicacién disponible
en diferentes plataformas y sistemas operativos que tiene
como fin facilitar el aprendizaje de diferentes idiomas
de una forma gratuita, que ademas busca generar una
estructura en el aprendizaje lo méas cercano posible a la
educacién que seimparte eninstituciones especializadas
para el aprendizaje, pero siempre generando la idea

que se esta jugando.
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A

02
PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA

Eldiseno gréficoenlaactualidad, segun Frascara (2014),
atiende diversas areas donde es preciso entender lo
que se necesita y adaptar las piezas comunicacionales
a los intereses y deseos de las personas a las que se

dirige el mensaje.

Debido alaevolucidénenlasociedadysusnecesidades,
el disefo grafico se ha comenzado a expandir en
diferentes campos y gracias a la tecnologia se ha ido
transformando, logrando espacios de co-creaciéon y
proyeccién transdisciplinar, afectando positivamente
el bienestar del ser humano, donde se ha mejorado la
comunicacidon a través de diversos medios, como los

dispositivos electrénicos.

Segin Guerrero (2014), la tecnologia ha llegado a
crear cambios tan importantes que se ha cambiado
la forma de concebir el disefio, permitiendo asi que
la relacién e interaccion con el usuario sea mayor.
Generando cambios en procesos de implementacion
y sus discursos en la comunicacién, teniendo asi una

transformacién en la interactividad con la tecnologia.
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La interactividad, la experiencia del usuario, la usabilidad
y sobre todo el disefio interactivo ha buscado generar una
respuesta positiva ante estimulos que se presentan para el
usuario. Se han desarrollado diversos programas en donde
afecta diferentes aspectos de la vida del ser humano entre

las que se encuentra la educacion y aprendizaje.

Segun Prieto(2002), la educacién consiste en acompanar
y promover el proceso de ensefianza y aprendizaje como
un espacio de participacién, creatividad, expresividad
y relacionalidad, a través de interlocutores activos. Por
lo que al desarrollar los contenidos y las expresiones
de temas con el fin de llevar a cabo un acto educativo,
siempre se tendra interés en la conexién que se lograra
entre el conocimiento y el alumno. Tomando en cuenta
la fuente, el mensaje, el medio o canal, el destino y la
retroalimentacion para crear una comunicacién mas

efectiva en la educacion.

Pero asicomo el disefio, laeducacién haido evolucionando
y presentando nuevos retos para el usuario como el
aprendizaje de idiomas, el cual es una necesidad ineludible
actualmente. En las sociedades, ha ido aumentando el

buscar desarrollar una competencia en la comunicacion

en distintos contextos, exigiendo el dominio total de
un idioma en un entorno donde no necesariamente se
interactle ni se viva en el pais de origen del idioma, sino

exista una fusién de culturas.

Tomando en cuenta la importancia que ha generado el
disefio interactivo en la actualidad al buscar el bienestar
social, la educacién y el aprendizaje ha formado parte
de la industrializacién, en donde los estudiantes han
encontrado una necesidad maés alld de la ensefanza
oral y presencial en el aprendizaje de idiomas, teniendo
a su alcance diferentes medios de aprendizaje, como la
interactividad por medio de aplicaciones web y nativas

en donde se desea generar el deseo de auto aprendizaje.

Actualmente el disefio interactivo se ha enfocado a
través de diferentes medios como las aplicaciones web
y moviles en donde se busca aumentar la iniciativa del
autoaprendizaje de idiomas. Destacan aplicaciones
como Duolingo en donde se trabaja por medio de una
plataforma que busca aprovechar la capacidad del usuario
en su aprendizaje en diferentes idiomas con un rango
establecido de tiempo y mantener un seguimiento de

manera personalizada para apoyar el crecimiento personal
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del usuario aprovechando las ventajas que la tecnologia
e interactividad ofrecen: ampliar las posibilidades de

aprender.

Porlorelevante de la propuestay la escasa documentaciéon

al respecto, surgen las siguientes interrogantes:

> ;Cudl es la aporte del disefio interactivo en el

aprendizaje de idiomas?

2> ;Qué factores se toman en cuenta en la aplicacién

de Duolingo para motivar el autoaprendizaje?

INFORME AREA DE INVESTIGACION
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03
OBJETIVOS DE

INVESTIGACION

Identificar cual es el aporte del disefio interactivo en el

aprendizaje de idiomas.

Analizar los factores que se toman en cuenta en la

aplicacién de Duolingo paramotivar el autoaprendizaje.
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METODOLOGIA

4.1 SUJETOS DE ESTUDIO

Segunlaproblematicaqueseplantedenlainvestigacion,
se eligieron sujetos de estudio por @mbito, en base a
su experiencia y referencias laborales en el campo de
educacién, disefio gréfico con énfasis en interactividad
y disefio de experiencia del usuario (UX) para poder
recabar la informacién necesaria que cumpla con los

objetivos planteados.
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> CHRISTIAN NAVARRO

Disefiador Gréfico con énfasis en Interactividad

M: christiannavarro@outlook.com

Disefiador gréfico enfocado en UX/Ul design , ha tenido
a su cargo proyectos de Jira, Pivotal Tracker y Trello. Y

también ha manejado la red social de “Sproutsocial”.

Se consultd con el fin de conocer su experiencia como
disefadorinteractivo,ayudandoaidentificarlosfactoresque
se deben tomar en aplicaciones enfocadas en la educacién
y cuéales son esenciales para la aplicaciéon Duolingo como

proyecto para la motivacion del autoaprendizaje.

> TANIAELIZABETHGUILLIOLISCHIPPERS

Licenciada en Psicologia. Catedratica en la Facultad de

Humanidades de la Universidad Rafael Landivar

M: tguillioli@hotmail.com

Catédratica en la Universidad Rafael Landivar en la facultad
de Humanidades y Ciencias Econdmicas. Ha laborado més
de 20 afios en el campo de la educacién y recibido cursos
especializados en E-learning en la Universidad Galileo.

Se consultd con el fin de obtener su opinién acerca de

la educacién alternativa en otros medios basadas en la

tecnologia, como las aplicaciones web y nativas pero
también sobre Duolingo. Ademés brindd su opinién sobre

los factores y beneficios del autoaprendizaje.

> LESLIE GONZALEZ

Maestra de idioma Inglés en el colegio Tecnolégico Americano de

primaria y secundaria

M: soprales@gmail.com

Maestra de dedicacién completa del idioma inglés a nivel
escolar, primaria y secundaria. Ha impartido clases de
inglés en el colegio Tecnolégico Americano desde hace mas
de 10 anos en diferentes grados escolares en clases como

Language, Literature, Grammar, Spelling y Vocabulary.

Su formacién profesional y experiencia laboral sobre el
aprendizaje de idiomas apoyd al momento de analizar la
eficacia de la aplicacion de Duolingo y la implicacion de

una aplicaciéon web o nativa durante el autoaprendizaje.

Ademas apoyd a conocer la importancia de la interaccion
del estudiante durante el aprendizaje de un idioma para que
sea eficiente. Y su opinién sobre que factores debe seguin su

experiencia contar Duolingo para motivar el autoaprendizaje.
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4.2 OBJETOS DE ESTUDIO

El objeto de estudio para apoyar el desarrollo de Ia
investigacion es la aplicacion web y nativa de idiomas
“"Duolingo”. Se analizé a través de una guia de observacion
el disenointeractivo, el diseno de lainterfaz, los elementos
que se presentan apoyando la gaminificacion aplicada
en la aplicacién y la experiencia del usuario durante el

aprendizaje de un idioma.

Por lo que se evalud la aplicacion Duolingo desde la

version de:

2> Aplicacién Nativa desde su version 10S, Android y

Windows Phone.

> Aplicacién Web

Con las opciones de idiomas de:

2> Inglés-Espafiol en nivel basico y experto.

INFORME AREA DE INVESTIGACION
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4.3 INSTRUMENTOS

Se desarrollaron diferentes instrumentos para recabar
informacién sobre el disefio interactivo, la experiencia del

usuario, el aprendizaje y la educacion.

GUIA DE ENTREVISTA A TANIA GUILLIOLI
Anexo 01

Se realizd una entrevista con 17 preguntas abiertas con
el fin de recabar segin su opinidén y experiencia sobre
la educacion en diferentes medios en especial la que se
genera a través de aplicaciones web o nativas ademas
de analizar su aporte, la influencia en la educacion por la
tecnologia y como considera que Duolingo puede motivar

a el autoaprendizaje de idiomas.

GUIA DE ENTREVISTA A LESLIE GONZALEZ
Anexo 02

Serealizé una entrevista via Google Drive con 15 preguntas
abiertas con el fin de recabar informaciéon necesaria sobre
la ensefianza de idioma inglés y su opinién sobre el

autoaprendizaje a través de aplicaciones web o nativas.

GUIA DE ENTREVISTA A CHRISTIAN NAVARRO
Anexo 03

Se desarrollé una entrevista con 19 preguntas abiertas con el
fin de conocer mas sobre la influencia del disefio interactivo
en una aplicacién web o nativa enfocada especialmente en
aplicaciones para el aprendizaje de idiomas, sobre todo en
Duolingo. Ademas se buscé conocer factores importantes
sobre la experiencia del usuario conforme al disefio de la

interfaz y su navegacién que favorezca el aprendizaje.

GUIA DE OBSERVACION DE DUOLINGO
Anexo 04-05

Conelfinde determinarlosfactoresquetomaencuentala
aplicacién de Duolingo en base a su disefio para generar
un aprendizaje satisfactorio en el usuario, se generd una
guia de observaciéon con 12 preguntas para la aplicacién
web y 13 preguntas para la aplicacion nativa de opcién
multiple que ayudaron a evaluar segun los diferentes
niveles en las diferentes opciones de idiomas el disefo
interactivo, las interfaces de disefo , la experiencia del

usuario y las caracteristicas de gamificacién presentes en

la aplicacién de Duolingo.
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4.4 PROCEDIMIENTO

2>

Se determind el tema “La intervencién del disefo
interactivo en el aprendizaje de idiomas a través de

aplicaciones web o nativas”.

Se establecid que se utilizaria la aplicacion de Duolingo

como objeto de estudio.

Se estructuré el planteamiento de problema.

Se elaboraron preguntas que ayudaron a establecer
los objetivos del proyecto con el fin de establecer un

énfasis para el marco tedrico de la investigacién.

Serealizélametodologia en donde se establecieron los
sujetos de estudio, objetos de estudio e instrumentos

de investigacion.

Se desarrollé un indice para establecer los temas a

investigar en el marco tedrico.

Se realizd el contenido tedrico en donde se abarcaron

temas desde lo general a lo especifico del tema.

Se establecieron y desarrollaron una guia de observaciény
entrevistas para recabar informacién ayudando a conocer
datos importantes que aportaron los expertos apoyando

la investigacion.

Se aplicaron los instrumentos de investigacién con los

distintos sujetos de estudio a través via mail o personales.

Se analizé la aplicacién de Duolingo en base al
instrumento de guia de observacién tanto en la

aplicacién web o nativas.

Se interpretd y confrontd la informaciéon recabada con
los instrumentos de investigacién, en base a la teoria
investigada y opiniones de los expertos.

Se sintetizd la informacién obtenida en el marco
tedrico, los expertos del tema y los objetos de estudio

en funcién de los dos objetivos establecidos.

Se construyd las conclusiones y recomendaciones en

base a los objetivos establecidos.
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2> Se recabo las referencias de la informacién obtenida
para desarrollar las referencias bibliogréficas en base
a APA.

> Se adjuntaron anexos.

2> Por Ultimo, se desarrollé la introduccion y resumen de

la investigacion.
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05
CONTENIDO
TEORICO

EDUCACION EN EL SIGLO XXI

Las problematicas mundiales como el estancamiento
econdmico y recesién han generado un incremento en
las desigualdades sociales entre paises. Conllevando
a las limitaciones de los esfuerzos que existen
actualmente en la educacién para dar una respuesta a
las necesidades bésicas de aprendizaje sobre todo en

los paises en vias de desarrollo.

FTF-Accenture(2011) establecen que el objetivo principal de
la educacién es el acceso a oportunidades, la formacién de
futuros ciudadanos y empleados, obtener una preparacién
para la vida y adquirir conocimientos. Pero en el siglo XX,
el dmbito de la educacion se encuentra en una constante
evolucién debido a la globalizacién y las nuevas tecnologias
disponibles que no condicionan la calidad de la educacién
por limitaciones socioeconémicas y permiten un libre acceso

a la informacién como el Internet y los dispositivos moviles.

Estas nuevas tecnologias, Giorgis (S.F.) implican nuevas
formas de gestionar su tiempo, sus conocimientos e
incluso sus habitos de vida, siendo un imperativo la

alfabetizacién tecnolégica y multicultural.
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Las causas de estas nuevas tecnologias también se
evidencian en cémo han influenciado a que los sistemas
educativos sean obligados a ser reformados con la
colaboracién del individuo, la familia, las instituciones
educativas, la empresa, las ONG y el gobierno. Siendo
la familia, los profesores y el gobierno los mayores
influenciadores durante el proceso de aprendizaje, segun

FTF- Accenture.

Posibilitando la aparicién de nuevos entornos de

ensefanza-aprendizaje con modelos que permiten
una formacidon permanente y continua, los cuales estén
cambiando nuestra sociedad y cultura. Segin expertos
en FTF — Accenture la educacion en el siglo XXI
consideran que ya no solo depende de la ensefianza
a partir de un individuo como el profesor sino también
del aprendizaje proactivo del aprendiz, en donde él
se convierte en el responsable de adaptar su propia

formacidn a su necesidad.

Rogers y Freiberg (1996) consideran que estos cambios
educativos se interrelacionan de modo inseparable vy
reciproco segun los cambios evolutivos, lo que permite

que exista una educacién tanto formal como informal en

donde aceptan que el aprendizaje se basa en latransmision
cultural y de adaptacién tomando en cuenta las funciones,

los destinarios, los intermediarios y su caracter.

La educacidn formal la define Marti (2005), de caracter
institucional o escolares impartidas en lugares especiales
como centros educativos o universitarios las cuales
buscan certificar a través de un contenido especifico que
establece un curriculo el grado de conocimiento que
alcanzara segun el rol social que los alumnos adquieren,
exigiendo un manejo de sistemas complejos de signos.

Y la educacién informal la cual se da a través de
experiencias adquiridas en actividades cotidianas o con
el entorno social que se relaciona, maneja un proceso
contextualizado sobre un sistema de signos externos

que favorecen el aprendizaje de formas especificas en

competencias diversas.
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EDUCACION MEDIATICA

Segun Buckingham (2003) un medio se define como un
instrumento u operacion de intermedios que tiene como
funcién transmitir informacién al querer comunicarnos con
otraspersonasindirectamente atravésderepresentaciones

o iméagenes selectivas que se asocian a nuestro mundo.

Es decir un medio son todos los medios de comunicacidon
social como la televisién, cine, video, radio, fotografia,
publicidad, periddicos y revistas, musica, juegos de
ordenador, Internet y teléfonos moviles “smartphones”
que transmiten a través de diversas formas comunicacion

masiva o especializada accesibles.

Por lo que Buckingham establece que el lenguaje o
formas de comunicaciones como imagenes visuales,
lenguaje auditivoyescritodesarrollanlacapacidadcritica
y creativa del ser humano, incentivando la educacién
mediatica. La cual se define como la ensefanza vy
aprendizaje acerca de los medios ofreciendo al usuario
diferentes versiones o representaciones del mundo

fuera de una escuela pero si dentro de la sociedad

en donde se busca que se adopta un enfoque neutro

contemplando una solucién para un problema.

Actualmente junto con el avance y creacion de nuevas
tecnologias, se han incursionado también en ambitos
de la educaciéon herramientas que complementan el
proceso del aprendizaje. Siendo un recurso de expresion
y comunicacion cultural que es omnipresente, inevitable e
incursiona en la vida cotidiana, proporcionando recursos
simbdlicos que interpretan las relaciones e identidades

abriendo camino a la educacién.

La ensefianza y aprendizaje acerca de los medios
ofrece versiones y representaciones del mundo que
son consideradas como herramientas neutrales de la
informacién que mantiene objetivos fundamentales vy
métodos para un trasfondo disciplinario incentivando
la alfabetizacién mediatica. La cual Buckingham define
como el conocimiento, habilidades y competencias
que se requieren para utilizar e interpretar los medios

aplicando los métodos de linglistica al estudio de formas
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de comunicacién a través de la semidtica o semiologia
ya que se considera que la comunicacion visual estd
basada en las convenciones culturales que se aplican a

los lenguajes.

TECNOLOGIA E INNOVACION EN LA
EDUCACION

Para Chaves (2001) la tecnologia es una verdad ideoldgica
para la funcién de la sociedad segun un sistema global
de valores y representaciones que opera la expectativa
social que se deposita en el desarrollo tecnoldgico con
esperanza del desarrollo humano. Considerandola un
impacto revolucionario de una construccién fantasiosa de

tipo compensatorio con ética social.

La comunicaciény la culturase encuentran en unabuisqueda
constante de la evolucion en el aprendizaje buscando una
transformacién fundamental del sistema, dando a conocer
con certeza caracteristicas, habitos, valores e instituciones
que beneficien alainnovacién educacional, segin Havelock
y Huberman (1980).

Por lo que Heinemann (1980) define al proceso educativo

como un proceso comunicativo donde la ensefanza

tiene aspectos de relaciéon y de contenido, la cual esta
condicionada por la relacién de los comunicantes.
Comprendiendo la comunicacién como un proceso de
transmision de unidades analiticas que forman parte una
fuente, un emisor, un modo o canal de comunicacién, un
mensaje o noticia, un receptory la reaccion consiguiente a

la recepcién de la noticia.

Condicionando al proceso educativo como un contenido
en la ensefianza que tiene relacidén con los comunicantes,
tanto de forma verbal como no verbal. Transmitiendo una

capacidad o competencia comunicativa con reglas y normas.

Por lo que la tecnologia segun Chaves, crea nuevos
sistemas de valores ideoldgicos y culturales, en donde
se genera una reacomodacion que conduce a una nueva
estructura que ayuda a acelerar el proceso de masificacion

de reclamar soluciones a través de nuevos desarrollos.

Siendo parte de este proceso de nuevos desarrollos
en la educacién, el proceso interhumano a través de la
tecnologia, donde intercambia gestos, mimicas, lenguas
o cualquier modo de comunicacién para determinar el

propdsito de un mensaje y como lo comunica a otros
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brindandole un significado que se basa en la conducta

del aprendiz, de acuerdo a Heinemann 1980.

La visualizacién se considera como una parte esencial
para la innovacion en la educacién a través de las nuevas
tecnologias debido a la influencia que ha nacido a
partir de la globalizacién, segin Santibanez (2013). La
cultura visual se considera un aspecto intrinseco en la
vida cotidiana de las personas, en donde el visualizador
exige que la informaciéon o el significado provengan de la

tecnologia visual.

Las tecnologias visuales crean una nueva experiencia
cultural que conecta a las personas a través de varios
medios promoviendo la comunicacion a través de iconos
que disminuyen los limites y barreras en la cultura global
potencializando la naturaleza social del ser humano por

medios de comunicacidn.

TICS

La UNESCO define las TICS como las Tecnologias de la
Informaciény la Comunicacién que contribuyen al acceso
universal de la educacioén, igualdad en la instruccion, el
ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de calidad y
el desarrollo profesional de los docentes asi como la
gestién de la direccion y administracion eficiente de un

sistema educativo.

Para Giorgis (S.F) las TICS tiene como propdsito facilitar
la comunicacién e intercambio entre los seres humanos
ya que proveen plataformas que construyen significados
y conceptos que son facilmente compartidos durante el

aprendizaje estimulando las conexiones neuronales.

Las TICS mejoran el aprendizaje y la produccidn, ya que
transmiten contenidos predeterminados para construir el
conocimiento, segun Ares (2011). Amplian la formacidn
profesional ya que incrementan la productividad de
generar conocimientos, innovaciéon y beneficiando el
aprendizaje permanente de una forma més atractiva y

dindmica haciendo mejoras cognitivas.
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Las TICS, segun Mela (2011) permiten el facil acceso a la

informacién en cualquier formato gracias a:

2> Inmaterialidad: Es la digitalizacién que permite
disponer de todo tipo de informacién inmaterial
almacenada en pequefos soportes o en dispositivos
lejanos.

2> Instantaneidad: Contar con la informaciéon vy

comunicacién de forma instantanea sin importar la

fuente de origen.

2> Interactividad: Permiten una comunicacion bidireccional
entre personas y grupos sin importar la ubicacién. Se
evidencia la comunicacién en medios como paginas
web, correo electrénico, fotos, mensajeria instantanea,
videoconferencias, blogs o wikis.

2> Automatizacion de tareas: Permite programar

actividades que se realizaran automaticamente con

seguridad y efectividad.

TIPOS DE TICS

Cabero (2007) considera las TICS como un nuevo escenario
para la formacion del ser humano, ya que la velocidad, el
cambio y la transformacién se han convertido caracteristicas

de la sociedad.

El ser humano en la actualidad se mueve en nuevos espacios
que en extensién de las TICS permiten realizar diversas tareas,

por lo que se clasfican en:

2> Redes: telefonia fija, banda ancha, telefonia movil, redes

de television y redes en el hogar.

2> Terminales: existen en varios dispositivos como el ordenador,
el navegador de internet, sistemas operativos para
ordenadores, teléfonos méviles, televisores, reproductores

portatiles de audio/video y consolas de juego.

2> Servicios: son servicios que se prestan a los consumidores
como el correo electronico, la busqueda de informacién, la
banca online, el audio y musica, television, cine, comercio
electréonico, e-adminitracién, e-gobierno, la educacidn,
los videojuegos, servicios moviles, blogs, comunidades

virtuales y escuelas.
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Largest Bandwidth Consumers:

Tablets: Smartphones:
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Segun Online Colleges, el porcentaje de dispositivos méviles de banda
ancha con los que cuentan los estudiantes en la actualidad.

Fuente: http://www.makeuseof.com/tag/infographic-battle-bandwidth/

TICS Y APRENDIZAJE

En los nuevos espacios educativos de la sociedad donde
las TICS ( Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién)
se han convertido en un elemento esencial para la
interacciéon que propicia el aprendizaje y sus entornos
incrementando la comunicacion ademas favorece
el aprendizaje independiente y el autoaprendizaje

colaborativo, seguin Cabero (2007).

Maciques (2014) se refiere al aprendizaje como la
base donde se sustenta el desarrollo de una persona
obligando al sistema nervioso a modificar los estimulos
que recibe. Nisbet y Shucksmith citados por Maciques
establecen que el aprendizaje es la secuencia integrada
de procedimientos o actividades que se eligen con el
propdsito de facilitar la adquisicion, el almacenaje y/o la

utilizacion de informacién o conocimiento.

El aprendizaje se expresa como la significacién del
contexto, segun Rogers y Freiberg (1996), donde se
encuentra el material que puede ser significativo el cual

comprende el aprendizaje adquirido a través de material
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educativo y el experimental el cual se adquiere
por medio de experiencias que representan algo

significativo para el aprendiz.

Durante el proceso de aprendizaje, Buckingham (2003)
establece que existe un mecanismo cerebral que recoge
informacién de los diferentes ambitos como el area
laboral, el hogar, tiempos libres o actividades en donde
se obtenga como consecuencia una interacciéon donde
adquieren habilidades y logros durante periodos de

tiempo prolongados.

Se clasifica el aprendizaje en cuatro procesos en donde se
registra un proceso neurocognitivo que registra, codifica,
consolida, almacena y recupera informacién interviniendo
la atencién, la memoria, la motivacion y la comunicacion

del aprendiz. Las cuales son:

01. Primer proceso
Aprendizajesensorial, elcualdeterminalasupervivencia

y adaptacion de especies a cambios ambientales.

02. Segundo proceso

Aprendizaje através de otras personas, como costumbres,

culturas o comportamientos sociales.

03. Tercer proceso
Aprendizaje que implica el uso de simbolos que
permiten la transmisién y recepcion del conocimiento

a través del lenguaje oral y escrito.

04. Cuarto proceso

Implica la habilidad de pensar con simbolos verbales
y asi poder formular diferentes y nuevos patrones
de comunicaciéon, enfocandose en la funcionalidad y
complejidad que a medida permite resolver tareas y

problemas cada vez més complejos.

Ademéas de estos procesos, desde temprana edad las
areas de desarrollo cognitivo permiten el desarrollo
de habilidades y destrezas, que segun Marti (2005) se
adquieren por situaciones familiares o en la vida cotidiana
conllevandoaunaintegracionprogresivaenlacultura como
adaptacién al medio, que comienza desde la concepcidn
en la cual se asimila la sensacién y experiencias por la
reaccion a estimulos, desarrollando simultdneamente
desarrollo y aprendizaje. También la percepcién donde se
reconoce sensorialmente la informacién que se produce

por estimulos en el entorno.
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Lo cual establece que el aprendizaje puede ocurrir
continuamente sin ninguna ensefanza directa o intencional,
conduciendo a varias teorias de aprendizaje las cuales son

segun Tomasello, Kruger y Ratner (1993):

2> Aprendizaje imitativo
Supone un comportamiento que imite con
intencionalidad  componentes estratégicos para
adaptarlos funcionalmente a un contexto. Manifestando
principalmente la imitacion de las acciones dirigidas a
objetos y uso de signos comunicativos. Es un tipo de
aprendizaje que se desarrolla durante el primer afio de

vida del ser humano.

2> Aprendizaje en instruccién
Alrededor del cuarto afio de vida del ser humano, se
comienza una estrategia metacognitiva en donde
existe una doble vertiente de control de conducta y
de reflexion sobre la propia conducta. Se desarrolla
una comprension ante una tarea como la que tiene un
adulto, buscando un comportamiento regular a través
de actos intencionales en momentos precisos del
proceso, suponiendo una comprension intersubjetiva.
Modificandoy difiriendo uno de otros comportamientos,

internalizando un didlogo entre diferentes situaciones.

> Aprendizaje colaborativo

Se ocasiona este aprendizaje cuando ninguno de los
protagonistas es experto o autoritario, obteniendo
una intersubjetividad simétrica. Buscando resolver un
problema e internalizar el proceso de co-construccién.
No se define exactamente como una transmision
cultural si no de una creaciéon determinada por la
comprension de las personas como agentes mentales
aplicandolos a sus estados mentales. Se comienza a
reflejar este tipo de aprendizaje de los seis afios en
adelante, ya que existe la capacidad de percibir a
las otras personas como seres reflexivos simulando
de forma recursiva las acciones que desempenan los

seres hacia el aprendiz y del aprendiz hacia los demaés.

> Aprendizaje acumulativo

Son experiencias especificas que no otorgan tanta
importancia a la reconstruccién activa del sujeto en
funcion del desarrollo interno. Concilia la importancia
del aprendizaje y de los cambios que se generan
en el sistema de procesamiento de la actividad
autoestructurante del aprendiz, sin considerar

directamente la experiencia.
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> Aprendizaje implicito
No requiere de un propdsito deliberado de
aprender ni de wuna conciencia que lo esté
aprendiendo. Captando la realidad, la interaccién
y la continuacién de aprender, considerédndolas

experiencias previas.

Por lo que las teorias de aprendizaje conllevan a la base
de la ensenanza como los principios de instrucciéon. La
cual se define como una aplicacién de diferentes metas y
contenido de acuerdo a un ambiente escolar y contextos
sociales que se encuentran, pasando por el aprendizaje

descriptivo y explicativo a una aplicacién practica.

Siendo el resultado de una necesidad que el aprendizaje
ocurra continuamente en un marco educativo o
entre situaciones  familiares o mientras exista una
comunicacién. Siendo una funcién natural del organismo,
que ocurre continuamente sin ninguna ensefanza directa
o intencional, es un cambio evolutivo que se da por

ejercicio, repeticion, entrenamiento e interaccion.

APRENDIZAJE DE IDIOMAS

Segun Cummins, (2002) el dominio de un idioma es
una forma de conceptualizar y evaluar el desarrollo
que encierra las consecuencias importantes de los
miembros de la sociedad. Dominando dos o més idiomas
con el fin de interactuar con la ensefianza recibida y el
rendimiento académico ejercen una importante influencia
estimulando cognitiva, académica y linglisticamente en

las interacciones sociales y académicas en el entorno.

Alrededor de 12 afos en la escuela son dedicados
a expandir la competencia linglistica en areas de
lectoescritura y adquirir un lenguaje técnico en diferentes
areas de un contenido. Ya que actualmente existe el reto
de competir contra hablantes nativos de otras lenguas

adquiriendo fluidez y mantener un dominio del lenguaje.

Durante este proceso de aprendizaje se obtienen
reacciones del sujeto como respuesta a estimulos externos
que construyen un reflejo fisiolégico por un proceso de
sustitucion de estimulos, condicionando un refuerzo la

asociacion entre una primera reaccion y respuesta ante

INFORME AREA DE INVESTIGACION | 26



un estimulo originalmente neutro. Asi que durante el
aprendizaje de una lengua o idioma, el alumno inicia
aprendiendo sonidos que para ellos son inexistentes en
su lengua materna, identificando los contrastes entre
fonemas precedentes de unidades fonéticas minimas

apoyadas de otro material como didéactico y diferencial.

Por lo que existen diferentes tipos de aprendizajes para
un idioma, segun Cummins. Las personas que conviven
y se comunican con un idioma natal, las personas que
migran hacia paises con idiomas diferentes y adquieren
con una rapidez el idioma predominante de la sociedad
y quienes aprenden sobre un idioma a nivel institucional
bajo programas especializados bilinglies de corta duracion

buscando una perspectiva autbnoma.

Buscando, segun Hernadndez(S.F.), distinguir el aprendizaje
de idiomas entre métodos generales y especificos,
tradicionales y contemporaneos donde se clasifican
en categorias légicas que abarcan la sintesis, anélisis,
induccién y deduccidn; aspectos de la lengua en el que
centran su atencién en gramatica-léxico y su fonética; y
las habilidades que se entrenan en su traduccién, oral,

escrito y de lectura. Encontrando los siguientes métodos:

> Método gramatica- traduccién
Se inicia con un origen en las escuelas de latin
donde se emplean usos de ensefianzas clasicas, pero
actualmente se presta atencién a la asimilacién de
reglas gramaticales presentando una regla, un estudio
de una lista de vocabulario y la ejecucién de ejercicios

de traduccion.

Toman la traduccion como una técnica principal
para explicar nuevas palabras, formas y estructuras
gramaticas alcanzando un dominio 6ptimo de la
lengua. Inician el proceso buscando la mejor forma
para decir una oraciéon en el idioma natal, luego analiza
los componentes gramaticales y de ultimo buscan sus

equivalentes en el idioma extranjero.

> Método Directo
Es un método que surge por la reaccién de la
gramatica- traduccién, establece una conexién directa
entre la palabra del idioma que se estd aprendiendo
y la realidad que esta denomina. Asocia las formas
de habla con acciones, objetos, gestos y situaciones
sin la ayuda del idioma natal. Se repite una palabra

dirigida a un objeto que denota el significado y se
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realiza tantas veces hasta que el estudiante sea capaz

de reproducirlo y asociarlo.

Método Audio-lingual

Conocido mejor como un método de aural-oral y mim-
mem. Le da prioridad a la expresion oral y auditiva,
considerandola como un sistema de sonidos para la
comunicaciéon social. Busca que el aprendiz asocie
la palabra hablada con la imagen visual mediante
repeticion. Utiliza ejercicios mecénicos y de imitacién de
patrones nativos los cuales usan medios tecnoldgicos
avanzados como audiograméfonos y grabadoras
ademas de una guia de estudios donde modele posibles
situaciones que el aprendiz pueda usar de ejemplo para

utilizar el idioma que se esté aprendiendo.

Se lleva al aprendiz a través de una serie de situaciones
de estimulo-respuesta que conducen hacia un objetivo
deseado y minimizan la posibilidad de error. Se
genera un lazo entre el estimulo y la respuesta que
esta asociando a ser formada, cuando el aprendiz da
la respuesta deseada o correspondiente se asume que
se ha logrado una conexién exitosa generando un

aprendizaje correcto.

o
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o
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75%
APRENDER HACIENDO

Piramide de la “mejor metodologia” para aprender.

Fuente: National Training Laboratories (NTL)
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AUTOAPRENDIZAJE

Vidal (2013) explica el autoaprendizaje como el acto de
emprender y completar una tarea de aprendizaje sin
tutela, como un acto propio de autorreflexién. Es algo
natural e inherente desde pequefas edades en el ser
humano, nunca se deja de aprender, siempre se ven cosas,

escuchan sonidos y se aprende como funcional el cuerpo.

El autoaprendizaje es autonomo, a nivel del individuo.
Segun Garcia (S.F), el autoaprendizaje contribuye
"aprenderaaprender”,adoptandolaformadeinformacién
particular o de habilidades particulares que capacitan
a una persona para afrontar el nivel de exigencia que
existe actualmente en la sociedad. Poseen capacidades
intelectuales y una serie de técnicas académicas en donde
captan las exigencias de una tarea y buscan la mejor forma

de responder a ellas.

Durante el autoaprendizaje se busca que el aprendiz
pueda integrar en un control coherente del proceso de

aprendizaje a través de la metacognicion.

La metagoncion segin Nisbet y Shucksmith citados por
Garcia, es el séptimo sentido, la conciencia de los propios
procesos mentales, la capacidad de reflexionar sobre la
forma en que el individuo aprende, como fortalece la
memoria, como resuelve sistematicamente los problemas;

la reflexién, conciencia, comprensién y control.

Para que la implicaciéon de autoaprendizaje sea eficiente
debe existir una motivacién para que el aprendiz desee
seguir adquiriendo nuevos conocimientos a pesar que no

sean a nivel de una institucidn escolar o universitaria, como:

2> Activar el interés en el aprendizaje a través de la relacion
que genera entre el alumnoy el contenido, implicandose
en la materia de aprendizaje introduciendo aspectos
personales y emocionales que agreguen un valor
significativo. Ademas de ampliar lo que ya conoce

contribuyendo a la curiosidad de conocer.

> Lograr relevancia del aprendizaje a través de

una conducta de esfuerzo por el rendimiento del
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aprendiz, ofreciendo un clima de confianza que
brinda oportunidades de ningun riesgo y aumenta la

interaccién cooperativa.

Desarrollar  expectativas de aprendizaje que

incrementen el deseo de éxito.

Mantener la satisfaccion del aprendizaje a través de

refuerzos o recompensas.

AUTOAPRENDIZAJE A TRAVES DE
MEDIOS

Segun Bukingham (2003) el aprendizaje fuera del aula
atribuye a posibilidades y motivaciones que se dan
a través de medios que ofrecen nuevas formas de
aprendizaje mas activas e interactivas, preparando al
estudiante eficazmente para nuevos retos y desafios que

se encuentran actualmente en la sociedad.

Los medios en donde se ofrece esta nueva forma de
aprendizaje, se clasifican como masivos y selectivos.
Definiéndolos como educativos segun la forma en como
ensefan la informacién y no solo lo que ensefnan, es decir
en la cultura cotidiana utilizan estos medios para crear
significados y didlogos que ofrecen formas de ensefianza
y aprendizaje que estimulan el enfoque para asumir

autonomia y control.

La UN (2005) establece que el autoaprendizaje a través de
diferentes medios de transmisién de informacién genera
una educacion informal que posibilita la adquisicion

de nueva informacidén sobre todo en fines culturales.
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Segun un indice de medios desde 1990 al afio 2000,
los programas que se han generado en ordenadores e
internet han generado una revolucién permitiendo una

mayor rentabilizacion.

Coincidiendo con Santibafez (2013) la tecnologia en
nuevos medios son herramientas que facilitan el proceso
de transformaciéon y transferencias en la educacion

generando una accesibilidad al aprendizaje.

APLICACIONES WEB Y NATIVA

Pimienta (2014) explica que una aplicacion mévil es una
aplicacion informética desarrollada para ser ejecutada
a través de dispositivos moviles inteligentes que estan
disponibles por tiendas online de los fabricantes para el
publico ya sea de tipo gratuito o pagadas. Donde algunas

no necesitan conexion a internet para su funcionamiento.

Por lo que se clasifica el tipo de aplicaciones segun el tipo
de interaccién y experiencia del usuario que se desea,

estas son segun LanceTalent:

Aplicaciones nativas

Es la aplicacion desarrollada para forma especifica de un
determinado sistema operativo desde un software que se
conoce como “Software Development Kit o SDK”. Permite
una mejor experiencia del usuario y tiene un acceso
completo al hardware del dispositivo desde la camara,

GPS, agenda, almacenamiento, etc.

Una aplicacion nativa maneja un diferente lenguaje

de sistema operativo segun la plataforma que se esté
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utilizando. Y si se desea generar disponibilidad en todas
las plataformas se debe acoplar a cada lenguaje del

sistema operativo.

|IOS desarrolla las aplicaciones con un lenguaje de

Objetive- C.

Android se desarrolla con el lenguaje Java.

. . r .duolingo.com/ ;
Windows Phone de desarrolla en lenguaje .Net.

SALIR duolingo =

Escoge "el nifio"

La aplicacién se desarrolla a través de un lenguaje Quiero aprender...

inglés
HTML, Javascript y CSS que es reutilizable en diferentes Py
plataformas, por lo que la programacién se realiza

? itatiano
independientemente del sistema operativo. a4 B g

the dog

Se ejecutan a través de un navegador web que disponga

de un URL adaptando el contenido a la pantalla sin

necesidad que sea instalada en el dispositivo. Si requiere

de una conexién en internet, por lo que el acceso a el
hardware del dispositivo es limitado conllevando una Fuente: Screenshots de aplicacién Duolingo
experiencia del usuario y tiempo de respuesta menor a

una aplicacion nativa.
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Eslaaplicacion que esta combinada entre una aplicacién
nativa y web, mantienen un lenguaje propio en donde
el framework, HTML, Javascript y CSS permite el uso de
diferentes plataformas que posibilitan el acceso de la
mayoria de las caracteristicas del hardware y es posible
de agrupar los cddigos y distribuirla en diferentes

tiendas online.

Rango

Top 10 for You

Aplicacién de Netflix en diferentes sistemas operativos

Fuente: http://www.appdesignbook.com/files/static/chapters/01-hibrida-netflix.jpg

APLICACIONES PARAEL APRENDIZAJE
INTERACTIVO

Los sistemas interactivos segun Bartolome citado en
Belloch (S.F.) son multiples cédigos en donde el uso de
ordenadores presenta y combinan texto, gréficos, audio
y video para permitir al usuario navegar, interactuar, crear

y comunicar.

Las aplicaciones para el aprendizaje interactivo aportan
diferentes medios para comunicarse, una intervencion
individualizada, un trabajo auténomo, motivacién del
usuario, retroalimentacion de las actividades y ademas
facilita el seguimiento ya que se conoce los niveles que

alcanza el usuario en diferentes actividades.

Las aplicaciones se centran segun Belloch, en un
aprendizaje activo por parte del usuario gracias a la
interaccién con los objetos asistida por ordenadores
que actlan como sistemas de aportacién de informacion
como contenidos formativos, ejercicios, actividades,
simulaciones, etc. en funcién que el usuario lleve un

seguimiento de sus acciones.
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La mayoria de estas aplicaciones son conductistas, ya
que abordan objetivos formativos relacionados con
las acciones, simulacién de procesos o adquisicidon
de habilidades como herramienta propia durante la
interaccion generando interés en el ritmo de aprendizaje.
Promueven la construccion de nuevos entornos junto con
ejercicios que llevan una secuencia determinada por el
programa. Por medio de feedbacks externos refuerzan su
aprendizaje ya que estan en la busqueda de un desarrollo

de destrezas concretas.

Existen diferentes tipos de aplicaciones para el

aprendizaje:

A4

Talleres creativos

A4

Programas de ejercitacion y préactica

Tutoriales

vV V

Resolucién de problemas

Visualizadores de habla

vV V

Comunicadores

A4

Simulaciones

DISENO DE EXPERIENCIA PARA EL
USUARIO (UX)

“Inventé el término porque pensé que el disefio de
interfaces humanas y la usabilidad abarcaban demasiado
poco: yo queria cubrir todos los aspectos de la experiencia
de las personas con un sistema, incluido el disefo industrial,
gréfico, de interfaces, la interaccién fisica y la manual”
Don Norman, 1998.

En base a teoria de Norman, Miguel (2013) establece que la
experiencia del usuario es la esencia que rodea una marca,
centrandose en la usabilidad, entrevistas, recopilacién de
informacién sobre un producto, la interaccién del usuario, la

presentacion y el disefio de la imagen publica de una marca.

La experiencia del usuario es una disciplina que se enfoca
en optimizar el disefio de la experiencia de “fin a fin”
de un producto derivada de la psicologia, antropologia,
sociologia, ciencias de la computacién, disefio gréfico,
disefo industrial y ciencias cognitivas que actla acorde
a acciones que se plantean segun el comportamiento de

los usuarios meta, segun Treder (S.F.).
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HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Las disciplinas que se generan a partir de la Experiencia del Usuario

Fuente: Libro Interaction Design Best Practices. Cao (S.F.)

Busca incentivar a las personas a obtener una experiencia
Unica que sea llamativa, placentera e inspiradora con la
mejor solucion, tomando en cuenta que el disefio no es
solo cdmo se ve sino cdmo funciona, enfocdndose en la

experiencia completa y no solo en el valor estético.

El disefo para la experiencia del usuario se enfatiza en
la interaccion humano-computadora, lo cual se refiere
mejor como un disefio centrado en el usuario (UCD),

segun Cummings, (2007).

Contextualizdndose bajo las técnicas y métodos
de disefio que producen efectos deseados en una
“persona” para poder calcular el éxito y placer a través
de una serie de técnicas multidisciplinarias enfocadas
en la comprensién del usuario, lo que necesitan, lo
que valoran, las limitaciones vy sus habilidades segin
Ability.gov.(2015), con el fin de promover la calidad de la
interaccion del usuario y su percepcién hacia el producto

y servicios relacionados.
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Por lo que se toman en cuenta los siguientes factores que

volveran la experiencia del usuario valiosa:

2>

Utilidad
Contar con un contenido original que satisfaga una

necesidad.

Usable

El sitio debe ser facil de usar.

Deseabilidad
Evocar una emocién y agradecimiento a través de

una imagen, identidad u otros elementos de disefio.

Localizable
La informacion dentro del sitio debe de ser

navegable y localizable.

Accesibilidad
El contenido debe ser accesible para todo tipo de

usuarios.

Credibilidad

Generar confianza en los usuarios.

A través de una hipdtesis de CPS (siglas corresponden

a costumer-problem-solution en inglés) sobre quién es

exactamente el cliente, cuél es el problema, cuél es la

solucion que se ofrece llevandolo a la raiz del producto

se enfocaréd en lo que realmente es importante para el

usuario y su experiencia.

PROBLEMA

CLIENTE SOLUCION

Hipotesis C-P-S
Fuente: Treder, M (S.F.). UX Design for Startups
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DISENO CENTRADO EN EL USUARIO
(UCD)

Pratt y Nunes (2012) definen el disefio centrado al usuario
como el disefio para individuos posicionandolos como
el centro del proceso de disefio buscando comprender
las cubrir sus necesidades, deseos y limitaciones cuando

usen el producto y asi lo vuelva su selecciéon de disefio.

El disefio centrado a usuario o UCD como acrénimo en
inglés, requiere que el disefiador analice y prevea el
compromiso del usuario al mismo tiempo que lo examina
con usuarios reales. Para estudiar como lo perciben,

entienden y utilizan los usuarios.

El fin del UCD, es conseguir mejores disefios en donde
se aumenta el potencial de un producto en donde el
usuario encuentra facil aprender e interactuar con el
exitosamente. Ya que se toma en cuenta la informacion
que se desea que conozcan, cuando se desea que sea
visible, comprender para quien se estéd disefiando y como

se permite que se centre el disefno.

El disefio centrado al usuario es un proceso que se
encarga de disefiar una herramienta como un sitio web
o interfaces de una aplicacién desde la perspectiva de
como el usuario la comprendera y utilizard en lugar de que
esperar que la integren a su comportamiento o actitudes

para aprender a usar el sistema (Usabitity First, 2015).

Segun Usability.gov (S.F.) las ventajas que se obtienen al
centrar el disefo no solo al usuario pero también a su

experiencia son:

> La mejorar del desempefo, incrementando el

aprendizaje y la usabilidad.

> Elincremento de la exposicion del producto, ya que
se mejora la cantidad de usuarios que lo utilizan
apropiadamente, lo que conlleva a nuevos usuarios

y nuevas visitas de busqueda.

2> Lamejoradelacredibilidad al aumentarlasatisfaccion

del usuario y mejorando la confianza en el sistema.
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> La reduccidon de costos en los recursos utilizados en
tiempo, diseno y mantenimiento ya que se logra un

producto viable.

2> E incrementando las ventas y la lealtad del usuario.

Por lo que el enfocarse en que el usuario gane una mayor
compresion del producto, se redefine las tareas y el
ambiente que redefine la experiencia del usuario a través
de un proceso que incluye su perspectiva y las habilidades

interciplinarias, el cual es:
2> Especificar el contexto de uso al identificar a los
usuarios, para que van a utilizar el producto y en

qué condiciones lo haran.

2> Especificar requisitos de negocio y objetivos que

tengan en mente de cumplir con el éxito del producto.

2> Crearsoluciones con el disefio a través de un concepto.

> Evaluar el disefio en donde se compruebe la

usabilidad con usuarios reales.

Enfoques del disefio centrado en el usuario

—

Fuente: Pratt y Nunes (2012). Interactive Design
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DISENO INTERACTIVO

El disefio interactivo, segin Wodtke (2013), es la creacion
del didlogo entre una persona y el artefacto, producto,

servicio o sistema disefado.

Comprende cémo los usuarios y la tecnologia se
comunican entre ellos, anticipando cdémo serd la
interaccién con el sistema creando interfaces relacionadas

con el comportamiento (Usability.gov, S.F.).

Se puede encontrar el disefo interactivo en todas
las superficies, medios, controles o aplicaciones que
generan una respuesta a través de un dispositivo
digital, indica Cao (S.F.). Ya que toman en cuenta
cémo interactla el usuario y responde con el disefio,
mejorando la experiencia del usuario. Generando
un sistema que no solamente funcione pero también
sea agradable al utilizarlo. Por lo que se piensa como
una extension de una marca al ser el facilitador entre
el usuario y el producto solventando la necesidad del

usuario de una forma amigable, eficiente y placentera.

Para generar una interaccion, se debe conocer primero
la audiencia para determinar un contexto que se define a

través de cinco dimensiones, las cuales son:

1. Palabras
Permiten el inicio de la interaccidn, son la raiz del lenguaje
que conlleva a la comunicaciéon. Busca ser la primera

interaccién del el usuario ante otros elementos.

Las palabras generan cuatro mayores tareas que ayudan a

definir una interactividad efectiva del sitio:
2> Saludo: Es el primer paso, genera una buena

imagen ante el usuario explicando que es el sitio y

recomienda a dar el primer paso.

iBienvenido a Duolingo!

00

Me llamo Duo el buho y me gustaria darte
un breve tour para mostrarte como puedes
aprender con Duclingo.

Fuente: http://joscarcastro.files.wordpress.com/2013/12/duolingo-pantallall.png
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> Navegaciéon: Ayuda al usuario a indicarle donde > Proveer servicios: Definen el humor del usuario,
se encuentra pero también sugieran nuevas opciones ayudando a brindar soluciones a los problemas que

para mejorar la experiencia del usuario. encuentren durante la interaccién.

Usaste el definido "el" en 9
lugar del indefinido "Un".

Un hombre |-

empieza a aprender con una Un
la unidad 'basico 1’

Fuente: screenshot Duolingo para Android
Fuente: screenshot Duolingo para Windows Phone

2. Disefo visual
La apariencia donde el usuario inicia la interaccion.

2> Sugiere acciones: Son palabras necesarias para

la usabilidad intentando que el usuario entienda 3. Objeto/espacio
mejor el funcionamiento. Como las palabras en un Es el contexto con el que el usuario interactda creando
menu o botones. una relacion con los sentidos a través del diseno visual.
DK ———— — —— —— — —— L} 4. Tlempo
Escucha y escribe Con lo que los usuarios interactdan.

5. Comportamiento

Fuente: screenshot Duolingo para Android como los usuarios y las interfaces actéan y reaccionan.
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Como se define anteriormente, el disefo interactivo se
maneja a través de la conexién con el ser humano como
usuario, por lo que se define cinco pilares importantes
segun Cao que desarrollan un disefio mas eficiente, los

cuales son:

01. Disefio meta

Reconoce las limitaciones de los usuarios para buscar
una solucion. Por lo que se realiza una aplicacién de
tres tacticas que permiten limitar las interfaces para los

usuarios meta en:

2> Personas: Son personas ficticias disefiadas segun
su comportamiento y la psicologia de los usuarios
meta. Se utilizan con el fin de tomar decisiones
acerca de caracteristicas de productos, navegaciones,

interacciones y disefio visual, enfocandose en el usuario.

La persona representa una marca, ya que se
comprende que el usuario promedio no existe. Por
lo que representa comportamientos y perfiles que
se basan en perfiles ya establecidos para tomarlos
como referencias que permitan tomar decisiones en

el diseno.

Por ejemplo: jcdmo Maria la compradora de
temporada prefiere realizar las compras de su

nuevo guardarropa?

> Escenarios del usuario: Se explica coémo las
“personas” estan actuando al utilizar un sitio. Se
generan historias o hipdtesis que permiten disefnar

interfaces a beneficio del usuario.

> Mapa de experiencias: Documenta condiciones
que rodean la interaccién incluyendo emociones
y circunstancias externas que se generan para
permitir enfocarse en la informacién que se
obtienen a través de las personas y los escenarios

con el fin de beneficiar el disefio interactivo.

02. Usabilidad

Considera si el usuario podrd o no utilizar el producto,
lo que conllevara a delimitar si lo desearia. La usabilidad
debe ser simple, ya que entre menos atencién se presta
al funcionamiento del sistema mejor sera el cumplimiento
del usuario con la aplicacién. El sistema debe ser
funcional antes que sea deseable, creando un producto

comprensible que promueva la usabilidad.
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03. Facilidades y significantes:

Las facilidades hablan por si solas y sugieren su propio
uso, y los significantes trabajan bajo un nivel metaférico
que el usuario obtiene con las facilidades al conocer con

lo que se estd interactuando.

El subrayado de los links en los textos, por ejemplo,
es uno de los mayores significantes que se le brinda al
usuario. Invita y brinda la facilidad que a través de un click

se dirija a una nueva pagina.

Los significantes se clasifican en cinco grupos para

determinar mejor su usabilidad y facilidad:

> Significantes explicitos: Son los lenguajes o
apariencias en las funciones que se utilizan solo
cuando son necesarios, ya que pueden entorpecer
la navegaciéon. Por ejemplo en los cuadros para
ingresar informacion aparece el indicador de “write

your comment here”.

Un hombre, una mujer.

Fuente: screenshot Duolingo para Android

2>

Patrones significativos: Son tendencias vy
costumbres de conocimiento popular, permitiendo
interacciones significativas que suceden

rapidamente e intuitivamente.

Fuente: screenshot Duolingo para Android

Significantes ocultos: Son aparentes si se conocen
las condiciones, es una forma sutil de mostrar una
funcion. Guardan un espacio que brinda al usuario

el control sin sacrificar un disefo.

pienso

pienso en algo

pienso en algo/alguien

Fuente: screenshot Duolingo para Android
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2> Significantes metafdricos: Se relacionan entre
iconos y significados. Es el sentido comun vy
familiarizacion que tiene el usuario hacia los objetos.

Por ejemplo un sobre representa un mail.

/

Restaurante

4

Gente 1l

Fuente: screenshot Duolingo para Android

2> Significantes negativos: son los que indican que

una facilidad no esté disponible.

¢Estas seguro de que quieres
salir?

Perderas el progreso en la leccion.

Cancelar

Fuente: screenshot Duolingo para Android

04. Aprendizaje:

Busca enganchar al usuario rédpidamente generando
familiaridad e intuicién al disefar un interfaz. Segun Tesle
citado en Cao, todos los sistemas tienen una complejidad
que se desarrolladurante el disefio de interfaces, buscando
el éxito a través de la consistencia y predictibilidad. La
consistencia genera predictibilidad lo cual conlleva a un
aprendizaje de los patrones que generan una familiaridad

en las interfaces.

05. Tiempo de respuesta:

El fin de la interaccion es la respuesta, es la satisfaccion que
genera el conocersiunatarea fue completada. Cadainteraccién
se interpreta como la conversacién que existe entre el producto
y el usuario, buscando que sea lo mas inmediatamente posible

de una forma amigable, interesante y Util.

Cualquier retraso del momentum del usuario se debe
tomar en cuenta que entre mejor sea el disefio interactivo
menos obvio seréd la respuesta. La cual serd rapida sin

requerir mucho envolvimiento por parte del usuario.

Como parte de la interaccién, siguiendo los pilares del

disefio de la interactividad, se genera un contexto que
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determinaré el tono de la escritura y lectura definiendo
un sistema de decisiones con el que los usuarios y los
escenarios se definan para mejorar la historia de un sitio
web o aplicaciones, teniendo como una prioridad el

funcionamiento de que es lo que producto puede hacer.

Asi que se cuestiona:

> ;Quién lo leerd? Mediar el tiempo donde se

interactla el usuario.

2> ;Qué es lo que se debe saber?

2> ;Cuél es lasiguiente parada? Define si la tarea se ha
completado o se debe continuar con otras acciones
para completarla.

> ;Qué es este formato? La media de interfaz

> ;Cuadl es el mejor tono?

COMPONENTES DE UN DISENO
INTERACTIVO ACCESIBLE

Segun Karafillis (S.F.), Paul Fitts ha influenciado de gran
forma el disefio digital debido a la ley que establecié
sobre el modelo de movimiento humano en relacién a
la interaccion Humano-Computadora y la ergonomia
ayuda a predecir el tiempo que requiere para generar
un movimiento hacia un objetivo, siendo una funcién de

distancia y de tamafo.

El disefio es para personas lo que significa que debe ser
consistente, accesible, facil de descubrir y funcional a
pesar que entre mas pequefa la pantalla sea mas dificil
de manipular y de interactuar. Pero se considera que los
gestos complicados y métodos de ingresos representan
una mejor experiencia para el usuario si son utilizados
adecuadamente. Asi que se clasifican cuatro componentes

para un disefio interactivo accesible:
1. Crear areas clickeables grandes

Que permitan generar una llave elemental para que

los clicks del usuario puedan ser mas facil desde la
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perspectiva de su experiencia. Pero desde el disefo, se
debe considerar la jerarquia que se brinda a través de los
tamafos, brindando prioridad entre mas grande sea. El
tamano debeserrelativoalainterfaz, llamando la atencidon,
demostrando la importancia y generando accesibilidad

para que el usuario pueda escoger su objetivo.

2. Minimizar el esfuerzo fisico

Fitts establece que los moviles se relacionan méas a su
ley, desde la perspectiva que entre menos esfuerzo fisico
realice el usuario mejor serd la experiencia. Por lo que
el problema realmente es el exceso de esfuerzos fisicos
en los diferentes tamafios de pantallas a los que se ven
predispuestos actualmente. Se debe establecer las
caracteristicas de la interaccion que permitiran facilitar la
adaptaciéon del usuario segun la llave de funciones en un

movil, la cual:

> Desde una orientacion vertical siempre debe
de aparecer en la parte inferior izquierda por la
forma que el usuario sostiene el dispositivo segun
las estadisticas que la mayoria de la poblacidn
mundial es diestra. La esquina inferior izquierda al

centro es la parte mas sencilla de alcanzar el pulgar

dominante. La esquina superior izquierda es la més

dificil de alcanzar.

> Desde una orientacion horizontal la lIlave de
funciones se coloca en la parte inferior izquierda
en donde es la parte mas sencilla de alcanzar los
pulgares desde ambos lados, siendo la parte

superior central la mas dificil.

3. Mejorar la proximidad

El usuario desea reducir el movimiento del cursor lo més
posible. Por lo que segun la Ley de Fitts, anticipando las
funciones utilizadas secuencialmente ayudan al disefio
a minimizar las distancias que el cursor debe viajar
considerando que el tamano de la pantalla puede afectar
sus movimientos. Se debe tomar en cuenta que el usuario
inicia el movimiento del cursor desde la parte superior,
tomando en cuenta que la interfaz con ldgica y estructura

consistente es mas importante en la experiencia del usuario.

4. Ventajas de pixeles prime
Las areas de la pantalla no todas cuentan con la misma
accesibilidad, por lo que existen dos areas donde este

acceso es mejor. La posicién actual donde se encuentra el
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cursor y las esquinas de la pantalla, por lo que la base son
los lugares mas frecuentes para generar funciones a lo
largo de las orillas en las pantallas interpretandolas como
areas mas grandes. Asi que actualmente se ha generado
un interés por las barras de navegabilidad en la parte

superior a los lados en la parte inferior.

DISENO DE
USUARIO (Ul)

INTERFACES PARA EL

Cao (S.F) interpreta el disefio de interfaces para el usuario
o Ul, como es conocido por su acronimo en inglés, como la
creacion de una funcidén para la forma, crea una estructura
mientras simplifica y deleita al usuario. Se enfoca en como

comunica lo que la experiencia del usuario ha definido.

Se considera que el ser humano es un ser dominado
por el sentido de la vista, asi que el disefio de interfaces
se centra en cémo el usuario observard las interfaces,

buscando que sea lo mas amigable y claro posible.

Segun Usability.gov (S.F) el disefio de interfaces anticipa

lo que el usuario podria necesitar hacer, por lo que se

asegura que tenga a su alcance todos los elementos
necesarios, los comprenda y los pueda utilizar facilitando

cumplir esa necesidad.

Se debe familiarizar al usuario con elementos o patrones
en las interfaces que sean consistentes y predecibles,
permitiendo que puedan cumplir la tarea eficientemente.

Estos elementos se pueden clasificar en:

> Controles de entrada:

Traduce esta oracion
Campos 0 | open the wine.
de textos
The impossible beer's good.
Casillas de o
e The local juice’'s good.
verificacion
The local beer is good.
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Botones de Listas
radio alternas
am a girl.
@ | pienso
pienso en algo

O A pienso en algo/alguien
Listas Campos de
desplegables fecha

Today = amival tms

AGREGAR o Sy ame (eeare)

8 0 2 14

tass Encuentra a tus amigos
ega
held Invita a tus amigos

15 16 17 18 15 30 31 GEmad (requied)

> Componentes de navegacion:

Sliders

Fuente: http://www.uiparade.com/wp-content/uploads/2011/11/metal-slider-user-

interface-web-element-free-psd.jpg

Secand Hame (requi

o } Products B 300 Camera
Breadcrumb Home / Product ’)‘ M Camera

Fuente: https://az158878.vo.msecnd.net/marketing/Partner_21474837677/Pro-
duct_42949676063/Asset_39de2bdb-cbab-4d12-8fd0-62d1041b1921/breadcrumbscreen04.png

Fuente: screenshot aplicacién Duolingo
Fuente campos de fecha: http://www.blogdesastre.com/wp-content/
uploads/2013/06/calencdar.jpg

Campos de o =
busqueda
Fuente: google.com
Temas
Etiquetas v Todas
Owro

Fuente: Screenshot aplicacién Duolingo

@ @

practica anclar

Fuente: Screenshot aplicacién Duolingo

INFORME AREA DE INVESTIGACION

47



2> Componentes de informativo:

Barra de
progreso

Notificaciones

12:42 a.m.oom19pE AeRIL "é e

iEs hora de practicar! 12:35am.

Para aprender un idioma, debes practicar
frecuentemente. Practica tu inglés en
Duolingo.

o
® Recuérdame mas tarde

1 i
. d El micréfono ha sido a
Cajas e desactivado.
mensajes Se activara de nuevo en una |-
hora.
Ve nta n as Tu respuesta es correcta

secundarias

Reportar un problema Discutir oracion (36)

Fuente:

> Contenedores:

Acordedn

Screenshot aplicacién Duolingo

< Todos los cursos

Voor Nederlands (Nederland)sprekenden

Fuente: Screenshot aplicacién Duolingo

En buUsqueda de la efectividad, la funcionalidad, la
estética y el comportamiento humano, segin Cao, se
puede clasificar diferentes caracteristicas en el disefio de
interfaces que comunica un lenguaje mas visual y estético

pero al mismo tiempo practico.

La aplicacion de Gestalt en la Web

Explica la percepciéon del usuario al percibir objetos
visuales y sus variaciones segln posicién, perspectiva o
tamafio a través de cuatro perspectivas que se aplican en

el diseno de interfaces.

1. Aparicién: Figurasy contornos que tornan elementos
visualmente atractivos. Por ejemplo el efecto de un

hover al darle click a un botdn.

2. Cosificacion: Visualmente el usuario intenta rellenar
esos vacios en la informacion, por lo que se necesita
comunicar suficiente informacion sobre un objeto para
que sea capaz de comprenderlo. Tiende a que el usuario

sea intuitivo para contemplar el disefio en general.

3. Multiestabilidad: Cuando a un objeto se le otorga

mas de un significado. La usabilidad podria verse
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afectado en el disefio ya que podria influir en la

interpretacién que tiene el usuario.

4.Invariancia: Elusuarioinconscientemente comprende
visualmente un objeto sin importar como se presente la
apariencia, ya sea con rotacién, escala, perspectiva o
deformacién. Un ejemplo es CAPTCHA.

El disefo para espacios

Busca la efectividad en el uso del espacio segun lo que
requiera el disefio para crear la mejor experiencia posible.
Por lo que se le brinda tres mayores funciones a los

espacios en el disefio interactivo:

> Textos

> Contenidos en columnas de texto

2. Clarifica una relacién: Se enfoca en organizar la
informacién visual en como la interpreta el usuario para

llamar la atencidon o la categoriza.

3. Clasificar el contenido: Agrupa la informacién lo
mejor posible para facilitar la comprensién del usuario,
sin convertir el disefio de la interfaz saturada y sea

agradable.

1. Mejorar la comprensién: Segun Cao el utilizar
propiamente espacios en las interfaces prevera
sobrecargar visualmente la informacién. El reducir
informacién en los méargenes derechos e izquierdos
mejora la comprension hasta un 20%. Se evidencia los
espacios en:

> Espacios visuales como espacios alrededor de

gréficas, iconos e imagenes.

> Margenes, paddings y canales

Relaciones visuales:

El contraste y la semejanza en el diseno de interfaces lo
definen como “las dos cara de una moneda” en el disefo
interactivo y web. Visualmente reduce los esfuerzos en
el disefio, ya que se complementan simultdneamente

creando armonia.

El contraste resalta las diferentes entre las funcionalidades.

Ylasemejanzacomunicasimilitudes enlasfuncionalidades.
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Implicaciones de color

El uso del color en el disefio de interfaces se enfoca en
el contraste, la complementacion y la vitalidad, ya que
evocan diferentes sentimientos en el usuario segun el tipo

de experiencia se desea generar a través del contenido.

Jerarquia visual

Estudios han demostrado que el usuario en 1/10mo de
segundo ha formado una impresién del sitio, por lo que la
jerarquia de los elementos como espacio, color, contraste,
etc debe de tener una estructura légica que se comunique

lo méas claro posible.

TEORIA DEL JUEGO RELACIONADA A
APLICACIONES WEB O NATIVAS

Guerrien (2008) define la teoria del juego como
el anélisis del comportamiento estratégico de los
jugadores o usuarios. El comportamiento estratégico es
la influencia en conjunto sobre los resultados propios y

ajenos en las decisiones.

Se evalla el juego a partir de la problematica que se
plantea a través de la comunicacién y negociacion entre

los jugadores que los llevan a una situacion de juego.

> Juegos cooperativos o juegos con transferencias de
utilidad en donde se concentran en el anélisis de las
posibles coaliciones y la estabilidad que conllevara.
Supone reglas que serdn aceptadas segun la situacion

en la que se encuentra el usuario.
> Juegos no cooperativos son los que no tienen una

transferencia de utilidad en donde no se llega a ningun

tipo de acuerdo. Suelen ser juegos bipersonales, en
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donde losresultadossonidénticos desde laperspectiva
del jugador segin el aumento de las ganancias, siendo
definido como un modelo de competencia en donde
el papel esencial durante la toma de decisiones es la

informacién que dispone el usuario durante el juego.

Orden de los golpes es donde la regla del nimero
y del orden existen, se anuncian a través de precios,
ofertas o demandas de cantidades que serd tomada la

decision segun el resultado del juego para el usuario.

Accionesy estrategias precisan un dominio de eleccion
de cada usuario o participante conjunto a las acciones
a su disposicion ya que la soluciéon del juego puede
cambiar segun la accién que tomen segun las reglas
del juego en orden de los golpes a través de planes

de acciodn.

Las estrategias son condicionales para todas las posibles

acciones que existen diferentes oportunidades o escenarios.

Por ejemplo:

e SiX marca adopta una norma, B también adopta
esta norma.

e SiX marca adopta una norma, B adopta su propia
norma.

e« Si X marca adopta la norma de B, B también
adapta su norma.

e« Si X marca adopta la norma de B, B adapta la

norma de A.

INFORME AREA DE INVESTIGACION | 51



GAMIFICACION EN APLICACIONES
WEB O NATIVAS

Gamificaciéon es el empleo de mecéanica de juego
en aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la
motivacién, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacién y
valores positivos comunes en todos los juego para generar
una influencia y motivacién en un grupo de personas,

segun Nasheli (2015).

Actualmente con la aceleracién que ha generado la web 2.0
en medios digitales, webs y redes sociales, la gamificacién
se ha implementado en dreas de comunicacién, psicologia,
educacioén, salud y productividad que permita incorporar
una estrategia de juego que los comprometa al aprendizaje,

de acuerdo el sitio web de Gamificacién (2013).

La gamifacién aplica tres principios basicos que permiten
involucrar al usuario por medio de su dedicacién y
disposicién de disfrutar las actividades al realizarlas

estableciendo motivaciones personales.

1. Mecanicas de juego

Son las diferentes acciones, comportamientos, técnicas y
mecanismos de control que se utilizan para que el juego
se convierta en una actividad. Creando una experiencia
atractiva y facil para el usuario o jugador ademaés de un

reconocimiento a los objetivos.

PRINCIPALES MECANICAS DE JUEGO
2> Puntos: es el valor cuantitativo que se asigna a

una accion.

2> Niveles: son los avances que se cumplen depende

de la acumulacién de puntos.

2> Premios: el reconocimiento de que se ha alcanzado
el objetivo.
2> Bienes virtuales:

articulos que  expresan

individualidad durante el juego.
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> Clasificaciones: Posiciones que son asignadas
segun la comparacién que se realiza entre todos

los jugadores.

> Desafios: competencias entre diferentes rivales.

2> Mision/retos: Afrontan un desafio que es planteado

por el juego.

> Regalos: bienes gratuitos que se ofrecen entre

jugadores o del juego o jugadores.

2. Dinamicas de juego

Sondeseos, necesidades einquietudes fundamentales que
motivan a las personas para alcanzar distintas mecanicas
de juego que son tan diversas que se ven influenciadas

desde los ambitos demogréficos, culturales y de género.

Algunas necesidades del usuario segun la dinamica de

juego son:

> Recompensa: En la busqueda de conseguir un

beneficio a cambio de una accién.

Estatus: La adquisicion de posicionamiento,

prestigio o reconocimiento.

Logro: La superacion de las  misiones

satisfactoriamente.

Expresién: Cread una identidad propia que los

diferencie.

Competicién: La comparacién con el rival que

fomenta rendimiento.

Altruismo: La ayuda que une a individuos, grupos

o comunidades.

3. Componentes de juego:

Los elementos que conforman el juego.
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GAMIFICACION EN LA EDUCACION

A pesar que la gamificacion se ha reflejado en campos
como el mercadeo para aumentar la participacién de
los consumidores, la educacidon es donde se ha visto més
influenciada gracias al deseo que el aprendizaje desde el

punto devista del aprendizsea masinteresante y satisfactorio.

La gamificacion busca ser una alternativa de apoyo en
los procesos de ensefianza-aprendizaje estimulando la
participacién de los usuarios a través de la simplificacién
de las actividades, haciéndolas mas atractivas debido
a la retroalimentaciéon y motivaciones que obtienen a
través de recompensas. Promueve la perseverancia y
el triunfo desde una identidad propia que fomenta el

ambiente de compaferismo.

APLICACION PARA EL APRENDIZAJE
DE IDIOMAS: DUOLINGO

Duolingo es wuna aplicacion web y nativa, lo que
significa que estd disponible en plataformas web vy
diferentes sistemas operativos para méviles, facilitando
el aprendizaje de diferentes idiomas de forma gratuita,
segun Inigomerino (2014). Da la opcién de aprender el
idioma como principiante o como refuerzo de un idioma
que ya se conoce. Se ha establecido que alrededor de 34
horas de practica son equivalentes a lo que se aprende

durante un semestre en una universidad.

La aplicacion Duolingo trabaja con un método que esta
estructurado por unidades que clasifica tematicas con
varias lecciones segun el contenido que debe abarcar
el usuario durante el proceso de aprendizaje. Busca que
el usuario sienta que estd jugando mientras aprende,
presentando las oportunidades como vidas, lo cual
indica el avance en la leccidn, reforzdndose a través de la

gamificacion para mejorar el aprendizaje.

Por ejemplo, actualmente el usuario puede encontrar del

punteo de su avance en el aprendizaje de un lenguaje
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donde se da una nota de 0 a 100 puntos en cada leccién. Los
100 puntos significan que el conocimiento del idioma es como
de un hablante nativo y el O significa que se debe repetir la
leccion. Logrando con esta dindmica optimizar la ensefianza
personalizada del usuario, ya que estdn més relacionado en

comparar su conocimiento a través de puntos.

Actualmente se puede encontrar en las diferentes
plataformas la opciéon de escoger el idioma nativo del
usuarioy quéidiomas delos que se encuentran disponibles

desea aprender a través del idioma nativo.

Por ejemplo, para los hablantes de espanol en el sistema
operativo de 10S, tiene disponible los idiomas de inglés,
francés, portugués, aleméan e italiano. Los usuarios de
habla espafiol en Android cuentan con las opciones de

inglés, portugués, francés, italiano y aleman.

Una de las principales caracteristicas de la aplicacion
Duolingo ante cualquier otra en el mercado es poder
traducir articulos para CNN, los cuales se realizan de forma
opcional permitiendo al usuario practicar e implementar
el contenido relacionado a la leccion especifica de lo que

han aprendido en una situacion real. Las traducciones

sobre material libre de autor se realizan de forma gratuita

mientras lo que si tienen se cobra al autor por traducirlo.

Duolingo, segun Miranda (2013), tiene como medida
para mediar el aprendizaje de los usuarios a través de
un examen que tiene una duracién de 20 a 30 minutos,
evaluando todo lo que se ha abarcado en las lecciones

para brindarle una constancia al usuario de su avance.

Y desde la perspectiva del disefio visual, Duolingo se
encuentra constanemente actualizando su plataforma a
las distintas modalidades con las que cuentan los sistemas
operativos. Actualmente, segun Pla (2014) Duolingo
maneja el Material Design en donde la interfaz aplica
bordes redondos, menuls dindmicos, animaciones en las
transiciones entre una pestafia y la otra, pero siempre
mantiene la dindmica original en donde el usuario sube
de nivel, gana puntos, pierde vidas buscando mejorar

el aprendizaje.

Material Design
El Material Design es una nueva interfaz que Google ha
adaptado a diferentes plataformas a partir de su version

Android Lollipop en los sistemas operativos Android.
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Google(S.F), menciona que el Material Design busca
sintetizar los principios clasicos de un disefio innovador
y que se pueda aplicar en la tecnologia y en la ciencia.

Considerandolo un reto para el lenguaje visual.

Inspirados por el papel y la tinta, generando una
flexibilidad de adaptar la imagen lo mas real posible a lo

que el ser humano conoce fisicamente.

Sus caracteristicas principales son la luz, las superficies
y el movimiento conforme a la interaccion de un objeto.
Buscando generar algunas veces una tercera dimension

en los elementos.

Utiliza elementos como tipografia, reticulas, espacios,
escalas y color para generar una jerarquia visual que sea

agradable para el usuario.

En la actualidad segin Weir (2014), se pueden observar el
Material Design aplicado en aplicaciones como Google

Drive, Gmail, Google Maps, Google Calendar, etc.

N @&
-

Google Guidelines Material Design Reel Material Design PO

>

Join the Di Design Minutes

Google Web Designer

Ejemplo Material Design

Fuente: http://www.neowin.net/news/introducing-googles-new-design-language-material-design
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DISENO DE INTERFACES DE USUARIO
INTUITIVASEN APLICACIONES MOVILES
‘. EDUCATIVAS DE YOGOME PARA NINOS
DE 6 A 8 ANOS DE EDAD

/ENTREVISTA POR BONNIE OLIVA 2012 (EXTRACTO)/

EXPERIENCIA

La disefiadora gréfica Bonnie Oliva realizé una entrevista

D E D | S E N O a Jesus Alberto Colin, disefiador gréfico, co-fundador y

director de arte de las aplicaciones educativas Yogome.
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1. BO- ;Considera que la evolucién de las tecnologias

afecta directamente el area educativa?

JC- Definitivamente, la vuelve mas interactiva y por lo

tanto mas eficiente.

2. BO- Gracias al desarrollo de las apps educativas
iconsideraque esposible paralosnifnosserautodidactas

a través de ellas?

JC- El ser autodidacta requiere cierto grado de madurezy
disciplina que los nifios posiblemente no han desarrollado,
en etapastempranas, en el proceso ensefanza-aprendizaje
es esencial tener asesoria, limites y lineamientos y que
estos sean los correctos para su edad, asi que desde mi
punto de vista las apps o contenidos interactivos cumplen
una funciéon vital al complementar la educacién de los

maestros y padres pero no los suplen.

3. BO- ;Pueden las apps educativas ser un complemento

y/o refuerzo de los contenidos vistos en el aula?

JC- Si, de hecho esa es |la forma correcta de ser usadas,

como un complemento y no como un suplemento.

4. BO-El proceso de la experiencia de usuario se realiza
de manera multidisciplinaria ;En qué parte del mismo

entra en juego el diseiador grafico?

JC-Dentro del disefio de interfaces y/o lo que conocemos
como Ul / UX. La responsabilidad de hacer contenidos
educativos para nifios es muy grande, si explicamos un
término de forma incorrecta los nifios obtendrédn de
esa manera la informacién, asi como en el disefo de

personajes, animacionesy un discurso grafico congruente.

5. BO-;Qué tanto se involucra el profesional de
psicopedagogia o educador en el desarrollo de las apps

para fomentar el aprendizaje y favorecer la lidica?

JC-En nuestro caso en particular, desde el principio. Sin
ellos no se tendrian los temas que sirven como base para
desarrollar nuestros juegos, durante el diseno de los
niveles de nuestras apps, regulan que no se abarque mas
del tema y que esté correctamente explicado de acuerdo

a los objetivos que ellos mismos plantean al inicio.

6. BO- El disenador grafico, jrealiza la sintesis del

proceso de la UX presentandolo de manera grafica?
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o ¢esta involucrado en todo el proceso de la UX para

luego reflejarlo en la UI?

JC- Estan involucrados dentro de todo el proceso, pues
la idea base de cada una de nuestras apps suele ser el
conjunto de ideas que sacamos entre los expertos en
pedagogia, programadores y artistas, asi los disefiadores
tienen que sintetizar todos esos conceptos para

representarlos coherentemente.

7. BO-;El disehador grafico desarrolla la interaccién de

la interfaz o lo realiza otra persona por aparte?

JC-El disenador gréfico planea la interaccién y especifica
cémo se van a comportar los elementos pero el desarrollo
final es tarea obvia de los programadores, siempre bajo
supervision del disenador para asegurar que no se cambien
las imagenes finales o para asegurar que la calidad de las

mismas es la correcta.

8. BO- La interfaz de usuario tiene un papel importante
en la UX, siendo esta el resultado grafico ;se puede

considerar la Ul como el reflejo del proceso de la UX?

Fuente: http://al.mzstatic.com/us/r30/Purple3/v4/66/c4/t8/66c4f80f-1cd5-3d06-58b7 0959dbcdb3
23/screen520x924.jpeg
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JC-La interfaz de usuario es una pieza fundamental dentro
de la experiencia de usuario pero no puede ser un reflejo
de toda ella; arte, animacion y programacién en conjunto
ayudan a que la experiencia de usuario sea la que cumpla
con los objetivos para la cual se planed (o que resulte
deficiente en los mismos), por lo que hay factores externos
no regulables por las funciones del disefiador gréfico para
decir que la UX es deficiente o eficaz por una buena o

mala ejecuciéon de Ul.

9.BO-Dentro de los fundamentos para la creacién de
Ul se encuentra prestar atencidon a los patrones de
interfaces similares al proyecto que se esta realizando.
¢Qué tan frecuente se da esto en la practica del

desarrollo de apps educativas?

JC- También es muy frecuente, hay ciertos iconos vy
botones que son tan usados que la gente da por hecho
siempre tal o cual funcién se va a representar de una
forma en especifico y el cambiarles ese lenguaje grafico
conlleva el tener que meterse en problemas con personas
gue no creen que tu app es lo suficientemente intuitiva o

tener que explicar aparte para qué sirve tal o cual botén.

Como el botén de guardar, el cual es un diskette, los nifios
menores a 10-15 anos no saben qué es eso pero por el
uso frecuente de otras interfaces saben que es un simbolo
internacional para guardar un documento. Y desde el
punto de vista de los negocios, DEBES estar al pendiente

de lo que tu competencia potencial estad haciendo.

Fuente: http://www.gannett-cdn.com/-mm-/dfef4f922c583856fa371d04b3334d12bd5d856d/
r=x3838&c=540x380/local/-/media/USATODAY/Genericlmages/2013/04/17/recycle-he-
ro-for-kids-4_3.jpg
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10.BO-;Se toma como referencia la Ul de otras apps?

JC-Claro que si, siempre (y es bastante recomendable)
checar lo que otras personas estan haciendo para poder
proponer ideas nuevas. Como el “corpus gréafico” dentro
de los proyectos de disefio, en mi empresa esté estipulado
que todos los trabajadores dediquen de 30 minutos a
una hora completa de su jornada laboral diaria a jugary
checar nuevas apps. Si no terminariamos como el sefior
que dice "acabo de inventar el teléfono en mi sétano” y
por estar en su sétano toda su vida jamas se dio cuenta

que el teléfono se inventd hace més de un siglo.

11. BO- Para que una interfaz de usuario tenga un alto
grado de usabilidad se requiere que esta sea intuitiva.
¢Qué factores usan para medir el nivel de usabilidad

de Ul en nifios?

JC-Este tema es complejo pues hace 5-10 afios nadie
hablaba de gestos dentro de dispositivos moviles, y ahora
son cosas de todos los dias y los nifios esperan que tu
app cuente con algunos de ellos, como el nifo que esta
viendo la tele y le trata de dar “swipe” y al no poder le

dice a sus papas que esté rota. Asi que bueno, que los

gestos que usemos en nuestras apps sean conocidos por
los nifios (y si no, explicarselos), la ergonomia (porque
a veces no nos queda claro que las manos de los nifos
son méas pequefas que las de los adultos) asi que hay
que planear antemano cémo va a sostener un nifo un
ipad para usar tu app o cémo es la forma “correcta” de
hacerlo, o el tamafo optimo para los botones, la pantalla
y las “zonas seguras” de la misma (lo cual es un dolor
de cabeza con las diversas pantallas para dispositivos
android), iluminaciéon, movimiento y rotacién de la app y
coémo va a responder a eso, optimizar (no construir cosas

qgue son muy complejas y que resulten innecesarias).

12. BO- ;Al momento de desarrollar las apps, se

disefian para un dispositivo en especifico? ;Por qué?

JC-Creo que disefar para un dispositivo en especifico es
restringirse a un solo mercado. Por eso en nuestro caso
las desarrollamos para 10S y Android (Nook y Kindle
Fire también), como empresario, entre mas canales de
distribuciéon (coherentes) se encuentre tu producto mejor.
Habran ciertas caracteristicas exclusivas de una plataforma
pero hay que evaluar el balance costo-beneficio para

ver si conviene ser exclusivo de dicha plataforma (hay
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quienes si lo hacen) yo no lo recomiendo, sobre todo si
estas arrancando un proyecto y lo que necesitas es darte

a conocer.

13. BO-Podria explicar cémo aprovechan cada uno
de los siguientes elementos graficos para ayudar a la

experiencia lidica del aprendizaje:

Color: El establecer un cédigo de color ayuda a Ia
navegacién y facil uso de las apps por parte de los nifios,
pues ellos relacionan (y méas réapido que los adultos) un
color a un botén y su funcién o a una pantalla, como la

seleccién de nivel o la tienda, solo por el color.

Tipografia: Las fuentes amigables (sin serif o bordes
complejos) ayudan a que los nifios, sobre todo los que
apenas estan aprendiendo, puedan comprender los
mensajes que les damos, sin tratar de ser invasivos o
serios, si ellos sienten que algo es demasiado formal
para ellos es muy sencillo cerrar la app y solo por eso los

pierdes como usuarios.

Personajes: Que incluso los antagonistas no sean

demasiado rudos o tétricos o realistas, entre méas parezcan

adultos mas se pierde el interés de los ninos, si alguno
tiene cuernos o picos o algin elemento similar, que sea
con bordes redondeados, que no parezcan tener puntas

cortantes o peligrosas, ni siquiera en los dientes.

Escenarios: Apesarde que disefiemos entornos fantasticos
o irreales, los nifios encuentren elementos que puedan
asociar. Si bien coloridos y detallados, que no roben la
atencion de los personajes y/o elementos principales en

pantalla (de nuevo establecer niveles de atencién).

Fuente: https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/0d/d7/5a/0dd75a332b7819655c6b50f-
7067d3afe.jpg

INFORME AREA DE INVESTIGACION | 62



A

06
DESCRIPCION
DE RESULTADQOS

6.1 SUJETOS DE ESTUDIO

> CHRISTIAN NAVARRO - DISENADOR GRAFICO

1. Nombre y profesién:

Christian Navarro, Disefiador grafico y Gestor de proyectos

2. ;A qué se ha dedicado en el campo de aplicaciones?
En el disefio de aplicaciones mi primer acercamiento
fueron juegos para Facebook y teléfono, como GESTOP.
Lo disenamos para Android y |IOS, pero creo que para IOS

no esta en la tienda, pero el de Android si.

DC- ;Algo mas en el ambito educativo?

CN-Si, hicimos una aplicacién para el aprendizaje también,
para escuelas que se llama “Cerebrex” que fue con la
primera empresa que yo trabajé. Se trata de un juego con
tematica maya que funciona para ensefarles a los nifios
cuatro é&reas diferentes; comunicacién, mateméticas,
razonamiento légico y percepcidon espacial creo que era

el Ultimo.
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Entonces usabamos el juego para ensefarles eso a los
nifos. Ahora este es un juego que tomd una cantidad de
tiempo que no te imaginas de desarrollo, porque creo que
todos éramos muy primerizos para eso. Este juego no se
lanzo, se utilizdé para un experimento con la Universidad
Galileo. En donde el director de investigaciones de la
Galileo lo usa ahora para ir a las escuelas, lo monta en
las computadoras y prueba con las escuelas si realmente

apoya el conocimiento o no.

Entonces ya no se metié al App Store digamos, pero ahi
esté el juego funcionando y todo, lo que hace es utilizarlo
para hacer estos experimentos en las escuelas para saber

si los ninos aprenden mejor jugando, que fijo es asi.

3. ¢Como define usted el disefio interactivo?

El disefio interactivo..... Para mi el disefio interactivo es un
disefio que me responde cada accién que yo tomo. O sea
la diferencia con el disefo estatico o disefio tradicional
es que el disefio yo lo observo y cuando mi observacion
termina de ver algo (una imagen), ahi se acabé. Esa fue

toda mi experiencia.

Mientras que con el disefio interactivo yo primero observo
y leo, y después actio con el disefio como tal. O sea
interactio con él, puede ser que lo toco, le hable o lo
comparto, siempre hay un paso mas digamos. Entonces
para mi el disefio interactivo es un diseno que llama a la

persona a dar un paso extra que solo observar.

4.Para usted, ;el disefo interactivo es un instrumento
o intermediario para generar un tipo de comunicaciéon
con el ser humano?

Creo que es un intermediario. Si yo creo que es un
intermediario porque al final el tener interactividad es algo
que mejora la comunicaciéon pero no es la comunicacion
como tal. En el caso de los sitios para aprender por
ejemplo, tener interaccidn significa cuando yo aprendo
un tema nuevo me va responder diciéndome sacaste 100
puntos. Esa interaccién me comunica mejor el mensaje
que estoy aprendiendo pero no es la comunicacion.
La comunicacién es que estds aprendiendo y estas
aprendiendo del tema. La interactividad solo me hace
sentir que yo estoy hablando con una persona y no con
una maquina. Entonces mejora la comunicacién y si creo

que es un medio.
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5.;Considera que existe en la actualidad una mayor
influencia del disefio interactivo en el campo de la
educacién?

Si definitivamente, todos aprendemos de una forma muy
tradicional pero Ultimamente hay mil sitios de verdad que
se puede aprender. Y esos sitios no funcionarian si no
tuvieran interactividad. Si yo me meto a Code Academy
que funcionan asi, si yo no interactio con la plataforma
con un feedback que me diga bueno, qué me falta
aprender, qué temas interesantes podria aprender, etc.
Como si yo voy y veo un poster que me ensefie sobre un
tema, mi conocimiento se queda muy pobre porque no
me Ilama a hacer algo maés. Entonces si, la interactividad

definitivamente tiene mucha mucha influencia.

6. Segun diferentes expertos, el aprendizaje sucede
en diferentes campos donde el ser humano se
relaciona, ;Como cree que el disefo interactivo influye
actualmente en motivar el aprendizaje de idiomas?

Bueno creo que una de las cosas mas importantes que
tienen estas plataformas es la participacién. Como que
parte de la experiencia o de la interactividad es, bueno
yo participo en un grupo grande que esta aprendiendo lo

mismo que yo y entonces yo puedo compartir una duda

sobre un tema que tengo con otra persona o puedo resolverle

sus dudas a otras personas si es que yo avance mas.

Y la otra cosa es que como no sé si esto funciona asi
con todas, pero el gamefication, es como entregarle
recompensas a las personas sobre lo que aprenden y las

personas lo publiquen en Facebook.

Por ejemplo: “ Ay! Ya pasé por el nivel 30 de tal idioma”,
entonces creo que regresando un poco a la pregunta que

era....

DC-;Cémo cree que el disefo interactivo hainfluenciado

al aprendizaje de idiomas?

CN- Bueno regresando a eso, lo que me motiva es la
competitividad, que puedo presumir lo que he avanzado
aprendiendo y el otro es el compartir con las personas,
como puedo compartir mis dudas, lo que sé o responder

las dudas de alguien mas.

DC-;Y como cree que esto va a motivar el auto aprendizaje
en el usuario, digamos es muy facil compartir con alguieny

autoaprendizaje es la motivacién que va tener el usuario?
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Creo que bésicamente es lo mismo, aunque tu no
tuvieras a ningun amigo en la aplicaciéon. La aplicacion
hace un trabajo bastante bueno en hacerte sentir que
estas logrando algo. De hecho los logros o achievements
que se llaman en inglés, por algo se Illaman asi, o sea
cuantos logros he conseguido dentro de la aplicacion.
Recompensa psicolégicamente haciendo creer que tengo
un premio tangible que no lo es pero me hace creerlo. O
sea me muestra de alguna manera del camino a donde

voy a llegar.

Una medalla de principiante, que es mi primera medalla,
me dice “ah bueno ya avancé un poquito” pero me permite
ver que hay una medalla de experto y me permite ver el
camino que hay para llegar a esa medalla. Entonces esa es
una gran motivacion, como decir voy a tener la de experto
y tengo que hacer esto y esto para estar ahi. Entonces hace

un buen trabajo en retarme a hacer algo mejor.

7.;Qué papel juega la experiencia del usuario en las
aplicaciones web/ méviles?

Sin “user experience” creo que no se puede disefiar una
aplicacién. Como te digo si no le das al usuario estas

experiencias, emociones (porque el UX lo que hace es

darle emociones a los usuarios), las aplicaciones fracasan.
Fracasan porque hay un millén de aplicaciones para
aprender un idioma o hay un millén de aplicaciones con
las que se pueden jugar o qué se yo, pero lo que hace a
las buenas aplicaciones resaltar es que da una experiencia
al usuario al utilizarlas. Lo que te decia, cuando me
dicen hacé esto, me permite compartir que yo estoy
aprendiendo francés. Entonces la experiencia no esta en
solo utilizar la aplicacion, estd en que comparto con otras
personas entonces las personas me preguntan “ay! jPor

dénde vas? O ;Qué estas aprendiendo?

La otra cosa es que van a veces un paso mas alla, a veces
me muestra videos de como puedo aprender o a veces me
muestran o me tiran audio o me pide hablar. En el caso de
Duolingo me pide hablar, entonces se vuelve de verdad
una experiencia y eso hace que el usuario se mantenga
enganchado en la aplicacién, que no se aburra. Que no es
lo mismo que estar leyendo un texto y yo digo esta palabra
se dice asiy yo solito tengo que repetirla. Mientras que en
la aplicacién sin querer, sin que yo me dé cuenta me mete
las palabras varias veces y me hace decirlas. Entonces
yo inconscientemente la estoy aprendiendo. Creo que

ayuda bastante.

INFORME AREA DE INVESTIGACION | 66



DC- Y después también te hacen hasta trabajar por

oraciones, y ya no palabras.

CN- Si, después que ya aprendiste la palabra, la tenés

que hacer y no sentis que es repetitivo.

DC- Y ademas después te van incluyendo palabras que

has aprendido anteriormente como principiante.

CN- Esa es otra cosa del user experience, no darle
a la gente demasiada informacién sino solo darle la
informaciéon que pueda manejar, que creo que eso es lo
que hacen excelente en Duolingo, que te dan porciones
pequenas que podés digerir y aprender. Y conforme las
vas aprendiendo entonces tU ya tomas las decisiones de
si hacer el Ultimo, como un repaso y asi te desbloquea las

demds areas.

8. En aplicaciones web o moéviles como Duolingo,
iconsidera que se aplica la experiencia del usuario
para optimizar el aprendizaje?

Si, definitivamente.

9. ¢Cudles serian las caracteristicas mdas importantes
que se deben tomar en cuenta para que se dé una
optima experiencia del usuario a través de aplicaciones
moviles enfocadas en el aprendizaje?

Mira creo que mas que el disefo como tal, lo que no
puede faltar es esa parte del UX. O sea el user experience
no puede faltar, no pueden faltar los iconos de logros, no
puede faltar el feedback de otros usuarios. Hay una cosa
muy importante que es la multiplataforma que digamos
que yo abandono mi teléfono, pierdo mi teléfono y yo
tenga la oportunidad de ir a otra plataforma y continuar
con mi aprendizaje es algo que no puede faltar si uno

quiere hacer esto.

Digamos, bueno y que de alguna manera el disefio no
entorpezca mi aprendizaje, que el disefio de interfaz esta
tan bien hecho, tan fluido que lo que yo estoy aprendiendo
entorpecido por que digamos yo no encuentro donde
apachar para repetir una palabra por ejemplo. Lo que no
puede faltar tampoco aparte del UX, es que el Ul esté
muy bien hecho, el disefio de interfaces tiene que estar
super super super claro, el recorrido de los cursos que yo
puedo seguir tienen que ser claros también y tiene que

mostrar que voy a aprender. Digamos un icono digamos
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relacionado con una temética de comida por ejemplo, yo
tengo que saber de comida y estar claro que ese icono

muestra eso.

10.;Cémo interviene un disefador grafico en el
desarrollo del disefio UX en aplicaciones méviles?

CN- En el disefio de experiencias?

DC- Si, en las aplicaciones méviles ya enfocandonos en

Duolingo también.

CN- Mira esa es una pregunta dificil. Porque como te digo
ahora se divide en un disefador grafico que se dedica a la
interfaz y hay un diseflador grafico que se dedica al plan

que es la experiencia del usuario.

Tienen que trabajar de la mano, por que como te digo la
interfaz no puede entorpecer la experiencia del usuario,
entonces juegan los dos un papel muy importante,
porque uno disefa la interaccién que es la aplicacion
como tal, lo que la gente va a ver, lo que la gente va a
leer. Y el otro disefia lo que hay atras de aplicacién que es
intangible verdad, que va a hacer sentir ala gente que esta

aprendiendo jugando. Porque es jugando y aprendiendo

a la vez, ademas lo que va a plantear diferentes escenarios
de que hace la gente cuando salga del app y mandando un

push notification de te extrafiamos, eso es user experience

Entonces el papel de los disefiadores, que yo creo que
los dos son importantes en las apps obviamente. Pero si
es un papel distinto digamos, uno hace la planificacién
de toda la experiencia del usuario, aun cuando yo ya dejé
mi teléfono ahi, yo ya lo abandoné, ahi estd y de repente
suena una notificaciéon. Alguien pensd en eso y ademas
pensd cada cuanto te la tienen que mandar. Porque si te
mandan push notification todos los dias probablemente
vas a eliminar esa aplicacion. Estoy casi seguro que si la
eliminas. Entonces alguien tiene que tomar una decision de
acuerdo a como aprende la gente, no vas a molestarla cada
semana diciéndole que regrese, por lo que se le va a dar
la opcién que él decida si quiere los recordatorios diarios
verdad. Entonces creo para resumir, la importancia es super
super super importante, no sé como decirlo pero si juega un

papel muy grande.

DC- Entonces, ;Si podemos considerar que el disefiador
tiene uno de los papeles mas importantes que debe

que tener la aplicacion?
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CN- Si, no puede existir una aplicacién de verdad que
busque hacer aprender a la gente si no hay un disefiador

de experiencias ni un disefador de interfaces.

11.;Qué es lo mas importante del disefio de interfaces
en una aplicaciéon maévil para influenciar el proceso de
aprendizaje?

Siento que es un poco lo mismo que me estas preguntando.
Pero si el disefio de interfaces definitivamente como te
digo, tiene que estar tan claro de explicar y tan bien que

no interrumpa de ninguna manera el aprendizaje como tal.

12.;Cree que la interfaz de Duolingo esta influenciada
por una tendencia de diseifo?

Mira cualquiera creeria que es con flat design y yo te diria
que si por que definitivamente si esta influenciado por
Flat Design. Pero la diferencia con las aplicaciones y el
disefo es que ademas de una tendencia gréafica hay una

tendencia de tecnologia.

Entonces digamos si Android o [0S evolucionan,
Duolingo le toca evolucionar le guste o no. Porque si no
evoluciona los nuevos Iphones o nuevos Androids no leen

la aplicacién y ademéas ya no se ve tan bien. Entonces

ademéas de Flat Design, Google sacé una cosa que se
llama “Material Design” que es increible visualmente.
Algunas aplicaciones comenzaron a decir vamos hacer
material design y no flat design. Porque el Flat Design se
refiere a colores planos no volumen. Pero material design
se refiere a la animacién. Un objeto tiene que responder
con cierta animacién que el usuario la sienta natural,
entonces ellos también se adaptan a ese tipo de disenos.
Entonces yo te diria que ademés de flat design en algun

momento van a tener material design también.

13.;Ha utilizado tendencia de disefio en el disefo de
interfaces? Segun su experiencia cree que conviene?

Si, mira es un poco complicado, porque a veces tenés
un requisito de un cliente por ejemplo. Y el cliente no
se identifica mucho con el material design o quiere que
se parezca a su identidad grafica. Entonces suponete
con el periddico La Hora, la cual nosotros trabajamos
su aplicacion. La aplicacion es de alguna manera lo mas
bonita dentro del requisito de lo que el cliente pide pero
hay algunas cosas que se fijan por el contexto del trabajo,
que son en qué plataforma la quieren, quiénes lo van a
ver, cuanto tiempo tienen, y cuanto presupuesto tienen

para desarrollarlo. T4 pédes tener una propuesta web que
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si se mira muy bonita, pero como es web hay ciertas cosas
que no hace. Entonces si tu queres desarrollar de forma
nativa, que siempre le llamamos nosotros, ya se vuelve un
app descargable y todo tiene un costo mucho méas alto.
A veces el cliente dice que no, no quisiera gastar tanto.
Entonces me voy a una aplicacion web, lo que visualmente
significa que tu vas a elegir por una o la otra. Digamos el
diseno web tiene mucho design responsive, entonces si
es un design resposive se va a ver claro, va a tener muchas
imagenes grandes, porque si se ponen grandes va a
llamar la atencién, si va s tener audio o qué se yo, cosas
asi. En cambio en una aplicaciéon nativa por cuestiones
de tiempo y presupuesto se van por tener lo basico en
Android e I0S y no sé si te has dado cuenta en muchas
aplicaciones los menus son iguales en especial en IOS se
parecen un montén porque ya trae un estandar que tu
podés modificar. Entonces hay muchas aplicaciones con

menus similares.
DC- Entonces ;es como una plantilla?
CN- No, no es una plantilla sino es la interfaz de ellos.

Entonces si td no tenés un mend, ellos ya tienen uno

hecho, entonces sobre ese mend, tu ya trabajas el tuyo,

y aparte tu podés exigirle al teléfono con mucho mas
desarrollo y disefio que muestre un mend como el que tu

querés. Visualmente depende mucho de esas cosas.

14.;Y cree que mantener estas bases conviene en el
disefio de una aplicaciéon?

Mira quien realmente quiere un desarrollo bien hecho
trata de invertir tiempo y recursos en hacer una aplicacién
Unica. El teléfono tiene suficiente poder para hacer ciertas
cosas y lo que trae y que funciona bien es no temer. Como
la aplicacion de AIRBNB, es una aplicacién que no sé si haz
usado pero es para hacer booking de hoteles. AIRBNB es
la mas famosa del mundo para hacer booking de hoteles,
entonces si sos la aplicacién méas famosa del mundo para
hacer booking de hoteles ti no podés tener un menusito
que se mire igual que el que tiene mi teléfono para oir
musica, no puedo hacer eso. Si no que en lugar de eso
pones un menu del tamafno del teléfono entonces pones
ahi cuantas estrellas tiene y todas esas cosas que ayudan
a especificar el hotel. Cosas que se pueden hacer con

tiempo y dinero.

15. ;Considera que Duolingo mantiene un interfaz basico?

No, yo te diria que Duolingo si ha hecho un gran esfuerzo.
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Esodetenerese camino que te diga que estas aprendiendo
y que se mire perfectamente que si hago estos tres voy a
desbloquear el que sigue. Ellos si se quedaron en que sea
lo mas entendible posible, pero eso no es algo malo, es
algo bueno porque se entiende perfectamente lo que estas
aprendiendo y se desprendieron totalmente de los menus
asi como las listas para debajo de cualquiera que hemos
hecho como de irse para atras con IOS, o sea si lo cambiaron
totalmente. Yo te diria que el trabajo de ellos de hecho se

mantiene cambiando cada cierto tiempo, evolucionando.

16.;Qué nivel de importancia le asigna a los recursos de
disefio como la fotografia en la aplicaciéon de Duolingo
en relacién al aprendizaje?

Hasta donde me recuerdo me los ha sacado muy pocas
veces. Creo que si los utiliza muy poco en donde me saca
cuatro palabras y me dice cuél de estos es el hombre y
me saca fotos de una nifita, de un nifo, de una mujer y el
hombre. Creo que en ese sentido estan muy bien utilizados

pero los usan muy poco. Se podrian usar mucho mas.

DC- Usted ; dénde utiliza la mayoria de veces la aplicacion?

CN - En la Tablet.

DC- Porque en la versién web si he visto que sacan mas
opciones que en la versiéon para moéviles, ahi utilizan

mas la opcién de frases.

CN- Si sacan mas la opcion de frases y la opcién de hablar
(en el celular), donde lo podés siempre encender o apagar,

yo siempre lo hago.

DC- O de escribir palabras.

CN- Si, lo de escribir las palabras es lo basico de ellos.

DC- Digamos yo tengo aqui abierto la opcién de
Duolingo para Web, en donde tengo la opcién de
aprender Aleman Basico, desde el principio comienza

a aparecer el recurso de fotografia.

CN- Si, a mi también me aparecen asi, pero es muy
poquito. Pero igual creo que esta super bien utilizado. No
hay nada que te distraiga, sabés que tenés que utilizar una
palabra, y esa palabra te aparece abajo. Donde tl decis es
esta, y te recordas entonces esta bien. La interactividad,
el feedback si lo hice bien o mal, este super bien hecho.

(Estéd mostrando la aplicacién en su Tablet) Y aqui lo que
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te decia esta no es una lista comun, ellos disenaron la

mejor forma que podian.

DC- Si antes en la aplicacidon si me recuerdo bien,

aparecen como cuadritos en lugar del mapa.

CN- Si, eso es porque necesitan evolucionar.

DC- Si, yo veo mucha influencia de lo que estan usando
Android y I0S con todos sus iconos que son parecidos.

Aqui solo me salen fotos.

CN- Si a mi aqui en la Tablet casi no me salen. (Se activa

el sonido de que ha obtenido una respuesta correcta)

CN - Y eso del sonido es otra cosa muy importante del
diseno de experiencias, porque tu contestas bien y sabes
que hay un sonidito que te dice que contestaste bien. Y
luego cuando llegas hasta acd y resulta que perdiste las
tres vidas sale el buho triste, entonces esa parte humana
emocional es lo que hace que la experiencia sea buena.
Y eso es en el plan, en el disefio que el disefiador de
interfaces entienda que el buho tiene que mostrar una

emocién. Entonces viene y el bdho esté triste porque pasd

eso. Asi es como los disefadores deberian de trabajar el

uno con el otro.

17. Evaluando como el diseio interactivo interviene en
una aplicacién ;cémo se identifica el aporte en especial

en Duolingo?

La parte méas importante de la interactividad es tener una
respuesta a lo que estéds haciendo. O sea si esto fuera un
libro de texto no hay nada que me haga volver e interactuar
de nuevo con la aplicacién. Esta aplicacion se encarga
muy inteligentemente de llamar nuevamente a la gente
con premios, con estados de cémo va mi aprendizaje con
respecto a pasos, con notificaciones de amigos. Porque
si tengo un amigo que esta aprendiendo el mismo idioma
que yo, me avisa qué idioma estéd aprendiendo. Entonces
si tiene mucho mucho de la interactividad y del UX, que

es super super importante.

Y hay otra cosa que casi nadie sabe pero también eso me
motiva hacerlo es que no se si sabias esto pero la razén
por la que se cred Duolingo fue porque ellos tenian que
resolver dos problematicas bien grandes.

Una bien grande y otra més o menos.
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La més grande, la gran mayoria del internet estd en un
idioma que no se entiende. O sea si tu estas en Rusia casi
no hay contenido en ruso. Si tu estas en Latinoamérica, hay
mucho contenido en espafol, pero aun asi es muy poco
comparado con el contenido que hay en inglés entonces
ellos dijeron bueno tener traductor pagina por pagina
es imposible. Entonces dentro de su brainstorm dijeron
vamos hacer dos cosas; le vamos a ensenar a la gente a
hablar unidiomay al mismo tiempo vamos a traducir toda
la internet. Que es una cantidad gigantesca, pero como
le estan dando gratis a la gente aprender, lo que estan
entregando a cambio es el internet traducido. Entonces
Duolingo agarra frases de internet y te pone para que tu
las traduzcas. Cuando suficiente gente las traduce dice,
a bueno, esta correctay la sube al internet. Entonces es

un proyecto mas grande de lo que uno se imagina.

DC- Si, yo sabia de una evaluaciéon que hacen al final

de los niveles.

CN- Si, digamos porque cuando tu estas en la version
que sea te dice jte gustaria traducir este articulo que
esta en internet?

Entonces todo lo que tl hagas en Duolingo aporta que de

alguna forma el internet se traduzca. Por lo menos yo digo

“ala que cool” estoy traduciendo algo de alguien mas.

DC- La verdad sirve que su experiencia esta ayudando

a alguien mas a superarse.

CN- Si, si que son miles de personas haciendo un trabajo
que nadie mas podria hacer si no fuera de esa forma.

Entonces creo que si el aporte es muy bueno.

DC- ;Usted consideraria que esto es parecido al otro
proyecto de reCAPTCHA?

CN- Si, el recaptcha es los libros escaneados que no
reconoce la computadora por el ojo humano. Entonces le
vamos a poner imagenes que bueno aqui diga perro. Si
diez personas dicen que ahi dice perro entonces ahi dice

la computadora que si dice perro.

DC- Nunca he visto que diga una palabra que tengan

sentido, solo he visto letras.

CN- A bueno porque a veces lo que estd tratando de
hacer es que tu le ensefies a la computadora que significa

esos garabatos. Entonces la computadora sabe que esta
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linea asi y esta linea asi significa una A. Si mucha gente

dice que es una A, entonces lo aprueba.

18. En base a su experiencia, ;como podria identificar
el aporte del disefio interactivo al aprendizaje
especificamente en Duolingo?

Bueno como acabamos de ver ahorita, una de las cosas
que mejor hace es relacionar imagenes con texto, como
que la gente entiende perfectamente el mend. Qué es
lo que tiene que hacer. Lo que te decia en este icono

aparece “family” y la cosita de un bebé.

El disefio interactivo es que la gente entienda lo que esta
haciendo. Entonces uno de los aportes que tiene Duolingo
es laformaen como convirtié los cursos en unaiconografia
que se entiende muy bien, luego la parte del gamification
que te digo. Eso que me contesta con un sonido es lo que
me dice que lo hice bien, me contesta con un buho triste
si lo hice mal, entonces si aporta mucho en ese sentido al

disefno interactivo y a la educacién obviamente.

Bueno y esta es otra cosa (sefiala la barra de proceso
de cémo se encuentra mi aprendizaje en un idioma

especifico), hay un barrita que yo estoy al principio pero

yo sé que hay una barra completa, entonces yo quiero
llenarla verdad. Esa parte de la interactividad que me dice
bueno yo deberia de seguir, fortalecer mis skills, estd mas

pobre el mio porque no lo he practicado hace mucho.

DC- ;Y esta barra aparece desde el principio o solo al final?

CN- Esta barrita me sale aqui cuando le doy training,
entonces mira si yo la usara todos los dias mi barrita se
mantendria alta. De alguna manera yo quiero mantenerla

hasta arriba.

DC- Es para reforzar el significado de una practica

constante.

CN - Si digamos ahora lo implementaron en todo, si me
pongo en plurales me hace falta practicar un montdn.
Aunque ya lo hayas desbloqueado y te salga amarillo
hasta el tope que ya los completaste, pero si dejas de
practicar solitos ellos se van bajando. Entonces eso es un
feedback que te dice bueno te esta faltando regresar y

darle lo mismo.
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> TANIA GUILLIOLI - PSICOLOGA

1. Nombre y profesion:

Tania Elizabeth Guillioli, psicéloga

2. ;A qué se dedica?
Soy catedratica en la Universidad Rafael Landivar de
cursos diversos. He trabaja en la educacién y aprendizaje

desde hace mas de 20 anos.

3. ¢El autoaprendizaje a través de diferentes medios
se considera como una educacién informal o formal?
(Explique)

Pues ser de las dos formas, en algunas ocasiones es parte
de una educacién informal que cada quien decide por
razones de crecimiento personal tomar. Pero también se
podria clasificar como educacién formal, ya que la idea es
que los alumnos vayan siendo una parte activa de su propia
formacién y que ellos vayan dirigiendo su aprendizaje, no
se quede Unicamente con lo que el maestro dice. Ahi es

donde entran las actividades del autoaprendizaje.

4. ;Bajo qué influencias de la tecnologia cree que esta
predispuesto el ser humano durante su aprendizaje

actualmente?

Hay muchas influencias para las personas en su aprendizaje
hoy en dia. Podriamos empezar por donde la tecnologia ya
es parte de nuestra vida y por lo tanto tiene mucho que ver
con el aprendizaje formal. De alguna manera todo lo que
rodea al ser humano influye en el aprendizaje. La familia,
la sociedad, la televisién, lo que encuentran a través de

internet, todo va a ser parte integral de su aprendizaje.

5.;Considera la educacion alternativa basada en la
tecnologia una opcién viable para el aprendizaje? ; Por qué?
De hecho ya es parte viable de la educacion. No se
trata solo de que aprendan a usar la computadora si no
que hagan actividades con la computadora a través del
internet y demas que favorezcan al aprendizaje.

De hecho ya existen incluso carreras que se imparten en
linea y las personas puedan optar por una titulacién a

través de ellas.

6.Parausted, seglinsu experiencia en el campo educativo,
icuadl seria el mejor método para el aprendizaje?

Yo creo quenohayunuinicométodo, depende delapersona
y también depende de lo que se estd aprendiendo. Hay
varias formas para aprender, |la idea seria buscar métodos
que mas se adapten a lo que uno quiere aprendery a las

caracteristicas propias de la persona.
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DC- ;Y para el aprendizaje de idiomas?

TG- Aplicaria lo mismo, creo que el punto acé es encontrar
los métodos que se adapten a la forma de aprender de
cada quien. Hay quienes aprenden mejor por lo visual,
otros por auditivo, quienes prefieren algo activo rodeado
de personas, quienes quieren algo mas individual.

Entonces hay diferentes métodos.

7. ¢Considera que se puede aplicar este método en
aplicaciones web méviles?

Definitivamente si, de hecho ya se han incorporado.
Algunas opciones son gratuitas otras son pagadas vy
finalmente hay muchas aplicaciones a través del internet

que favorecen el aprendizaje de idiomas.

8. (A las TICS las considera una mejora para la
transmisionde contenido paraconstruirel conocimiento,
incrementando la productividad del aprendizaje?

Si, de hecho la idea de ir incorporando las TICS es
ir favoreciendo actividades para que la persona
vaya aprendiendo por si misma y no sea solamente
un receptor sino que pueda ser activa, pueda ir

aplicando lo que aprenda, la idea es que se apoye

en el constructivismo para que se vaya desarrollando

mejores opciones de aprendizaje.

9. Actualmente existen aplicaciones web méviles para
facilitar el autoaprendizaje, jcree que esta opcidn se
puede considerar una fuente confiable de aprendizaje?
Pienso que si, el punto es que permite un aprendizaje
activo donde incluso la persona puede ir a su propio ritmo,
ir méas rapido si asi lo desea también. Definitivamente si, si

se hace un buen uso de ella puede ser confiable.

10. ;Qué factores considera que son importantes para
tomar en cuenta en este tipo de aplicaciones para que
el contenido sea confiable para el aprendizaje?

El punto seria cémo irlas incorporando de lo que se
pretende alcanzar como objetivos de aprendizaje. Ir
encontrando las aplicaciones que mejor se utilicen para
las opciones de aprendizaje y también considerando
las caracteristicas propias de las personas para utilizar
aquellas aplicaciones que sean de su interés y favorezcan

lo que se desea aprender.

DC- Pero digamos para Duolingo, cémo comprueban que

ese contenido que ellos muestran es informacion valida.
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TG- Eso lo da el respaldo de quien hace la aplicacion. El
punto seria hacer referencia de quiénes la hicieron, con
qué intenciones la hicieron, incluso los resultados que han
obtenido en otros ambientes en relacién al aprendizaje les

da confianza a las personas que estéan utilizando Duolingo.

11. Para usted, ;qué factores se deben tomar en cuenta
12

para lograr una interaccién con el estudiante durante

el aprendizaje?

En general, basicamente conocer a la persona encontrar

las vias de comunicacién ue permita que el mensaje

J
que se le hace sea escuchado. Y buscar actividades de

aprendizaje acordes a sus intereses o necesidades.

DC- ;Y en aplicaciones?

TG- Laidea seria basicamente ir en funcién del estudiante.
Qué es lo que el estudiante requiere aprender, cémo
puede aprender mejor, fijarnos basicamente en lo que

seria en funcidn del cliente.

DC- Pero digamos, Duolingo actualmente tiene
alrededor de 24 millones de usuarios, ;cémo se

clasificaria la necesidad de cada usuario?

TG- Bueno, Duolingo se basa en que cada usuario van
a su propio ritmo o no? Ahi es el punto donde se va
adaptando a las necesidades del usuario. En Duolingo no
todos van air en la misma leccidn, van a ir avanzando en la
medida que van alcanzando sus objetivos. Esta planteado
de que cada estudiante avanza a su propio ritmo. Ahi es
donde puede ir trabajando en funcién al estudiante, si él
va aprendiendo va avanzando, si necesita mas tiempo o
necesita méas practica, va méas despacio. O va a tener mas
actividades de aprendizaje y también va trabajando en su
nivel. No tiene que ir en un nivel bajo por que los demés
de la clase asi van también. Creo que ahi es donde se

puedo acoplar mas a sus necesidades de aprendizaje.

12.Que una aplicacidon cuente con diferentes elementos
como botones, campos de texto, cajas de mensajes,
pop-up y listas, jcree que es positivo durante el
proceso de aprendizaje?

Creo que si, por que lo hace atractivo por un lado y luego
también es una aplicacién amigable para el usuario.
Porque le va indicando doénde puede trabajar, lo va

retroalimentado, lo orienta cuando no sabe qué hacer.
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13. Si la aplicacion es de tipo juego, en donde el
aprendiz realiza su interaccién a través de diferentes
acciones, jcuales son segun su experiencia los
principales motivos de un estudiante para lograr un
aprendizaje efectivo?

Yo creo que lo mas importante que sea de tipo juegos es
que favorezca la motivacién. Hoy en dia los estudiantes
tienen muchas actividades a su alrededor y muchas son
mas interesantes que las actividades de aprendizaje.
Entonces motivarlos a que aprenda no es tan facil, pero
si se hace algo que les resulte divertido como podria ser
un juego favorece el aprendizaje. Y ademas a ellos le

interesa trabajar méas en internet que con libros, siendo

algo positivo ya que es una motivacion.

DC- Especificamente en el caso de Duolingo, ;cuales

serian?

TG- Pues, yo creo que tiene varios factores que lo
pueden favorecer. Por un lado para los estudiantes es un
método interesante, asi como lo usan como distraccidon o
comunicaciéon puede ser otras opciones de aprendizaje.
En ese sentido favorece el aprendizaje y luego me parece

interesante que se ubique a cada estudiante en su nivel y

que vaya a su propio ritmo lo cual favorece que se interese

en continuar.

14.;Cual considera que es la influencia de un personaje
durante el proceso del aprendizaje como mentor del
estudiante?

No conozco tanto del bdho, pero creo que va orientando
al estudiante durante el proceso, ya que una de las dudas
del estudiante siempre es si van a poder prescindir de la
ayuda del profesor, en este caso el buho sustituye lo que
un profesor diria en clase. Da la orientacién al estudiante
de lo que se espera que haga y aclara sus dudas. Creo

que si es una buena opcién de acompafiamiento.

15. ;Qué nivel de importancia tienen signos, iconos,
color, la imagen y el texto durante el aprendizaje en
una aplicacién como Duolingo?

Yo creo que el hecho de hacerlo atractivo, hubiera podido
haber hecho lo mismo con un texto simple o sin colores
pero eso no resultaria visualmente atractivo. Entonces
creo que el hecho que lo hace atractivo llama la atencidn,

favorece el interés. Yo lo veo como algo positivo.
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16. En base a su experiencia profesional, ;cuales son los
beneficios para el aprendizaje a través de aplicaciones
web o moéviles?

Yo lo que he visto es que permite el trabajo del estudiante
en diferentes horarios. No solo el horario de clase, permite
que el estudiante ubique un momento en donde puede
trabajar y lo haga en un medio que para ellos es un medio
interesante. Se podria poner lo mismo en lapizy papel pero
ellos lo van a ver como mas moderno y mas interesante si

se hace a través de la computadora o del internet.

17. ;Cuales cree que son los beneficios que se obtienen de
Duolingo como aplicacion para el aprendizaje de idiomas?
Yo creo que la idea que esté disponible para un
aprendizaje de diversas personas que lo pueden hacer
dentro de un curso de inglés o lo desean como un
aprendizaje individual. Que esté disponible en diversos
horarios, para que pueda ser acompafamiento también
de un curso que ya reciben o simplemente para una
persona que por su cuenta quiere aprender inglés en un
medio moderno, interesante y ademéas de uso gratuito

son grandes ventajas.

> LESLIE GONZALEZ - EXPERTO EN IDIOMAS

1. Nombre y profesion:

Leslie Gonzélez, Maestra de Inglés

2. ;A qué se dedica?
Soy maestra de inglés en especial en dreas de Grammar/

Language a nivel de bésicos y diversificado.

3. (Como definiria la interaccion del estudiante y
maestro durante el aprendizaje de un idioma?

Es una interaccién basada en confianza para facilitar al
estudiante el aprendizaje de otro idioma y que el alumno
desarrolle seguridad y confianza en si mismo durante

este proceso.

4. ;Qué método de aprendizaje segun su experiencia
en la educacién es mas eficiente para el aprendizaje
de idiomas?

El método directo y también el audio-lingual.

5.;Cree usted que las nuevas opciones de aprendizaje
de idiomas en diferentes medios como aplicaciones

web méviles ayudan al aprendizaje de idiomas?
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Si, porque estadn al alcance de todos y todas y no

necesariamente en un horario establecido.

6.¢;Cudl essuexperienciaen estas formas de aprendizaje
de idiomas?

Creo que pueden ser de facil acceso en su mévil o laptop
y en cualquier tiempo libre que tengan los estudiantes

pueden tomar alguna leccién.

7.:.Qué factores considera importante que se deben tomar
en cuenta para motivar el autoaprendizaje en diferentes
medios, en especial las aplicaciones web moéviles?

Considero que se debe tomar en cuenta la efectividad, el
nivel, el contenido, la seguridad que brindan al estudiante
que las lecciones son veridicas y relevantes para su
aprendizaje, la confiabilidad, la eficiencia, atractivo a la
vista debe ser llamativo para motivar al estudiante a usar

estos medios.

8. Aplicaciones web méviles como Duolingo tiene como fin
el brindar la posibilidad a personas con bajos recursos o
sin tiempo para poder aprender un idioma desde cero con
un especialista, ;considera que es posible el aprendizaje

de un idioma desde el inicio con este tipo de aplicaciones?

Creo que puede dar las bases, sin embargo, considero
que es necesaria la practica oral y escrita, y obviamente la
interaccién en el idioma que se esta aprendiendo, la cual
se genera por medio de una interaccidon entre maestro-
estudiante, siendo importante la practica constante si

este seria el medio Unico de aprendizaje.

9. Duolingo emplea diferentes etapas para el
aprendizaje de un idioma, ;cuéales considera usted que
son las mas importantes seglin su experiencia para
lograr un aprendizaje eficiente?

Las etapas iniciales, en las cuales debiera darse
vocabulario, gramatica y la correcta pronunciacion, es
decir las herramientas necesarias para un aprendizaje

eficiente.

10. ;Cémo definiria usted una aplicacidn accesible para
el aprendizaje de idiomas y que genere credibilidad
con su contenido para el aprendiz?

Como una aplicacién que de las herramientas
necesarias para aprender un idioma en corto tiempo y

de la mejor manera.
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11. ;Considera que el aprendizaje a través de una
interaccion con el personaje de Duolingo como su
mentor, motiva el aprendizaje?;Por qué?

Si, porque el aprendiz constantemente ve su progreso,
y no necesita estar en un saldén necesariamente para

aprender y practicar.

12. Que el usuario tenga la posibilidad de aprender

jugando, recibiendo puntos, avanzando niveles,
obteniendo premios, siendo probado por medio de
desafios y obtener regalos, ;cree usted que genera
deseo de autoaprendizaje?

Totalmente, motiva al estudiante mantener el deseo

de superacién.

13. ¢{Qué nivel de importancia tienen signos, iconos,
color, la imagen y el texto durante el aprendizaje?

Muchisimo, es muy importante lo visual en el aprendizaje
para que sea llamativo, ya que es lo que el estudiante va
a asociary a utilizar como herramienta durante su proceso

de aprendizaje.

14. En base a su experiencia, ;cual es el aporte de
Duolingo al autoaprendizaje de idiomas?

Creo que cada vez se hace mas comun el autoaprendizaje,

y que los aprendices encuentren una aplicacion como
Duolingo es un plus ya que se hace necesario aprender
otros idiomas y si es en su tiempo libre, mucho mejor.
O que el aprendiz desee apoyar o practicar lo que ya ha

aprendido anteriormente.

15. ¢{Cual consideraria la forma mas eficiente de aplicar
Duolingo al aprendizaje, a través de aplicaciones
moéviles o aplicaciones para la web?

A través de aplicaciones méviles, por el facil acceso que

genera a los estudiantes.
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6.2 OBJETOS DE ESTUDIO

> APLICACION NATIVA DE DUOLINGO
DUOLINGO IOS DUOLINGO ANDROID

< Todos los cursos

DUOLINGO WINDOWS PHONE

Escoge una meta

choose course

Voor Nederlands (Nederland)sprekenden

(O Relajado

5 minutos por dia

@ Normal 10 minutos por dia

english

duolingo fench
learn a language

O serio
O Intenso

15 minutos por dia -
N5 3HatoLMX pyccKunii

duolingo

Aprende un idioma gratis y

duolingo

Aprende un idioma gratis y

20 minutos por dia AHrAniAcKniA portu

diviértete.

=

Ya tengo una cuenta

X d
Traduce esta oracién
° Where is my yellow hat?

Donde esta mi

-

U]

Puedes cambiar
tu meta mas
tarde.

Perfil Inglés Tienda

Unidad extra Unidad extra Unidad extra

meta di
X G

Traduce "bosque”

ijPractica completada! +10 exp

Tienes una racha de

sombrero  amarillo
Plurales
donde  adonde

v Tu respuesta es
cuando adonde correcta

forest
=

Perfil Inglés Tienda

Guarda tu progreso

Vas a necesitar un perfil de
Duolingo para guardar tu progreso

Crear perfil

¢Eres principiante?
Empieza aqui con lo
basico

No eres
principiante?

Toma el examen de nivel

& O

Basico2 Frases
5 o3

F - S S

diviértete.

jHas subido al nivel 7 en
inglés!

CONTINUAR

Ya tengo una cuenta

Hewmevuknia

Anglais
Espagnol

iAy!
iTe quedaste sin vidas!

CONTINUAR

Pour les personnes parlant le frangais

A

TIENDA

= Aleman

APRENDER

¢Eres principiante?

AMIGOS

Empieza en Basico

o eres principiante?
Toma el examen de nivel

Basico 2
o/5

Traduce "la chica"

SALTAR

CALIFICAR

X ve

Lee la oracién en voz alta

0 In general

No puedo usar el microfono ahora

CALIFICAR

€ Adjetivos1

Leccién1de 9

tired, bilingual, same,
local, general, real

EMPEZAR

IRIGCERIIEEE

get started

german

italian

english

spanish

| already have a profile

Yove
escoge "mujer"

calificar

leccion
completada

10 exp + 4 exp por vidas extra

36 exp

hasta la meta

continuar

inglés agregar cursqg

basico 1
T | |

00

basico 2 frases
0/3 0/3

ite quedaste sin
vidas!

YoV -
traduce esta
oracion

@ Thank you

t lo  ustedes
vosotros  les  Gracias
calificar

leccion 1

hello, bye, thanks, you
yes, no, please

empezar
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> GUIA DE OBSERVACION PARA LA APLICACION NATIVA DE DUOLINGO

01 Disponible en: 10S Android Windows
Phone
.’ |ﬁ| H |
02 Duolingo trabaja con:
Orientacién vertical « » ]
Orientacién horizontal « W ]
03 Proceso de aprendizaje que maneja:
Aprendizaje sensorial
Aprendizaje a través de otras personas/costumbres/
culturas
Aprendizaje implicando el uso de simbolos : ] S
Aprendizaje a través de simbolos verbales : ] i
04 Durante el proceso de aprendizaje en Duolingo,
puede obtener conocimiento a través de:
Ejercicios ¢ L 1 8
Actividades o w» ]
Simulaciones [ L HH
Contenidos ¢ L] HH

INFORME AREA DE INVESTIGACION | 83



05 Para facilitar el aprendizaje del idioma, implementan

los métodos de:

7 . s ’
Gramética-traduccién S W ]
. 2 r-
-
Directo o L .
. . /7 r-—S
Audio-lingual S W o
06 Cémo Duolingo satisface la experiencia del usuario:
Ofrece contenido necesario para el aprendizaje del
idioma & i =
Mantiene su informacion navegable y localizable v # o
Permite un facil acceso al contenido , .
« » (-
Genera confianza el contenido . - .
[ ¢ g -
07 Qué dimensiones del disefo interactivo maneja
Duolingo:
Palabras: Saludo, sugieranavegacion, sugiere acciones,
. . 2 an
provee servicios. « L -
~ r-—Y
Disefio Visual ¢ L o=
. . < = 1|
Objeto/espacio ¢ L .
, P
Tiempo de interaccién o " -
. -, . . ; = w
Facil comprensién del usuario con la interfaz 4 L 4
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08 Como parte de la interaccion del usuario con el

contenido que ofrece Dulingo, utiliza:

/. Py
Significantes explicitos ¢ L o=
/. an
Patrones significativos ¢ L =
2 =
Significantes ocultos ¢ L o=
’ -
Significantes metaféricos ¢ L o=
N . 2 = -
Significantes negativos « L o=
09 El disefio de Duolingo contempla:
’ -
Espacios en blanco « L =
’ r-—
Contraste y semejanza « " =
’ an
Implicaciones de color o W -
’ an
Jerarquia visual « oy =
10 El disefio de la interfaz de Duolingo maneja:
. W =
Botones « L -
.’ |ﬁ| 1 |
Campos de texto _
. L ., 0 T |
Casillas de verificacion W ==
. .
Botones de radio ==
Py
Lista/Botones desplegables "
Listas alternas
Campos de fecha
Sliders
’ Py -
lconos « L =
“ = 1|
Barra de progreso « L b
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Notificaciones & L U o=
. . 2 N 1|
Cajas de mensajes S n L
. .y z |“| 1|
Descripcién emergente o L .
11 Durante la interaccién del usuario con el contenido
de Duolingo, el usuario:
. /. an
Obtiene puntos & i -
: . _
Puede avanzar niveles « i o
. . . ’ -
Obtiene reconocimientos (¢ i 2
. . U r-—
Son desafiados en competencias o 7 a
e Z -3
Afrontan desafios S L L H
. “ i
Obtienen regalos o L U o
12 El usuario segun su desempeio durante el
aprendizaje puede:
’ an
Ser recompensado a 7 HH
U -
Obtener un estatus S -1 -
. 2 an
Superar misiones o L] o=
. . . < = T |
Crear identidad propia o & .
. . - P T |
Comparar el rendimiento con otros usuarios o W (]
Ayudar a otros usuarios
13 La aplicaciéon Duolingo se clasifica como:
S . : , .
Aplicacion de juego cooperativo 4 W =
Aplicacién de juego no cooperativo
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6.3 OBJETOS DE ESTUDIO

> APLICACION WEB DE DUOLINGO

duol_ingo Inicio  Palabras  Actividad  Foro  Inmersin

T! deguillioli v/ O v O e

Sal

o Marca todas las traducciones correctas

jQueremos tus comentarios! En una escala de 0 a 10, ;qué tan probable es que le recomiendes Duclingoa 0 @ EEEEEEEES 10

un amigo?

m Tienda de lingots Meta diaria

&= Unidades de inglés

NIVEL1

0/20

exp obtenido

Intro 1/4

- e .

Estoy bien. 1am cold

13m good

—— s L

0 JUOLINGO e  Forodedicusén  lnmersion =9 -
racha diaria
16 jLeccion completada! +10 EXP
horas e Gy xiander wracrat
restantes @

10/20

; = i =

Compite con tus amigos

duoLingo Inicio  Foro de diccucién  Inmersién g v

JUOLINQO  rico  Forodediscusién Inmersion

Sattar el tour

Haz clic o mueve tu puntero sobre las palabras para ver su traduccion

> Hola, mi nombre es Do.

{Bienvenido a Duclingo!

Me lamo Duo el biho y me gustaria darte
un breve tour para mostrarte como pucdes
aprender con Duolingo.

Siempre podrés mover tu puntero sobre las

— ! v Crear perfl.

Saltar el tour

JUOLINGO e oot e =

Guarda tu progreso

Vas a necesitar un perfil de Duolingo para quardar tu progreso

palabras subrayadas para ver su traduccion

o | iBuentrabajol

CD g

«

|
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> GUIA DE OBSERVACION PARA LA APLICACION WEB DE DUOLINGO

01 Compatible con los navegadores:
@ Google Chrome
@ Internet Explorer
O Safari
@ Opera
@ Mozilla

02 Proceso de aprendizaje que maneja:
Aprendizaje sensorial
Aprendizaje através de otras personas/costumbres/
culturas
@ Aprendizaje implicando el uso de simbolos

@ Aprendizaje a través de simbolos verbales

03 Durante el proceso de aprendizaje en Duolingo,
puede obtener conocimiento a través de:

@ Ejercicios

@ Actividades

@ Simulaciones

@ Contenidos

04 Para facilitar el aprendizaje del idioma, implementan

los métodos de:

)
)

Gramética-traduccion

Directo

@ Audio-lingual

05 Cémo Duolingo satisface la experiencia del usuario:

)

)
)
)

Ofrece contenido necesario para el aprendizaje del
idioma

Mantiene su informacién navegable y localizable
Permite un facil acceso al contenido

Genera confianza el contenido

06 Qué dimensiones del disefo interactivo maneja

Duolingo:

)

© 6 6 6

Palabras: Saludo, sugiera navegacién, sugiere
acciones, provee servicios.

Disefio Visual

Objeto/espacio

Tiempo de interaccién

Facil comprensién del usuario con la interfaz
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07 Como parte de la interacciéon del usuario con el @ Cajas de mensajes

contenido que ofrece Dulingo, utiliza: O Descripcion emergentes
@ Significantes explicitos @ Etiquetas
@ Patrones significativos @ Ventanas secundarias

@ Significantes ocultos

@ Significantes metaféricos 11 Durante la interacciéon del usuario con el contenido
@ Significantes negativos de Duolingo, el usuario:
@ Obtiene puntos
08 El disefio de Duolingo contempla: @ Puede avanzar niveles
@ Espacios en blanco @ Obtiene reconocimientos
@ Contraste y semejanza @ Son desafiados en competencias
@ Implicaciones de color @ Afrontan desafios
@ Jerarquia visual @ Obtienen regalos
09 El disefo de la interfaz de Duolingo maneja: 12 El usuario segin su desempefo durante el
@ Botones aprendizaje puede:
@ Campos de texto @ Ser recompensado
@ Casillas de verificacion @ Obtener un estatus
@ Botones de radio @ Superar misiones
@ Lista desplegables @ Crear identidad propia
@ Listas alternas @ Comparar el rendimiento con otros usuarios
Campos de fecha @ Ayudar a otros usuarios
Sliders
@ lconos 13 La aplicacién Duolingo se clasifica como:
@ Barra de progreso @ Aplicacién de juego cooperativo
@ Notificaciones Aplicacion de juego no cooperativo
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A

07
INTERPRETACION
Y SINTESIS

7.1 EL APORTE DEL DISENO
INTERACTIVO EN EL APRENDIZAJE
DE IDIOMAS

En la actualidad, no solo existen desigualdades
econdmicas y sociales sino también el interés de que la
educacién sea la respuesta a las necesidades basicas del
aprendizaje. El aprendizaje es la base que sustenta el
desarrollo de una persona a través de los estimulos que
recibe, segin Maciques (2014). Y durante ese proceso,
existe un mecanismo cerebral que recoge informacién de
diferentes dmbitos del ser humano como el rea laboral,
el hogar, actividades o tiempo donde por consecuencia
de esa interaccién se adquieren habilidades durante

periodos prolongados (Buckingham, 2003).

El fin de la educacién segun FTF-Accenture (2011)
es el acceso a oportunidades que permitira adquirir

conocimientos y una preparacion para la vida.
¢Pero qué representa la educacion en el siglo XXI?

Una constante evolucién debido ala globalizacidény nuevas

tecnologias, Christian Navarro opind durante la entrevista
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que todavia se aprende de una forma tradicional pero
cada vez existen mas medios diferentes que permiten

potencializar el aprendizaje.

Para Giorgis (S.F.) estos medios tecnolégicos en el ambito
de la educacién implican nuevas formas de gestionar el
tiempo, el conocimiento y los habitos, asi mismo permiten

segun FTF Accenture (2011) libre acceso a la informacion.

Las nuevas tecnologias han influenciado la reforma de
los sistemas educativos, segin FTF - Accenture, con la
colaboracién de la persona, la familia, los profesores
y el gobierno. Leslie Gonzélez en su entrevista define a
esta interaccién entre maestro y estudiante durante el
aprendizaje como una interaccién basada en la confianza
que facilita al estudiante a aprender, sobre todo si es de

idiomas, ya que ayuda a generar seguridad.

Pero con estos nuevos cambios de las tecnologias, se
considera importante aclarar que el aprendizaje ya no
dependera solamente de un individuo como profesor sino

también de la proactividad y responsabilidad del aprendiz.

¢Pero este tipo de cambios en la educaciéon no genera

un problema para el aprendizaje?

Segun la psicéloga Tania Guillioli, la educacion se puede
dar a través de diferentes medios considerandose formal o
informal. Y como se menciond anteriormente, la educacion
actual conlleva gran influencia del individuo como un ser
independiente y autodidacta. Entonces una educacién en
donde el individuo toma decisiones por su crecimiento
personal se podria definir como una educaciéon informal,
pero el que el individuo vaya formando parte activa de su
propia formaciéon y aprendizaje es clave para lograr un

cambio en la sociedad.

Estos medios segin Buckingham (2003) se consideran
como instrumentos cuya principal funcién transmitir
informacién para que un individuo se comunique vy

desarrolle y su capacidad critica.
Estos medios se pueden considerar como omnipresentes

en la vida cotidiana, ya que se definen como medios de

comunicacién masiva. Lo que los lleva a ser considerados
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como posibles herramientas para el aprendizaje, ya que
permiten generar una comunicacién visual que continua
con las convenciones culturales. La cual Santibafiez (2013)
considera que es un aspecto intrinseco actualmente, en
donde se llega a generar una nueva experiencia que conecta
a las personas a través de varios medios que utilizan iconos

que disminuyen los limites y barreras de una cultura global.

Por consiguiente, esto lleva a observar cémo el ser
humano estd predispuesto a estas nuevas tecnologias
constantemente. Lo que segun la experta Tania Guillioli,
influencia el aprendizaje actualmente, ya que la tecnologia
es parte casi esencial hoy en dia de la vida del ser humano,
provocando que se vea constantemente influenciado por lo

que lo rodea.

Y segun aclara en la experiencia de disefio Jesus Colin,
disefiador de la aplicacion Yogome, esta evolucién de la
tecnologia en la educacidon provoca una educacién mas

interactiva y eficiente.

Por lo que actualmente esa contribucién en la educacion
y aprendizaje por parte de las nuevas tecnologias en la

comunicacion (TICS), segun la UNESCO, consiste en ampliar

la formacion profesional incrementando la productividad, los
conocimientos, y la innovacion conllevando a un aprendizaje

mas atractivo y dinamico.

Lo cual nos lleva a afirmar que el aprendizaje se ve
beneficiado gracias a la implementacion de interactividad,
pues la interaccion incrementa la comunicacién y favorece el
aprendizaje independiente y el autoaprendizaje colaborativo,

segun Cabero (2007).

Si se considera que Maciques (2014) se refiere a el
aprendizaje como un sustentador del desarrollo de una
persona modificando los estimulos que recibe, registra,
codifica, consolida y almacena para intervenir en la atencién,

la memoria, la motivacién y la comunicacion.

El disefar la interactividad para el aprendizaje es crear un
didlogo entre una persona y el producto o servicio a través
de diferentes interfaces relacionadas con el comportamiento.
En donde Christian Navarro considera que el manejar
un contenido donde puedan interactuar con él, permite
observar y luego actuar abandonando lo estatico del
aprendizaje de forma tradicional en donde la experiencia

consiste solo en observar.
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Porlo que se considera que todas estas nuevas tecnologias
segun el comentario de la experta Tania Guillioli, buscan
generar una forma de transmitir el contenido de forma
productiva para favorecer el aprendizaje debido a la
interacciéon individual y grupal por parte del aprendiz,

donde ya se vuelve parte activa y experimental.

El aprendizaje puede ser significativo para el aprendiz si se da

por medio de experiencias segin Rogers y Freiberg (1996).

Y si el disefio interactivo se encuentra en todo tipo de
superficies, medios, controles o aplicaciones que abarcan
estas nuevas tecnologias en la educacion, quiere decir
que se estd yendo un paso mas alléd al tomar en cuenta
cémo el estudiante interactuara respondiendo al disefo,

con el fin de mejorar su experiencia.

Christian Navarro aporta en su entrevista que considera
que eldisefiointeractivo actualmente motiva el aprendizaje
debido a la participacion que genera a partir de la
disponibilidad que se da gracias a los diferentes medios
en los que actualmente se utilizan como herramientas

para el aprendizaje.

Si el disefno interactivo a través de los diferentes medios
es esencial para el aprendizaje, jcémo influye en el

aprendizaje de idiomas?

Para Hernédndez (S.F) el aprendizaje de idiomas implica
diversos métodos abarcando vocabulario, gramatica,
pronunciaciéon 'y traduccion, estableciendo conexiones
entre las palabras y la realidad, la repeticién y asociaciéon es

importante para dominar la expresién oral y la comunicacién.

La experta Leslie Gonzalez considera que un aprendizaje de
idiomas a través de estas nuevas tecnologias debe tomar en
cuenta la efectividad, el contenido, la seguridad de que las
lecciones que se proporcionan sean relevantes y eficientes. Si
la relacién entre maestro y estudiante se basa en la confianza,
entre estudiante y medios de las nuevas tecnologias que es
una relacion impersonal, se deberia de generar el deseo de

una constante practica para que el aprendizaje sea eficiente.

Y esta confianza se genera segun Christian Navarro,
gracias al sentimiento que el esfuerzo y dedicacion del
estudiante estad siendo recompensada psicoldégicamente

por diferentes reconocimientos.
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De acuerdo a Hernédndez (S.F) llevar al aprendiz a través de
situaciones estimulo - respuesta, lo conducen al objetivo
deseado, logrando una conexion exitosa al aprendizaje

correcto, minimizando la posibilidad de error.

Estos reconocimientos no son solamente algo tangible
como estan acostumbrados los seres humanos en la
educacion tradicional. Sino que son esos reconocimientos
que hacen la relacién entre humano-ordenador activa,
creible y accesible, ya que desde que se inicia la
interaccion se evidencian varios contextos como lo son las
palabras, las cuales permiten iniciar la interaccion con la
comunicacién ya que saludan al usuario y les recomienda
iniciar lainteraccion con el contenido. Los ayuda a navegar
sugiriendo nuevas opciones y acciones que mejoren la
experiencia. Ademéas de ayudar a definir el humor del

usuario mientras interactla con el contenido.

El disefio visual que provoca al usuario a iniciar su
interaccién. Determinando un espacio que se relacione
con los sentidos. Los cuales segin se determinaron
anteriormente, la vista es el que predomina la reaccidn
del ser humano ante diferentes escenarios que le son

presentados durante el aprendizaje.

De acuerdo a Belloch (S.F) las aplicaciones para el

aprendizaje interactivo aportan una intervencion
individualizada, un trabajo auténomo, motivaciéon al
usuario, retroalimentacién de actividades, seguimiento
del avance del usuario y de sus acciones. Todo lo cual

lleva a generar una experiencia Unica y completa.

Entonces se reitera, gen qué influye el disefio interactivo

al aprendizaje de idiomas?

Como menciond Christian Navarro, el disefo interactivo
estd presente en todas estas nuevas tecnologias ya que
busca que los usuarios entiendan lo que estan haciendo,

construyendo su propio aprendizaje.

En la busqueda de desarrollar destrezas concretas, el
usuario necesita generar una conexiéon con el material
que se ofrece en el aprendizaje de idiomas de confianza y

veracidad.

.Y como se logra desarrollar un disefio interactivo que

logre esta conexién?

Segun Cao, reconociendo las limitaciones de los usuarios
ya que ayudara a brindar una mejor opcién que solucione

sus necesidades, pero que considere la usabilidad.
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Estas soluciones deben de ser simples y funcionales
que promuevan la comprensién antes que el deseo. Por
lo que se proponen facilidades que sugieren un uso y
significantes en la interaccion que son apariencias del
lenguaje metafdrico que se debe relacionar con el

contexto universal de la sociedad para determinar mejor
su usabilidad.

Conllevando a que el aprendizaje sea rapido e intuitivo
pero al mismo tiempo consistente y familiar. Y se obtenga
un sentimiento de satisfaccién a lo largo de aplicacion
del contenido aprendido en diferentes circunstancias
y escenarios ya que se obtiene una respuesta. Como
establece Belloch (S.F) el poder interactuar durante el
aprendizaje lo hace activo. Permite al usuario combinar
diferentes cédigos como textos, graficos, audio y video

que permite navegar, interactuar, crear y comunicar.

Lo cual no se generaria si el aprendizaje es de la forma
tradicional, a través de medios como libros o revistas. Ya
que solo provoca la accién de observar y si mas adelante
el observador desea aplicarlo de alguna forma en su vida

cotidiana para mejorar su desempeno.

El aporte del disefio interactivo al aprendizaje de idiomas
consiste en generar una experiencia del usuario valiosa y
significativa, pues la calidad de interaccién se mide por
qué tan util es su contenido para satisfacer una necesidad,
en este caso dominar otra lengua, qué tan facil de usar
es el sitio web o aplicacion, si evoca emociones o facilita
localizar informacién relevante, accesible a todo tipo de
usuarios, generando credibilidad y satisfaccién. Asimismo
el diseno interactivo puede activar y mantener el interés
en el aprendizaje apoyando una conducta de esfuerzo por
el rendimiento del aprendiz desarrollando expectativas
que incrementan el deseo de éxito, a través de refuerzos

y recompensas.
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7.2 FACTORES OQUE SE TOMAN
EN CUENTA EN LA APLICACION
DE DUOLINGO PARA MOTIVAR EL
AUTOAPRENDIZAJE

En la actualidad la tecnologia segun Cabero (2007)
ha generado nuevos espacios educativos en donde
la interaccion es un elemento esencial que favorece
el aprendizaje y por consiguiente la comunicacion.
En consecuencia a que el aprendizaje del estudiante
ya no solo depende de un individuo como el profesor,
depende de la proactividad del aprendiz convirtiéndose
en el responsable de adaptar su propia formacién a su

necesidad, indica la FTF- Accenture (2011).

Con estos nuevos espacios educativos se generaron
nuevos medios, los cuales Buckingham, los define como
un instrumento u operacién de intermedios que tienen
como funcidn transmitir informacion. Estos medios se
consideran como todos los medios de comunicacién
masivos o accesibles; la televisién, cine, video, radio,
fotografia, publicidad, periddicos y revistas, musica,
juegos de ordenador, Internet y teléfonos moviles/

smartphones que con la evoluciéon de la sociedad, han

incursionado en el &mbito de la educacidn convirtiéndose

en una herramienta que complementa el aprendizaje.

Junto a la transmisién del contenido que se genera a
través de estos medios, se han generado las TICS las cuales
segun la UNESCO son la Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion que contribuyen al acceso universal de |a
educacién mejorando el aprendizaje por el incremento de
la productividad que se genera a partir de la innovaciéon y
las mejoras cognitivas. La psicéloga Tania Guillioli durante
la entrevista menciond que la incorporacion de las TICS
favorece el autoaprendizaje, ya que el aprendiz no es
solamente un receptor sino se convierte en un individuo
activo gracias al apoyo del constructivismo que desarrolla

mejores opciones para el aprendizaje.

Con esta incorporacién, Cabero (2007) considera que las
TICS son el nuevo escenario que permite la formacion

del ser humano con las caracteristicas que cada vez se
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evidencian méas en la sociedad como la velocidad, el

cambio y la transformacion, en diferentes tareas.

Estos nuevos escenarios se clasifican en redes, terminales
y servicios. Las cuales se mantienen activas durante el
aprendizaje ya que una red movil o telefonia moévil se
apoya de terminales como sistemas operativos, teléfonos
moviles o reproductores que tienen como fin prestar un

servicio ya sea laboral, social o educativo.

Entonces si el fin de las TICS es convertir al aprendiz
en un individuo activo durante el aprendizaje, se puede
decir que el autoaprendizaje, en especial en el siglo XXI,
jugara un papel mas relevante en la sociedad. Ya que es
la definicion de individualidad e independencia en donde
se "aprende a aprender” integrando un control coherente

a través de la metacognicion de acuerdo a Garcia (S.F.).

La metacognicion segun Nisbet y Shucksmith citado por
Maciques (2014) es el séptimo sentido, la conciencia de
los propios procesos mentales fortaleciendo la memoria,
las resoluciones sistematicas, la reflexiéon, la comprension

y el control.

Junto a la los nuevos espacios educativos, los nuevos

escenarios para la formaciéon del ser humano y la

importancia de que el aprendiz sea un individuo activo e
independiente incrementando su autoaprendizaje se han
vuelto cada vez més populares las aplicaciones, las cuales
segun Pimienta (2014) son desarrolladas con el fin de
generar un tipo de interaccién y experiencia en el usuario,
independientemente si son de forma gratuita o cobradas.
Segun la psicdloga Tania Guillioli, las aplicaciones
méviles son un facilitador para el autoaprendizaje ya
que permiten un aprendizaje activo donde el estudiante
puede ir a su propio ritmo, mientras la experta en idiomas
Leslie Gonzélez considera que el poder contar con nuevas
opciones para aprender que estén al alcance de todos los
estudiantes sin importar un horario establecido, medio o

valor monetario facilita el deseo de autoaprendizaje.

Jesus Colin, disefiador de Yogome, considera que las
aplicaciones en el &mbito educativo deben ser utilizadas
como un complemento y no un suplemento, donde Leslie
Gonzélez concuerda que una aplicaciéon si puede ayudar
pero no reemplazar totalmente el proceso de ensefianza

tradicional mediante un profesor.

En el caso de Duolingo, un aplicacién que estéa disponible
como aplicacién nativa en los sistemas operativos de

IOS, Android y Windows Phone. Y en aplicacion web,
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compatible con los navegadores Google Chrome, Internet
Explorer, Safari, Opera y Mozilla Firefox. Permitiendo
concluir que es una aplicacién que si facilita el aprendizaje
de diferentes idiomas y ademas de forma gratuita,
segun Inigomerino (2014) ya que permite al estudiante
a comunicarse e intervenir de forma individualizada con

su aprendizaje.

Se observa que en ambos tipos de aplicaciones, nativa
o web, se realizan ejercicios, actividades, simulaciones y
manejo de contenido durante el proceso de aprendizaje
con la Unica diferencia de la distribucién de los elementos
por el formato. Lo que conlleva al usuario a que se adapte

facilmente al método de ensefianza de Duolingo.

Tania Guillioli considera que en general, en el dmbito de
la educacién no existe un Unico método de aprendizaje
ni uno que se considera que sea mejor, ya que depende
del aprendiz pero también de lo que se estéd aprendiendo.
Indica que existen varias formas de aprender pero
la idea es que cada quien encuentre el que mejor se
adapte a lo que uno desea aprender pero también a las
caracteristicas propias de la persona. Considera que en el

caso de aprendizaje de idiomas a través de aplicaciones

web o nativas aplica basicamente lo mismo. Mientras
que la experta de idiomas Leslie Gonzalez hace ver que
segun su experiencia es mas eficiente el método directo

y audio-lingual.

Por lo que se puede considerar que la aplicacion de
Duolingo con millones de usuarios busca generar que
se adapten al método de ensefanza en donde se
implementa un conjunto del método de gramatica-
traduccion de palabras, oraciones y audio, el método
directo a través de relaciones que se generan través de
imagenes que denominan la realidad y el método audio-
lingual que consiste en repetir oraciones o palabras para
conocer su pronunciacion; presentandolo al usuario de
forma intercalados durante diferente niveles en donde
el contenido se implementa relativamente corto pero
necesario para el usuario lo comprenda, lo implemente
y lo adapte, como decia Christian Navarro parte de la
experiencia del usuario en Duolingo es que brindan

porciones pequefias de informacion que son faciles de

digerir y aprender.

Pero cuando se menciona experiencia del usuario como

un facilitador del aprendizaje, lleva a una cuestionante,
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icual es la caracteristica mas importante que se debe
tomar en cuenta para optimizar el aprendizaje a través

de aplicaciones web o nativas?

Segun Christian Navarro en la entrevista, comenta que
existen muchas variantes, pero segun su experiencia la
mas importante es la experiencia del usuario, ya que es |a

forma de darle al usuario experiencias y emociones.

Norman (1998) establecié que la experiencia del usuario
es la esencia que rodea a una marca, centrandose en la
usabilidad. Miguel (2013) en base a esta teoria define
como la disciplina que se enfoca en optimizar el disefio de
experiencia “fin a fin” acorde a las acciones que plantea
un usuario, a la experiencia del usuario o UX como se
conocen sus siglas en inglés. Buscando generar un efecto
deseado en una persona para poder calcular el éxito vy

calidad de la interaccion del usuario.

El disefio de experiencias para el usuario segiin Cummings
(2007) se enfatiza en la interaccidon que existe en el ser

humano y un ordenador (dispositivo).

La aplicacion de Duolingo en su opcidén web o nativa,
demuestralaimportanciaque posee el que elusuariotenga
la disponibilidad de contar con las mismas caracteristicas
en todos los medios. Ya que ambas manejan un proceso
de aprendizaje que se basa en la implicacion del uso de
simbolos y el que se da a través de simbolos verbales. Lo
que se complementa con la opinién de Christian Navarro,
donde indicaba que la experiencia no esté solo en utilizar
la aplicacién, se trata en buscar elementos funcionales
como lo son

que mantengan enganchado al usuario

textos, palabras, premios.

Se comprobé por medio de la observacidon que la
aplicacion de Duolingo busca crear una experiencia
confiable en el usuario, satisfaciendo sus necesidades,
que segun Christian Navarro tienen planificado todas las
acciones que se generaran desde que utilizan por primera
vez la aplicacién los usuarios hasta cuando se salen y no
la utilizan por un tiempo determinado; que se basa en
los factores que establece el disefio UX segun Ability.
gov. Ya que genera una identidad que permite al usuario
poder acceder desde cualquiera de las aplicaciones
al contenido general en el que ha ido trabajando.

Siempre manteniéndolo navegable y localizable para
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generar confidencialidad por parte del usuario hacia el
contenido impartido en diferentes escenarios. A pesar
de que Duolingo busca ser lo més amigable posible con
el usuario, se evidencia que a través de los diferentes
sistemas operativos para la aplicacion nativa se genera
una confusién con la navegabilidad en 10S en localizar
la opcién de cambiar a diferentes idiomas, el medidor
de progreso segun la practica constante del idioma vy la
opcion de invitar a amigos para competir contra ellos;
en Windows Phone, tampoco presenta las opciones de
conocer el medidor del progreso segun la practica y la
opcion de invitar a amigos para competir contra ellos,

pero en Android y la aplicacién web si.

Continuando con la planificaciéon, Duolingo evidencia
proveer una experiencia para el usuario util, deseable
y accesible al manejar un disefno interactivo desde que
saludanalusuariomediante “Duo” (personajede Duolingo)
el cual acompanfa la navegacién del usuario a través de la
aplicacién, apoyando cuando le sea necesario al usuario.
Segun Tania Guillioli indica que utilizar un recurso como el
personaje durante el proceso de aprendizaje va a orientar
al usuario ya que el estudiante siempre tendré la duda si

puede prescindir de la ayuda del profesor.

Por ejemplo, cuando se inicia a utilizar Duolingo se sugiere
la navegacién a través de un tour y se sugieren acciones
a través de una prueba para incrementar la usabilidad del
usuario y al mismo tiempo provee servicios que van a guiar
al usuario en como se interpretan sus acciones durante
el uso de la aplicacion. Como cuando se desea salir de
la leccion, de la aplicacion o las diferentes soluciones a

problemas de interpretaciéon del contenido en general.

Lo esencial, segun Christian Navarro, en una aplicacién es
el diseno de experiencias, algo intangible que dara una
pauta de la motivacion del usuario a continuar utilizando
Duolingoyno otra de las miles de aplicaciones disponibles
para el aprendizaje de idiomas. ;j Qué representa el disefio

visual en la interaccidn del usuario?

Segun Wodtke (2013) el disefo interactivo es la creacion
de un didlogo entre una persona y un artefacto, producto,
servicio o sistema. Christian Navarro indica que el disefio
es un intermediario que reacciona a cada accién que
toma el usuario. Comunica mejor el mensaje pero no
es la comunicacién, hace creer que el usuario se esta

comunicando con una personay no con una computadora.
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Por lo que busca anticipar la interaccién con el sistema
creando interfaces relacionadas con el comportamiento
y que sea agradable también para el usuario solventando

sus necesidades. Siendo amigable, eficiente y placentera.

La experta Tania Guillioli considera que es importante
conocer al usuario para encontrar diversas vias de
comunicacién que permita al mensaje ser escuchado.
Ademas el contar con un apoyo de diferentes elementos
visuales hard atractiva y amigable la aplicacion. Lo cual
también lo apoya la experta en idiomas Leslie Gonzélez,
en donde considera que la efectividad, el contenido, la
seguridad, la confiabilidad, la eficiencia y sobretodo lo
atractivo acercard al usuario a utilizar estos medios como

recurso de aprendizaje.

El disefio interactivo maneja una de sus dimensiones el
diseno visual, el cual es la apariencia donde el usuario

inicia la interaccién.

Duolingo establece su disefo visual en la aplicacién con
las mismas caracteristicas a pesar de los diferentes tipos
de aplicacién que maneja, permitiéndoles generar una

apariencia que permite al usuario una mejor interaccion

a través del espacio y objeto mediante sus sentidos. Pero
también llevando al usuario que reconozca, comprenday

reaccione facilmente en ambas interfaces.

Generandounaconexiéndonde el disefio seamaés eficiente
gracias a la interaccion del usuario ante las interfaces. En
este caso la aplicacién Duolingo, ofrece diferentes tipos
de contenidos que facilitan la comprensién los cuales se
pueden clasificar como facilidades y significantes que
hablan por si solos sugiriendo su propio uso y al mismo
tiempo permitiendo al usuario conocer con qué se esta

interactuando segun Cao (S.F.).

Se observé que durante la interaccion en Duolingo, se
manejan significantes explicitos como en los cuadros de

texto indicando en el idioma natal qué accién debe realizar.

X L 4
Escucha y escribe

SALTAR CALIFICAR

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo
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Patrones significativos como los iconos y botones Significantes ocultos en el apoyo del contenido a través

permitiendo que las interacciones sean significativas e contenidos emergentes, el cual no sacrifica el disefio
intuitivas para el usuario. ni distribuciéon del contenido de Duolingo pero apoya
sutilmente al usuario.
X vye
| |

Lee la oracion en voz alta

0 In general

Esta es una nueva palabra.
Tocala para ver su significado.

Fuente: Screenshots en aplicacion de Duolingo

Los significantes metafdricos se evidencian en la relacion
que genera Duolingo con la iconografia y la cultura
No puedo usar el microfono ahora popular de los usuarios para identificar las secciones,

e niveles o progresos en donde se encuentra el usuario.

®

Fechas Familia

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo
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Y también significantes negativos los cuales indican que
la accion o facilidad no esta disponible como los mensajes

que no se ha logrado completar un nivel.

jAy! Te equivocaste. 9
Un nino |-

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo

Por lo que Cao (S.F.) determina que el diseno interactivo
desea generar rapidamente una familiaridad e intuicidon
con el usuario a través de la interfaz que se disefie de
manera ergondmica en relacion al movimiento del usuario,
ya que ayudara a predecir la consistencia, accesibilidad,

facilidad y funcionalidad del contenido versus el usuario.

Ensu entrevista ambas expertas en educaciény psicologia,
establecieron que uno de los factores mas importantes
para motivar el autoaprendizaje a través de diferentes
medios es el atractivo visual, ya que el aprendiz necesita
asociar lo que ve como una herramienta que puede utilizar

durante su proceso de aprendizaje.

Y esto que se le conoce como “llamativo”, Cao lo
considera como el disefio de interfaces, que se centra en
como el usuario lo observa, ya que el ser humano es un

ser dominado por el sentido de la vista.

Pero realmente, el disenio de interfaces va mas alla de
simplemente lo que se puede ver bonito o llamativo, es una
funcién para la forma, una estructura que busca comunicar

la experiencia del usuario que se ha definido anteriormente.

Segun Christian Navarro, el disefio de las interfaces debe de
dejar en claro un recorrido y en aplicaciones especializadas
al aprendizaje de idiomas debe de mostrar lo que se va
a aprender. Al respecto Usability.gov (S.F.) establece que
se debe de asegurar que todos los elementos necesarios
estén al alcance del usuario, los comprenda y los utilice
con el fin de cumplir una necesidad. Y estos elementos
son patrones consistentes y predecibles ya que permitiran

cumplir una tarea eficientemente.

En las diferentes plataformas de Duolingo se observa
que si utilizan elementos del disefio en su interfaz. Los
cuales permiten y apoyan a cumplir la tarea de aprender

el idioma eficientemente.
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Sin embargo se evidencia que los diferentes sistemas
operativos genera una dificultad en unificar al 100% el
diseno entre la aplicacion nativa disponible para IOS,
Android y Windows Phone versus la aplicacién web.
Ya que se busca cumplir las mismas acciones a través
de elementos o patrones en las interfaces que no son
constantes en todas las versiones de Duolingo o se
presentan con caracteristicas visuales diferentes que
conlleva al usuario a tener que adaptarse a los diferentes

lenguajes visuales.

APLICACIONES NATIVAS:
2> 10S: cuenta con botones, campos de texto, iconos,

barra de progreso, notificaciones, cajas de mensajes

X d xq

Traduce esta oracion

X GEER

Escuchay escribe Traduce "bosque”

Oc

My father was in the navy

0 Where is my yellow hat?
Donde  estda  mi

sombrero  amarillo

donde  adonde Traduccion:

Mi padre estaba en la
cuando adonde armada

GRS GETED

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo

> ANDROID: cuenta con botones, campos de texto,
casillas de verificacion, lista o botones desplegables,
iconos, barras de progreso, notificaciones, cajas de

mensajes y descripcion emergentes.

X
Traduce esta oracion

Traduce esta oracion Escoge todas las traducciones correctas

@ | like the food.

Esta es una nueva palabra.
Tocala para ver su significado.

Mi papa es famoso.
La cerveza local es buena.

My dad is famous The impossible beer's good.
The local juice’s good.

The local beer is good

Otra solucioén correcta: g
My father is famous. |~

CONTINUAR SALTAR CALIFICAR SALTAR CALIFICAR

YYVYY X Ye

APRENDER AMIGOS TIENDA

Escoge la palabra que hace falta  Traduce "la chica"

Amigos AGREGAR G oH Feeee————es Mann.

Agrega
conell¢ Invita a tus amigos

eine
Tu respuesta es 9
correcta |‘
der die das
CONTINUAR SALTAR CALIFICAR

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo
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> WINDOWS PHONE: cuenta con botones, campos
de texto, casillas de verificacidon, botones de radio,
iconos, barras de progreso, notificaciones, cajas de

mensajes y descripcion emergentes.

YoVYeY YOVY - YOy -
escoge "mujer” traduce esta escoge la
oracion palabra que falta
am a girl.
esta es una nueva palabra. Ol
- apple tocala para ver su
significado OA
calificar calificar calificar
vove - L vYove -
traduce esta traduce esta traduce esta
oracion oracion oracion
@ Thank you. @ Thanks, bye. @ A woman
gracias Grandes cantidades La mujer

tu
ustedes

usted

ti lo  ustedes

vosotros  les  Gracias

calificar

solucién correcta:

Gracias, adios.

continuar

usaste el definido "la" en
lugar del indefinido "una”.

Una mujer

continuar

Fuente: Screenshots en aplicacion de Duolingo

APLICACION WEB

Cuentaconbotones, campos de texto, casillas de verificacién,
listas desplegables, listas alternas, iconos, barras de
progreso, notificaciones, cajas de mensajes, descripciones

emergentes, etiquetas y ventanas secundarias.

QUOLINGO e 7o et

L ——

" CD g e PENEEESI—
introduccion
& Unidades de inglés ) reseseign || Metadisia
- 0 wecaons caonz ucaons
(e ) 10/20) =5
ror ~ = oL ol
=
mmmmmmmmmmmm -
Q) s
—t e —— "
|~ —-— | |

Tu respuesta es correcta

Reportar un problema Discutir oracion (36)

1 I am pure.
Presiona 3 para seleccionar
s [ lam good. Escoge la palabra que falta
You ( Escogelapalabra Vv ) good.
Escoge la palabra
F=—"N are

am

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo
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Peroademasde lafuncionalidady efectividad, se evidencia
que también consideraron la estética en el disefio de las
interfaces en Duolingo ya que maneja espacios en blanco
en la distribucion de cémo se presenta el contenido en
cada nivel y durante el progreso del usuario a través del
contenido por medio de espacios visuales alrededor de

imagenes, graficas e iconos en relacién al texto.

El contraste, semejanza e implicacién del color, Duolingolo
maneja como la reduccién de esfuerzos para comprender
la interfaz por parte del usuario. Ya que busca armonia en
la navegacion al apoyar los resultados de las acciones del
usuario. Como el contraste que se genera en el cambio
de accidén de los botones resaltando su funcionalidad,
la semejanza de la implicaciéon de color en una ventana
emergente comunicando la similitud entre la funcidn y la
accién, como el indicador que la respuesta fue correcta.
Conlleva al usuario a generar sentimientos segun su
experiencia, buscando la mejor forma que la comunicacion

sea légicay clara.

Pero generar esos sentimientos segun la experiencia del
usuario, conlleva a plantearse ¢Duolingo ha generado

una estrategia que comprometa el aprendizaje?

Pues segun Christian Navarro, si. Ya que menciona que la
razén por la que el usuario se ve tan influenciado por el
disefio interactivo en la aplicacién es por la participaciony

las motivaciones que genera la gamificacion en Duolingo.

La gamifacién segiin Nasheli (2015) es emplear la mecanica
de juego en aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar
la motivacién, la concentracidn, el esfuerzo, la fidelizacién

y valores positivos comprometiendo el aprendizaje.

Mediante la observacién de Duolingo, se concluye que la
gamificacion se evidencia a partir de cémo el contenido
permitird generar diferentes acciones, comportamientos,
técnicas y mecanismos de control en donde la aplicacién
se convierte en una actividad, ya que la idea es que
Duolingo sea un tipo juego en donde obtendran puntos
por sus logros cumplidos en este caso el porcentaje que
se acumula por la practica y las respuestas correctas
llevandolos a avanzar niveles e ir alcanzando la meta que es
ser experto en el idioma. Los usuarios son reconocidos por
los objetivos que han alcanzado a través de publicaciones
en sus redes sociales, la opcién que Duolingo les avale el
nivel de idioma que manejan y los premios que obtienen

por medio de regalos o puntos. Pero también para
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motivar al usuario con el aprendizaje del idioma, Duolingo
propone desafios como competencias entre los “amigos”
del usuario que son planteados segun el nivel en que
se encuentre o la opcidn que se encuentra Unicamente
en la aplicacion Web el traducir documentos o articulos
dando la oportunidad al usuario a implementar de mejor
forma el contenido aprendido en una situacién real, en
donde su version podria ser la que mejor se adapte.
Pero al mismo tiempo obtienen la recompensa que estan
ayudando a que la informacién disponible al Internet sea

mas accesible a la poblacion mundial.

Y como comentd Christian Navarro, el que se reconozca
el estatus del usuario mediante del indicador de
principiante, intermedio o experto invita al usuario a ir
superando misiones que son reconocidos como logros
que finalmente los lleva a comprobar su aprendizaje en la
practica. Ademas de generar un sentimiento de confianza

hacia el contenido que esté siendo impartido en Duolingo.

iTu dominio de inglés ha ijHas subido al nivel 7 en
aumentado! inglés!

Duolingo puede certificar esta
calificacion para que puedas
agregarla a tu curriculum

CERTIFICAR MI CALIFICACION
CONTINUAR
CONTINUAR

jHas ganado 7 lingots!

jPractica completada! +10 exp

[“X 2560 EXP

1920
1280

640

Tienes una racha de
1 dia.

Por subir al nivel 7

Continuar
CONTINUAR

Fuente: Screenshots en aplicacién de Duolingo
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A

08
CONCLUSIONES

EL APORTE DEL DISENO INTERACTIVO
EN EL APRENDIZAJE DE IDIOMAS

La educacién se considera como la respuesta a las
necesidades béasicas del aprendizaje, por consiguiente el
aprendizaje es la base del desarrollo de un individuo que
esta constantemente influenciado por diversos estimulos
e influencias a lo largo de su vida, los cuales en el siglo

XXl se ha incrementado gracias a la globalizacion.

Lo que lleva actualmente a que se genere una necesidad
de mejorar la comunicacién a nivel global, no solo con los
diferentes individuos en el mundo, sino también con los
diferentes productos o servicios que se prestan tanto en
la sociedad como en la Web. Esto quiere decir, el poder

comunicarse en el mismo idioma.

El aprender un nuevo idioma representa el poder ejercer
una estimulacién cognitiva, académica y linglistica, que
se genera a partir de la interaccién social y académica en

el entorno que se encuentra el ser humano.

Debido a esto se ha generado la implementacién de

nuevas tecnologias a través de medios digitales que
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permitan potencializar el aprendizaje. Permitiendo
gestionar el tiempo, conocimientos y habitos que faciliten
un interaccién entre el aprendiz y el contenido. Ya que
el uso de dispositivos méviles con banda ancha se ha
considerado una de las influencias mas grandes durante

el aprendizaje ya sea formal o informal.

Y esto se debe a que el ser humano esté en blsqueda de
un aprendizaje individual e independiente que se puede

generar a partir del el disefio interactivo.

El disenointeractivo en el aprendizaje se puede considerar
como una forma de incrementar la comunicacidn, lo cual
aumenta al mismo tiempo la productividad. Ya que se
considera como una herramienta de participacion por
parte del usuario conforme al contenido. Logrando un

aprendizaje rapido, activo, intuitivo, consistente y familiar.

Por lo que se concluye que el disefo interactivo busca
generar una experiencia para el aprendiz valiosa vy
significativa. Permitiendo desarrollar sus destrezas
concretas a través del apoyo que genera el rendimiento

buscando el deseo de éxito.

FACTORESQUESETOMANEN CUENTA
EN LA APLICACION DE DUOLINGO
PARAMOTIVARELAUTOAPRENDIZAJE

Se concluye que las nuevas tecnologias en la actualidad
han generado nuevos espacios en donde la interaccidn
se adapta a la necesidad del usuario de "aprender a
aprender”, favoreciendo el proceso de autoaprendizaje

y comunicacion.

Por lo que se debe tomar en cuenta que existen varios
factores que motivan el autoaprendizaje. Primero el
ser humano estd en una constante blsqueda de su
independencia e individualidad en todos los ambitos
de su vida. Esto incluye su aprendizaje, en donde ellos
buscan ser parte activa sin que tengan que hacer una
inversiéon de su tiempo, dinero o recursos. Asi que las
herramientas como las aplicaciones, se han convertido en
ese nuevo facilitador que permite al ser humano a seguir

aprendiendo sin depender de nada ni nadie.
La aplicacién de Duolingo, se ha convertido en un

facilitador en el autoaprendizaje desde el momento en

que esta disponible para la mayoria de sistemas operativos
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y navegadores con el mismo disefio de interfaces, ademas
de forma gratuita la convierte en viable, confiable vy

accesible.

Cada usuario es diferente, todos aprenden, se relacionan
o se adaptan de diferente forma. Por lo que Duolingo
ha buscado adaptar diferentes métodos de ensefianza
mientras “juegan” aprendiendo un idioma, permitiendo
al usuario implementar el contenido en diferentes

situaciones, como lo es escrito, oral o de lectura.

La gamificacién en Duolingo, potencializa la motivacion
de aprender , comprometiendo al usuario a interactuar
mediante acciones y comportamientos conforme al
disefio de la interfaz y de experiencia del usuario.
Generando la sensacion que es un juego ya que pueden
obtener premios, reconocimientos, cumplir misiones e ir

avanzando de niveles comprobando lo aprendido.

Ademéas que utilicen que utilicen un personaje a lo largo
del proceso de aprendizaje, representa la importancia que
tiene el que el usuario no sienta que esta en una aplicacién
educativa, sino en un juego educativo. Generando esa

relacion entre humano y ordenador més agradable.

Y desde el campo del disefo visual, se considera que
el ser humano en general es dirigido por el sentido de
la vista. Por lo que Duolingo a partir del diseno de las
interfaces realiza un disefio amigable, pero al mismo
tiempo adaptable a los diferentes medios en especial a
las aplicaciones nativas, ya que el diseno dependera de
la linea de disefio que tengan establecidos. Como lo es
Android con el Material Design y el Windows Phone con

el Flat Design.

Ademas busca generar una funcionalidad y navegacién
intuitiva a partir de las facilidades y significantes que le
otorgan al contenido. Buscando acompanar al usuario

durante el uso de la aplicacion.

Asi que Duolingo mediante su disefo de interfaces,
la experiencia del usuario, el disefio interactivo y la
gamificacion buscan motivar al usuario a que aprender
un idioma puede ser divertido pero al mismo tiempo
garantizando su validez por medio de diferentes pruebas

y aplicaciones que realizan del contenido aprendido.

INFORME AREA DE INVESTIGACION | 110



A
RECOMENDACIONES

EL APORTE DEL DISENO INTERACTIVO
EN EL APRENDIZAJE DE IDIOMAS

Debido a la importancia que genera en el ser humano
aprender “mientras se estd haciendo algo”, se recomienda
que en el momento que se tome la decision de aprender
un nuevo idioma, considerar una forma donde se pueda
ser proactivo e independiente. Ya que el interactuar y
aprender al mismo tiempo ayudara a mantener el interés
en continuar aprendiendo, buscando constantemente el

éxito a partir del esfuerzo y recompensas.

FACTORESQUESETOMANEN CUENTA
EN LA APLICACION DE DUOLINGO
PARAMOTIVARELAUTOAPRENDIZAJE

Se recomienda primero que todo, el tomar en cuenta la
experiencia del usuario (UX) al momento de disefiar una
aplicacién en general, ya que sin ella la aplicacién podria
convertirse genérica y aburrida. De ahi en adelante, para
motivar el aprendizaje se deberia tomar en cuenta cémo
el disefio de interfaces, el disefio de interacciones y la
gamificacion trabajarian en conjunto. El proponer una
aplicacién de tipo “juego” ayudarad a crear una mayor
conexion con el usuario, ya que se le motivard a ser

proactivos e independientes.
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01 ENTREVISTA A CHRISTIAN
NAVARRO
/EXPERTO DE DISENO/

1. Nombre y profesion:

2. ;A qué se ha dedicado en el campo de aplicaciones?

3. ;Cémo define usted el disefio interactivo?

4.Para usted, ;el disefio interactivo es un instrumento o
intermediario para generar un tipo de comunicacién con

el ser humano?

5.;,Considera que existe en la actualidad una mayor
influencia del disefo interactivo en el campo de la

educacion?

6. Segun diferentes expertos, el aprendizaje sucede en
diferentes campos donde el ser humano se relaciona,
.Cémo cree que el disefio interactivo influye actualmente

en motivar el aprendizaje de idiomas?

7..Qué papel juega la experiencia del usuario en las

aplicaciones web/ moviles?

8. En aplicaciones web o modviles como Duolingo,
iconsidera que se aplica la experiencia del usuario para

optimizar el aprendizaje?

9. ;Cuéles serian las caracteristicas mas importantes que
se deben tomar en cuenta para que se dé una éptima
experiencia del usuario a través de aplicaciones moviles

enfocadas en el aprendizaje?

10.4Cémo interviene un disefador gréafico en el desarrollo

del disefio UX en aplicaciones méviles?

11.;Qué eslo mésimportante del disefio de interfaces en una

aplicacion mévil para influenciar el proceso de aprendizaje?

12.;Cree que la interfaz de Duolingo esté influenciada por

una tendencia de diseno?
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13.;Ha utilizado tendencia de disefio en el disefio de

interfaces? Segun su experiencia cree que conviene?

14.;Y cree que mantener estas bases conviene en el

disefo de una aplicacién?

15. iConsidera que Duolingo mantiene un interfaz basico?

16.;,Qué nivel de importancia le asigna a los recursos de
disefio como la fotografia en la aplicacion de Duolingo en

relacion al aprendizaje?

17. Evaluando como el disefio interactivo interviene en
una aplicaciéon jcémo se identifica el aporte en especial

en Duolingo?

18. En base a su experiencia, jcomo podria identificar
el aporte del disefio interactivo al aprendizaje

especificamente en Duolingo?
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02 ENTREVISTA A TANIA GUILLIOLI
/EXPERTA EN PSICOLOGIA/

1. Nombre y profesién:

2. ;A qué se dedica?

3. iEl autoaprendizaje a través de diferentes medios
se considera como una educacién informal o formal?

(Explique)

4. iBajo qué influencias de la tecnologia cree que esta
predispuesto el ser humano durante su aprendizaje

actualmente?

5.;,Considera la educacién alternativa basada en la
tecnologia una opcidn viable para el aprendizaje? ;Por

qué?

6.Para usted, segun su experiencia en el campo educativo,

icudl seria el mejor método para el aprendizaje?

7. iConsidera que se puede aplicar este método en

aplicaciones web méviles?

8. ;A las TICS las considera una mejora para la
transmision de contenido para construir el conocimiento,

incrementando la productividad del aprendizaje?

9. Actualmente existen aplicaciones web moviles para
facilitar el autoaprendizaje, ;jcree que esta opcidn se

puede considerar una fuente confiable de aprendizaje?

10. ;Qué factores considera que son importantes para
tomar en cuenta en este tipo de aplicaciones para que el

contenido sea confiable para el aprendizaje?

11. Para usted, ;qué factores se deben tomar en cuenta
para lograr una interaccién con el estudiante durante el

aprendizaje?

12.Que una aplicacién cuente con diferentes elementos
como botones, campos de texto, cajas de mensajes, pop-
up y listas, jcree que es positivo durante el proceso de

aprendizaje?
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13. Sila aplicacién es de tipo juego, en donde el aprendiz
realiza su interaccidén a través de diferentes acciones,
icuales son segun su experiencia los principales motivos

de un estudiante para lograr un aprendizaje efectivo?

14.;Cudl considera que es la influencia de un personaje
durante el proceso del aprendizaje como mentor del

estudiante?

15. ;Qué nivel de importancia tienen signos, iconos,
color, la imagen y el texto durante el aprendizaje en una

aplicacion como Duolingo?

16. En base a su experiencia profesional, ;cuéles son los
beneficios para el aprendizaje a través de aplicaciones

web o moviles?

17. iCuéles cree que son los beneficios que se obtienen
de Duolingo como aplicacién para el aprendizaje de

idiomas?
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03 ENTREVISTA A LESLIE GONZALEZ
/EXPERTA EN IDIOMAS/

1. Nombre y profesién:
2. ;A qué se dedica?

3. iCémo definiria la interaccion del estudiante y maestro

durante el aprendizaje de un idioma?

4. ;Qué método de aprendizaje segun su experiencia
en la educacion es mas eficiente para el aprendizaje de

idiomas?

5.;Cree usted que las nuevas opciones de aprendizaje
de idiomas en diferentes medios como aplicaciones web

moviles ayudan al aprendizaje de idiomas?

6. ;Cudl es su experiencia en estas formas de aprendizaje

de idiomas?

7.;Qué factores considera importante que se deben tomar
en cuenta para motivar el autoaprendizaje en diferentes

medios, en especial las aplicaciones web moviles?

8. Aplicaciones web méviles como Duolingo tiene como
fin el brindar la posibilidad a personas con bajos recursos
o sin tiempo para poder aprender un idioma desde
cero con un especialista, jconsidera que es posible el
aprendizaje de un idioma desde el inicio con este tipo

de aplicaciones?

9. Duolingo emplea diferentes etapas para el aprendizaje
de un idioma, ;cuales considera usted que son las
mas importantes segln su experiencia para lograr un

aprendizaje eficiente?

10. §Cémo definiria usted una aplicacién accesible para el
aprendizaje de idiomas y que genere credibilidad con su

contenido para el aprendiz?
11. iConsidera que el aprendizaje a través de una

interaccion con el personaje de Duolingo como su mentor,

motiva el aprendizaje?; Por qué?
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12. Que el usuario tenga la posibilidad de aprender
jugando, recibiendo puntos, avanzando niveles,
obteniendo premios, siendo probado por medio de
desafios y obtener regalos, jcree usted que genera deseo

de autoaprendizaje?

13. iQué nivel de importancia tienen signos, iconos, color,

la imagen y el texto durante el aprendizaje?

14. En base a su experiencia, jcual es el aporte de

Duolingo al autoaprendizaje de idiomas?

15. iCudl consideraria la forma maés eficiente de aplicar
Duolingo al aprendizaje, a través de aplicaciones moviles

o aplicaciones para la web?
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04 GUIA DE OBSERVACION
/APLICACION NATIVA DE DUOLINGO/

01 Disponible en: 10S Android Windows Blackberry
Phone oS

02 Duolingo trabaja con:
Orientacién vertical

Orientacién horizontal

03 Proceso de aprendizaje que maneja:
Aprendizaje sensorial
Aprendizaje a través de otras personas/costumbres/
culturas
Aprendizaje implicando el uso de simbolos

Aprendizaje a través de simbolos verbales

04 Durante el proceso de aprendizaje en Duolingo,
puede obtener conocimiento a través de:

Ejercicios

Actividades

Simulaciones

Contenidos
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05 Para facilitar el aprendizaje del idioma, implementan
los métodos de:

Gramitica-traduccién

Directo

Audio-lingual

06 Cémo Duolingo satisface la experiencia del usuario:
Ofrece contenido necesario para el aprendizaje del
idioma
Mantiene su informacion navegable y localizable
Permite un fécil acceso al contenido

Genera confianza el contenido

07 Qué dimensiones del disefo interactivo maneja
Duolingo:
Palabras: Saludo, sugieranavegacién, sugiere acciones,
provee servicios.
Disefio Visual
Objeto/espacio
Tiempo de interaccion

Facil comprension del usuario con la interfaz
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08 Como parte de la interacciéon del usuario con el
contenido que ofrece Dulingo, utiliza:

Significantes explicitos

Patrones significativos

Significantes ocultos

Significantes metaféricos

Significantes negativos

09 El disefio de Duolingo contempla:
Espacios en blanco
Contraste y semejanza
Implicaciones de color

Jerarquia visual

10 El disefio de la interfaz de Duolingo maneja:
Botones
Campos de texto
Casillas de verificacion
Botones de radio
Lista/Botones desplegables
Listas alternas
Campos de fecha
Sliders
lconos

Barra de progreso
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Notificaciones
Cajas de mensajes

Descripcién emergente

11 Durante la interaccidon del usuario con el contenido
de Duolingo, el usuario:

Obtiene puntos

Puede avanzar niveles

Obtiene reconocimientos

Son desafiados en competencias

Afrontan desafios

Obtienen regalos

12 El usuario segun su desempefio durante el
aprendizaje puede:

Ser recompensado

Obtener un estatus

Superar misiones

Crear identidad propia

Comparar el rendimiento con otros usuarios

Ayudar a otros usuarios

13 La aplicacién Duolingo se clasifica como:
Aplicacion de juego cooperativo

Aplicacion de juego no cooperativo
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Ayudar a otros usuarios

13 La aplicacién Duolingo se clasifica como:
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