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Se describe el primer prototipo funcional y los educativo.
resultados obtenidos en una prueba piloto
realizada con 17 nifios del colegio Sintra  Abstract

oficiales de la ciudad de Floridablanca, con el fin
de obtener recomendaciones para aplicar
reingenieria a dicho prototipo. Los hallazgos
sefialan la importancia de proporcionar
variacion de los estimulos a los nifios a través del
menua de actividades, del mejoramiento de la
presentacion de algunas actividades y de la

This paper describes the first functional
prototype assessed in a pilot test, carried out into
a sample of seventeen students at Sintra oficiales
High School in the city of Floridablanca
(Colombia), in order to get information to
reengineer such prototype. The findings of this

interfaz grafica, especialmente en los mensajes test showed how important it is to provide
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through the activities menu, as well the
importance of improving of presentation of
several activities and the need of making better
of the graphical interface, especially in feedback

messages.

Keywords: English language, primary
education, virtual learning object, educational
software.

Introduccion

El Ministerio de Educacién Nacional de
Colombia (MEN) ha venido dirigiendo
recientemente su trabajo hacia dos areas: una, el
dominio del idioma inglés como segunda
lengua, y la otra, la incorporaciéon de
herramientas informadticas en el aprendizaje. En
el primer caso, ha formulado El Programa
Nacional de Bilingiiismo (MEN, 20006), el cual
se orienta hacia el desarrollo de competencias
comunicativas conforme al estandar
internacional del Marco Comun Europeo de
Referencia para Lenguas, buscando promover la
comunicacion universal, la apertura cultural y la
insercidon en una economia globalizada. En este
contexto, los procesos de aprendizaje,
enseflanza y evaluacion en segunda lengua, en
los niveles de la educacion formal en el pais, son
el principal blanco de accidon desde la estrategia
educativa del gobierno colombiano. En el
segundo caso ha fomentado la generacion de
iniciativas como el Portal Colombia Aprende,
Computadores para Educary la convocatoria de
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), con el
propdsito de incorporar la informatica
educativa a los procesos de aprendizaje,
entendiéndolos como un medio eficaz para el
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logro del mismo. (Global Learning Consortium,
2002).

Desde el punto de vista de la generacion de
aplicaciones en informatica educativa para los
procesos de aprendizaje del idioma inglés como
segunda lengua, una de las fuentes originarias
puede ser las investigaciones realizadas en las
universidades del pais; sin embargo, en la Gltima
década, se encuentra que han sido escasas, en
particular en lo que corresponde al nivel de
educacion bésica, en el cual sdlo 13 proyectos de
grado entre 627 han estado orientados en este
sentido, dentro de los 169 realizados en este
nivel de la educacion, es decir, solo un 8% dentro
del 27% de los proyectos realizados en el
mismo.

Este balance arrojado por el estudio de 23
universidades del pais (Jaime, 2008) se une a la
inexistencia de estadisticas informativas sobre el
uso que se ha dado a los productos de software de
tales proyectos.

En este panorama, cobra sentido el trabajo de
produccidon de aplicaciones informaticas
educativas, que promuevan los procesos de
aprendizaje del inglés como segunda lengua en
el nivel de Educacion Basica Primaria (E.B.P.),y
a sus instancias, la generacién de OVA
(Churchill, 2005), entendidos como cualquier
recurso incorporado a procesos de aprendizaje
soportados en tecnologia (Institute of Electrical
and Electronics Engineers, 2001), para consulta
o distribucidon via Internet, y acompafiado de
metadatos descriptivos que faciliten su
catalogacion” (Colombia Aprende, 2004).

Teniendo en cuenta que el grado primero de
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primaria es el punto de inicio del nivel de la
educacion bdsica en el sistema educativo
colombiano, y que la labor de los OVA cobra
relevancia en dicho grado, como antesala a los
procesos de desarrollo de competencias
posteriores en el idioma inglés como segunda
lengua, una concepcién del aprendizaje
significativo (Ausubel, Novak & Hanesian,
1997) se hace imprescindible en su disefio,
puesto que éstos deben corresponder a la
estructura cognoscitiva del estudiante, por lo
cual deben contar con ambientes, situaciones,
imagenes, conceptos, proposiciones conocidas
para el nifio(a), que le permitan ejercitar sus
operaciones psicolingliisticas, y al tiempo,
desarrollar habilidades informaticas vinculadas
con su aprendizaje bajo los estdndares previstos
por el MEN; pero al mismo tiempo se requiere
que los OVA cumplan en su disefio, estructura-
cion y puesta en marcha con condiciones de
calidad, navegacion y registro de informacion
enriquecidos por componentes psicoldgicos,
pedagdgicos e informaticos que los hagan
efectivos para los propositos educativos que
deben cumplir.

En este orden de ideas, surgen dos preguntas
que orientan el presente trabajo de investigacion
tecnologica: (a) ;La incorporacion de un
software ejercitador en inglés de primer grado de
E.B.P., genera efectos favorables sobre el
proceso de retencidon y aprendizaje de los
estudiantes de este grado?, la cual deriva en una
segunda pregunta (b): ;Cudles son las

caracteristicas de disefio y de programacién para
construir un software ejercitador en inglés de
primer grado?.

A partir de lo anterior, el presente trabajo
investigativo tuvo como objetivo general evaluar
la eficacia de la ejercitacion, mediante un objeto
virtual de aprendizaje, en el proceso de retencion
y aprendizaje del idioma inglés en un grupo de
estudiantes de primer grado de E.B.P. de Ia
ciudad de Bucaramanga.

Método

Tipo de estudio

Se siguid un tipo de investigacion tecnoldgica
aplicativa, de nivel evaluativo, sobre la
efectividad y el funcionamiento dptimo del OVA
disefiado para el aprendizaje del inglés como
segunda lengua, con un disefio pre-experimental
deun solo grupo, con pre-prueba y pos-prueba.

Participantes

Muestra no probabilistica de 17 estudiantes de
grado primero de E.B.P. del Colegio Sintra
oficiales de Floridablanca, en la jornada de la
tarde.

Materiales e instrumentos
primer prototipo de OVA.
Consiste en un juego que tiene una
secuencia basica que sigue los procesos de la
manera como se muestraen lafigura 1.
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Figura 1. Secuencia de procesos del OVA
prototipo.

( ACCESO AL SISTEMA )

(REGISTRO DE USUARIOS )

( DEFINICION GENERO )

( BIENVENIDO AL MUNDO )

( OBJETO VIRTUAL DE INGLES ]

( ELECCION PERSONAJE )

( BIENVENIDO AL MUNDO DEL INGLES )

( ACTIVIDADES Y JUEGOS )

SCHOOL
OBJETS

GREETINGS

NUMBERS

( RESULTADOS DE LAS PRUEBAS ]

Fuente: Autor

El OVA comienza con una interfaz comun,
que proporciona el ingreso a los diferentes
objetos virtuales de aprendizaje de tres cursos
(matematicas, ciencias naturales e inglés), que se
ofrecen a los estudiantes de grado primero de
E.B.P. (verfigura 2).

Figura 2. Interfaz de acceso al OVA.

Fuente: Autor.
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Posteriormente, aparece el proceso de
identificacion del usuario, donde el nifio digita su
nombre y selecciona la contrasefia que elegira
mediante movimientos de las flechas en cada uno
de los elementos: numero, animal, color, y el
medio de transporte en que viajara el animal. Por
ultimo, se debe pulsar clic sobre el icono en
forma de mano, para ingresar a la aplicacion (ver
figura 3).

Figura 3. Interfaz de identificacion de acceso.

Fuente: Autor.

Una vez asegurado el acceso al objeto de
aprendizaje, se ingresa a la interfaz en la cual el
nifio deberd elegir el género (nifio o nifia), luego
aparece la pantalla de bienvenida, que a la vez
sirve como menu de acceso a las diferentes
tematicas del objeto virtual de aprendizaje, a
saber: Matematicas: la jugueteria, Ciencias
Naturales: el zooldgico e Inglés: la escuela- (ver
figura4).
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Figura 4. Interfaz de menu de acceso a los
diferentes temas.

Fuente: Autor

Una vez se ingresa en la seccion del area de
inglés, aparece la pantalla de configuracion del
personaje (ver figura 5).

Figura 5. Interfaz de configuracion del personaje.

Fuente: Autor.

Y de alli a las actividades de Inglés,
empezando por la opcidn de greetings (saludos).
En esta interfaz se presenta una conversacion
entre el personaje seleccionado y el objeto
animado, basandose en una serie de saludos
donde se le preguntara al personaje (estudiante) y
¢ste debera buscar la respuesta correcta, ayudado
por audio para facilitarle una respuesta eficaz
(verfigura 6).

Figura 6. Actividad saludos (Greetings)

Fuente: Autor.

Una vez terminada la actividad de saludos, se
proporciona la actividad correspondiente a
objetos escolares (school objects) (ver figura 7).

Figura 7. Actividad de objetos escolares

Fuente: Autor.

Esta interfaz muestra el escenario
correspondiente al segundo nivel del OVA, que
genera aleatoriamente las palabras y los sonidos
que se reproducen a través del objeto
“grabadora”. Ademads se muestra en la parte
superior del objeto la forma escrita del sonido
reproducido, para facilitarle al estudiante el
reconocimiento del objeto. El estudiante debe
seleccionar el objeto correspondiente, entre los

proporcionados en el conjunto. Esta actividad se
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repite en forma aleatoria cinco veces. Una vez
terminada esta actividad, ingresa a la actividad
correspondiente a nimeros (numbers).

Figura 8. Actividad Nimeros (Numbers)

Fuente: Autor.

En esta actividad se propone un conjunto de
objetos, y el estudiante deberd seleccionar el
numero y el objeto correspondiente, recibiendo
retroalimentacion de su actividad (ver figura §).

Al finalizar todo el proceso, se presenta al
estudiante un diploma con la informacion de su

desempefio.

Figura 9. Resultados finales del estudiante

Fuente: Autor.
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instrumentos de prueba del OVA
(a)Cuestionario pre-test: Consistente en 14

preguntas de las tematicas correspondien-
tes al OVA (saludos: cuatro preguntas;
objetos escolares: cuatro preguntas;
numeros: seis preguntas. Todas
distribuidas de la siguiente forma, y con la
siguiente escala de evaluacion: saludos: E:
excelente, con cuatro aciertos en las cuatro
preguntas; S: satisfactorio, con tres
aciertos de las cuatro preguntas; A:
aceptable, con dos aciertos de las cuatro
preguntas; I: insuficiente, con un acierto de
las cuatro preguntas; D: deficiente con
ningin acierto de las cuatro preguntas.
Objetos escolares: las mismas anteriores.
Numeros: E: excelente, con seis aciertos en
las seis preguntas; S: satisfactorio, con
cinco aciertos de las seis preguntas; A:
aceptable, con tres o cuatro aciertos de las
seis preguntas; I: insuficiente, con uno o
dos aciertos de las seis preguntas; D:
deficiente, con ningln acierto de las seis
preguntas.

(b) Cuestionario post-test: Se aplico un

instrumento escrito con 19 actividades,
similares a las realizadas en el pre-test, con
la siguiente cantidad de items y escala de
valoracion: saludos: ocho, objetos
escolares: tres, numeros y objetos
escolares: ocho, y con la siguiente escala de
evaluacion: saludos: E: excelente, con 8 6 7
aciertos de los ocho; S: satisfactorio, con
cinco o seis aciertos de los ocho; A:
aceptable, con tres o cuatro aciertos de los
ocho; I: insuficiente, con uno o dos aciertos
de los ocho; D: deficiente, con 0 aciertos de
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los ocho. Para objetos escolares: E:
excelente, con tres aciertos de los tres; S:
satisfactorio, con dos aciertos de los tres;
A: aceptable, con un acierto de los tres; I:
insuficiente con 0 aciertos de los tres, D:
deficiente con O aciertos de los tres. Para
numeros: las mismas de “saludos”.

Procedimiento

Para la realizacion del estudio, se llevaron a
cabo los siguientes pasos:

1. Identificacion de lineamientos
curriculares propuestos por el MEN para
el aprendizaje, la ensefianza y la
evaluacidon en inglés como segunda
lengua y la programacion de logros
definida para el primer periodo
académico de dos profesores del area y
nivel seleccionados, con lo cual se
definieron los elementos temadticos a
incorporar en el proceso.

2. Formulacion del disefio preliminar con
graficos, ambientes, personajes, objetos
y actividades a ser implementadas en el
prototipo por parte del equipo de trabajo.

3. Programacion del prototipo de OVA que
integré los componentes graficos y
permitié implementar el proceso de
registro y de seguimiento de los
estudiantes.

4. Realizacion de la prueba piloto que
implico el uso del OVA por parte de un
grupo de estudiantes de primer grado de
educacidn basica primaria, para obtener

10.

I1.

conclusiones acerca de la usabilidad y
funcionalidad de la aplicacion.

Aplicacion del pre-test OVA descrito en el
apartado de instrumentos, con una
duracion entre 20 a 30 minutos, el 25 de
agostode 2010, con 14 estudiantes.

Prueba de ejercitacién con el OVA
descrito en el apartado de instrumentos,
con una duracion de 20 a 30 minutos, el
26 de agostode 2010, con 17 estudiantes.

Aplicacion del post-test OVA como se
describio en los instrumentos, con igual
duracion que las pruebas anteriores, en la
misma fecha y con igual niimero de
estudiantes.

Redaccion de observaciones de
usabilidad del objeto de aprendizaje,
revisando los inconvenientes presentados
por los estudiantes.

Calificacion de los instrumentos pre-test
y post-test diligenciados por los nifios, de
acuerdo con las escalas correspondientes.

Tabulacion y anélisis de los resultados
preliminares, donde se observaron los
porcentajes en cada uno de los puntajes de
evaluacion asignados.

En las recomendaciones y mejoras se
sistematizaron las conclusiones, con el
objeto de hacer reingenieria a la primera
version del OVA. En esta etapa se
encuentra actualmente el desarrollo del
proyecto de investigacion.
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12. La prueba de campo, permitira imple-
mentar el OVA dentro del proceso
académico del primer periodo académico
de un grupo de estudiantes, de forma que
se pueda realizar un seguimiento
continuo de los resultados obtenidos.

13. El andlisis de datos permite el procesa-
miento de la informacién recopilada y la
aplicacion de pruebas estadisticas de
varianza, que permitan verificar la
significancia de los avances observados
en el aprendizaje de los estudiantes.

14. Finalmente, se redactaran las conclusio-
nes del proyecto, con el fin de obtener una
posterior publicacion de los resultados.

Resultados

La prueba piloto del OVA arrojo los
siguientes resultados: La figura 10 muestra los
puntajes en la primera actividad (saludos
(Greetings)) para el pre-test y post-test. Al
culminar la realizacién de la prueba, como
resultados finales, se hace notar la gran
deficiencia en el tema de los saludos en inglés;
los evaluados presentan carencias al momento de
la identificacion de las frases utilizadas. Se
concluye que los saludos integrados en el
prototipo del OVA tienen un nivel de
complejidad que no se adapta al grado de
escolaridad de los evaluados.
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Figura 10. Diagramas circulares porcentuales
pre-testy post-test en “Saludos”.

Pre - Test: Greetings

Post - Test: Greetings

HEES BFAN] HD EEES NAN] ®ED

Pre - Test | Post - Test
Excelente 2 0
Sobresaliente 0 0
Aceptable 5 7
Insuficiente 5 9
Deficiente 2 1

Fuente: Autor

La figura 11 muestra los puntajes en la
segunda actividad (objetos escolares (school
objects)) para el pre-test y pos-test. Al finalizar el
proceso de evaluacidn, se puede constatar que el
paso a través de las pruebas deja resultados
favorables en la identificacidon y aprendizaje de
los objetos de la escuela; los resultados
aceptables y negativos que se obtuvieron en el
pre-test son cambiados por notas
representativamente altas para el post-test, lo
cual refleja que la actividad ofrecida por el
prototipo existente del OVA es de uso idoéneo
parael aprendizaje.
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Figura 11. Diagramas circulares porcentuales
pre-testy post-test en “Objetos escolares”.

Pre - Test: Greetings

Post - Test: Greetings

HEES WA N] HD HE ES FAN] HD

después de presentar un promedio sobresaliente,
se pasa a un promedio excelente, reafirmando
que la actividad ofrecida por el prototipo
existente del OVA es de uso iddneo para el
aprendizaje.

Figura 12. Diagramas circulares porcentuales
pre-testy post-testen “Numeros”.

Pre - Test | Post - Test
Excelente 7 16
Sobresaliente 1 1
Aceptable 3 0
Insuficiente 1 0
Deficiente 2 0

Fuente: Autor.

La figura 12, muestra los puntajes en la
segunda actividad (numeros (numbers and
school objects). Estosresultados, al igual que los
anteriores, indican una mejoria para el tema
evaluado: objetos de la escuela y numeros,

Discusion

Los tiempos de atencion en cada una de las
actividades son muy bajos, siendo necesaria la
interaccion del docente para fijar la atencion del
estudiante y culminar las 3 actividades. Lo
anterior, implica que es necesario proporcionar
la posibilidad de variar la actividad al estudiante,
llevandolo nuevamente a la pantalla de
Bienvenida, de forma que pueda ingresar a
cualquier otro juego u otra tematica. Se hace
necesario realizar pruebas de retencion, que
permitan verificar si transcurrida una semana o

Pre - Test: Greetings

Post - Test: Greetings

HE BS WA W] ®mD EEES mAN]I ED

Pre - Test | Post - Test
Excelente 3 16
Sobresaliente 9 0
Aceptable 2 1
Insuficiente 0 0
Deficiente 0 0

Fuente: Autor.

varios dias, los niveles de aprendizaje no han
disminuido. En los escenarios para los juegos del
OVA, se hace necesaria la inclusion de ayudas
visuales denominadas ToolTip Text, las cuales
apareceran al momento de generar la accion del
ratébn RollOver sobre un objeto concreto y
desapareceran al instante de alejar el puntero del
objeto con la accidon RollOut, a fin de mejorar la
atencion del estudiante en los objetos de accion
dentro de la interfaz. Aunque se proporciona
informacion de retroalimentacidén en cada
actividad, se recomienda proporcionar diploma
de desempeiio al acabar cada una de ellas.
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Realizadas las pruebas con el OVA, se
observa que el uso de los saludos incorporados
en él, tienen una complejidad alta para los
alumnos del grado primero de primaria; por ello
se decide tomar el proceso de reingenieria directa
para realizar un cambio del contenido de los
saludos propuestos en el actual escenario
greetings, a otros de menor complejidad y acorde
con el grado al cual va dirigido el OVA (Cisco
Systems, 2001).

El uso del raton como medio principal de
interaccion, fue adecuado para el nivel de los
estudiantes y no se presentaron mayores
inconvenientes con su uso.

Con respecto al proceso de disefio, la
incorporacién en el equipo de trabajo, de
personas con especialidad en disefio grafico,
aporta una gran calidad a la interfaz del producto.
Por otra parte, la interaccion continua del equipo
interdisciplinario es fundamental para el avance
sostenido en el desarrollo del producto, y la
prueba piloto constituye un aporte importante
para el ajuste del prototipo, tanto en términos
computacionales (E-Learning Competence
Center, 2003) como de concepcidn pedagogica.

Ampliar y continuar el uso del OVA para
revisar las posibilidades reales del prototipo y de
las nuevas actividades que se lleguen a
implementar como medio de ejercitacion, es un
aspecto fundamental (Churchill, D.2007).
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